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SZANOWNI PIATOKLASISCI!

Rozpoczynacie nauke nowego przedmiotu — Informatyka.

Informatyka — to nauka o informacji i procesach informacyjnych, o kom-
puterach i ich uzytkowaniu.

Na lekcjach informatyki w 5 klasie otrzymacie wiedzg, czym sg informa-
cja, wiadomosci, dane, procesy informacyjne. Nauczycie si¢ pracowacé z
komputerem osobistym, stwarza¢ komputerowe rysunki i prezentacje kom-
puterowe. | w tym pomoze wam ten podrecznik.

Materiat edukacyjny podrecznika podzielono na rozdziaty. Kazdy roz-
dziat sktada si¢ z czesci, jakie z kolei zawieraja jeszcze mniejsze czgsci. Na

poczatku kazdej czesci podane sg pytania do sprawdzenia, jakie oznaczono .

Odpowiedzi na nie utatwiaja rozumienie i przyswajanie nowego materiatu.
Uwaznie czytajcie materiat, wytozony w podreczniku. Najwazniejsze

wiadomosci umieszczono w rubryce E ~Najwazniejsze w tej czesci”. Cwi-

czenia treningowe do utrwalenia podstawowych nawykdow praktycznych S
podane w rubryce ,,Pracujemy przy komputerze”.
Na koncu kazdej czesci podane pytania do samokontroll -0 ,,Podaj odpo-

wiedzi na pytania” i zadania praktyczne »Wykonaj zadanie”. Polecamy
wam po przyswojeniu materiatu edukacyjnego udzieli¢ odpowiedzi na te pyta-
nia. Przy kazdym pytaniu i zadaniu jest oznaczenie, jakie wskazuje poziom,
jakiemu pytanie czy zadanie odpowiada:

° —poczatkowy i sredni poziom osiagni¢¢ edukacyjnych;

« —dostateczny poziom osiggniec¢ edukacyjnych;

%= —WYysoki poziom osiggnie¢ edukacyjnych. ey

Zadania, zalecane do pracy w domu, oznaczono ! _1 Zadania,

0znaczone M przewiduja, ze do ich wykonania trzeba popracowaé w pa-

rach albo nieduzych grupach.
Na koncu podrecznika umieszczono Stownik.

Podrecznik rowniez zawiera rubryki: @ »Dla tych, kto chce wiedzie¢

wiecej”: @ ,Dla tych, kto pracuje z Windows 7”; '-}' .Czy wiesz, ze...”

oraz ,,Stownik termindw i poje¢” (na tle zielonym).
Pliki puste dla wykonania zadan i prac praktycznych sa umieszczone w
Internecie pod adresem http: //allinf.at.ua/

Zyczymy wam sukcesOw W nauczaniu sie bardzo ciekawej
i najwspoiczesniejszej nauki — INFORMATYKI!
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1. ZACHOWANIE
WIADONOSCE

4. PRIEKAZYWANIE
Wl DOMOSC
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E 1. Co rozumiesz przez pojecie ,,informacja”, ,,wiadomos¢”?
2. Jakie narzady zmystéw ma cztowiek? Do czego sie je wykorzy-
stuje?
3. Jaka jest roznica miedzy dzwickiem i literg, miedzy dzwickiem i
nuta, miedzy liczba i cyfra?

WIADOMOSC

Cate nasze zycie jest zwigzane z wiadomosciami. Jako przyktad podajemy
niektore z nich (rys. 1.1).

Nauczyciel wskazat uczniom na mapie granice Ukrainy.

Spiker telewizji podat prognoze pogody na jutro.

Przewodnik opowiedziat uczniom o obrazach ukrainskich malarzy w Mu-
zeum sztuki ukrainskiej.

Pszczoty-zwiadowcy wykonuja w ulu specjalny ,.taniec”, ktorym informu-
ja pozostate pszczoty o kierunku, w ktérym nalezy lecie¢ po nektar.

Piotr zostawit matce liscik, w ktérym zawiadomit, o tym ze poszedt do
Tadka przygotowac si¢ do pracy kontrolnej z matematyki.

Duza plansza reklamowa zawiadamia o koncercie popularnego piosenka-
rza ukrainskiego.

Rys. 1.1. Przedstawienie wiadomosci
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Sygnalizacja swietlna zawiadamia przechodniow, czy mozna przechodzi¢

przez ulice czy nie.

Mozesz sam podac jeszcze wiele przyktadow roznych wiadomosci.

SPOSOBY PRZEDSTAWIENIA WIADOMOSCI
Wiadomos¢é mozna podawac na rozne sposoby (tabela 1.1).

Tabela 1.1
Sposoby przedstawienia wiadomosci
Sposéb_ przedst,ayvienia Przykfad wiadomosci
wiadomosci

Tekstowy Utwory prozaiczne i rymowane, listy, notatki, pocz-
towki, sms-wiadomosci itp.

Liczbowy Wskaznik temperatury powietrza, szybkosci wiatru,
sity trzesienia ziemi, wysokosci gory, wieku cztowie-
ka, odlegtosci migdzy miastami itp.

Graficzny Rysunki, obrazy, zdjecia, znaki drogowe itp.

Dzwiekowy Opowiadanie kolegi o zajeciach kotka, ogtoszenia w
radiu, sygnaty samochodu, dzwonek na przerwg, wy-
konanie utworu muzycznego na fortepianie, $miech
dziecka itp.

Wideo Fragmenty niemego kina, klatki filmu dokumentalnego
bez dzwigku itp.

Sygnaty Skinienie gtowa na znak zgody, gesty jezyka gtuchonie-

warunkowe mych, polecenia sygnalizacji swietlnej, sygnaty alfabe-
tu semaforowego na flocie itp.

Oznaczenia Zapis formut matematycznych, rownan, ich rozwiazan,

specjalne nuty, zapis przebiegu partii szachowej, alfabet Morse’a,
czcionka Braille’a dla niewidomych itp.

Kombinowany Artykut ze zdjeciami o wycieczce, wideo cleep piosen-
ki, film dzwigkowy, reportaz wideo w telewizji, rysunek
Z podpisem itp.

Te¢ sama wiadomosé, mozna wyrazaé¢ na Kilka réznych sposobow.
Przyktadowo, wiadomos¢ o numerze toru i czasie odjazdu pociagu ,,Ki-
jow-Zaporoze” moze by¢ ogtoszona przez spikera, zapisana w rozktadzie
ruchu pociagow, przedstawiona na tablice swietlnej itp.
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Przekaza¢ zyczenie urodzinowe przyjacielu mozna telefonicznie, albo na-
desta¢ mu list z zyczeniami lub namalowac obrazek powitalny, lub wymyslic
zyczenie muzyczne, albo nagra¢ wideo z zyczeniami.

7. EWIesz, ze...

Alfabet Morse’a — w tym alfabecie znaki sg prezen-
towane w postaci impulséw dtugich (kresek) i krotkich
(kropek). Na przykfad, stowo ,port” bedzie zapisane tak:
e— —o———e—o— \W 1844 roku po raz pierwszy alfabet ten
zostat zastosowany do przekazywania wiadomosci za
pomocg telegrafu, ,zdalnego pisma” (z greckiego tele —

daleko, grafo — pisa¢ — srodek przekazywania sygnatow Rys. 1.2. Morse

przy pomocy przewodéw i prgdu elektrycznego). Samuel
Morse Samuel (1791-1872) — amerykanski malarz i

wynalazca (rys. 1.2). Skonstruowat urzadzenie telegra- O@

ficzne i opracowat specjalny alfabet, ktéry nazwano alfa-

betem Morse’a. L N
Pismo Braille’a — jest odmiennym sposobem zapisu Oe

i odczytu znakdéw. Znaki sg reprezentowane przez ukfad

wypuktych punktéw. Na rysunku 1.3 pokazano litere W z Rys. 1.3. Pismo

tego alfabetu. Braille’a, litera W

Braille Louis (1809-1852) - francuski pedagog,
(rys. 1.4). W 1829 roku stworzyt system dotykowego pi-
sma wypukiego dla niewidomych.

Alfabet semaforowy — alfabet, ztozony ze znakéw
nadawanych przez marynarza przy pomocy trzymanych
w rekach chorggiewek (rys. 1.5). Zaczat by¢ wykorzysty-
wany od potowy XIX wieku.

Rys. 1.4.

?ﬁ\ ;‘% -B"ﬂ‘é) g"r Braille Louis

Rys. 1.5. Alfabet semaforowy

JAK CZLOWIEK POSTRZEGA WIADOMOSCI

Czlowiek postrzega wiadomosci ze srodowiska naturalnego za pomoca
pieciu narzadow zmystéw: wzroku, stuchu, dotyku, wechu, smaku (rys. 1.6).

Narzadem wzroku cztowiek postrzega wiadomosci o ksztatcie przedmio-
tow i ich kolorze, teksty, rysunki, rzezby, sygnaty swietlne itp. Takie wiadomo-
§ci nazywaja si¢ wizualnymi.
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Rys. 1.6. Postrzeganie wiadomosci przez ludzi

Narzadem stuchu cztowiek
postrzega muzyke, $piew ptakdw,
krzyki zwierzat, wyktad nauczy-
ciela itp. Takie wiadomosci nazy-
waja si¢ dzwigkowymi.

Narzadem dotyku cztowiek
postrzega wiadomosci o tym, twardy przedmiot czy miekki, gtadki czy
szorstki, ptynny czy twardy itp. Takie wiadomosci nazywaja si¢ dotykowy-
mi.

Narzadem wechu cztowiek postrzega wiadomosci o rozmaitych zapa-
chach: ostry lub przyjemny, zapach dymu, zapach perfum itp. Takie wia-
domosci nazywaja sie wechowymi.

Narzadem smaku cztowiek postrzega wiadomosci o0 r6znych smakach:
stony, stodki, gorzki, kwasny itp. Takie wiadomosci nazywaja sie smakowymi.

Wizualny (tac. visualis — wzrokowy) —
widzialny, ten, co postrzega si¢ wzro-
kiem.

Dotykowy (tac. tactus — dotyk) — ten, co
odczuwa sie przez dotkniecie.

INFORMACJA

Wiadomosci mogg tycze¢ roz-
Informacja (lac. informatio — rozjasnie- ~ Maitych przedmiotow, procesow i

nie, zapoznanie sie, przekaz). ZjaWiSk_- _ _
Stowo informatio pochodzi od stowa Jesli cztowiek otrzymat wiado-
informo — nauczam, formuje, mysle. mos¢, ktdra jest dla niego nowa, i

rozumie jej tres¢, to mowia, ze
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otrzymat on informacje. Wiec, mozna powiedzie¢, ze informacja — to sg
nowe wiadomosci, nowa wiedza, jakie otrzymuje cztowiek.

Cztowiek wykorzystuje informacje, podejmujac decyzje. Po otrzymaniu
wiadomosci 0 pogodzie, interpretuje ja i decyduje, jak si¢ ubierac, czy trzeba
bra¢ parasol. Kiedy dowiaduje si¢ o nowym filmie, decyduje oglada¢ go czy
nie. Kiedy wie, ile ma pieniedzy i zna ceng jednego zeszytu, moze decydowac,
czy wystarczy srodkow, zeby kupi¢ piec takich zeszytow.

1" Najwazniejsze w te] czesci

Wiadomosci moga si¢ tycze¢ réznych przedmiotow, procesow i zjawisk.

Wiadomosci mozna podawaé w sposob tekstowy, liczbowy, gra-
ficzny, wideo, dzwiekowy, sygnalami warunkowymi lub w sposéb
kombinowany.

Cztowiek postrzega wiadomosci ze srodowiska naturalnego za po-
moca pieciu narzadow zmystéw: wzroku, stuchu, dotyku, wechu i
smaku.

Informacja to nowe wiadomosci, nowa wiedza, jakie otrzymuje
cztowiek.

T

Liﬁ}' Odpowiedz na pytania

1°. Co zawieraja wiadomosci?

2°. W jaki sposob mozna podawa¢ wiadomosci?
3. Jak cztowiek postrzega wiadomos¢?

4, Co to jest informacja?

5*. Dlaczego informacja jest tak wazna dla ludzi?

Wykonaj zadania

1°. Podaj przyktady wiadomosci.
2°. Podaj przyktady tekstowych, liczbowych, graficznych, dzwigko-
wych wiadomosci.
- 3°. Podaj przyktady wiadomosci, podanych warunkowymi sygnatami.
i :_1?4’. Podaj przyktady wiadomosci, podanych w sposéb kombinowany.
5% Podaj przyktady przedstawienia jednej i tej samej wiadomosci w
rozny sposob.
6°. Podaj przyktady wiadomosci, jakie cztowiek postrzega za pomoca
narzadow wzroku, stuchu, dotyku, wechu, smaku.
7 *.Wyjasnij relacje migdzy wiadomosciami i informacja.
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8.

.Powiedz, w jaki sposdb podaja wiadomosci:

a) spiker telewizji;

b) marynarz-sygnalista na flocie;

c) znaki w parku;

d) sedzia meczu pitki noznej;

e) dzwonek szkolny;

f) tabliczki z numerami gabinetéw w szkole;
g) oznaczenie przejscia dla pieszych na ulicy;
h) policjant kierujacy ruchem;

1) spiker na dworcu kolejowym;

J) nauczyciel rodzicom.

. Nazwij sposob, ktorym podano ponizsze wiadomosci:

a) list do redakcji czasopisma;

b) uderzenie zegara;

c) drogowskazy samochodowe;

d) film wideo z wycieczki;

e) szczekanie psa;

f) opowies¢ nauczyciela;

g) afisz reklamowy wystawy cyrkowej.

10°. Nazwij narzady zmystow, za pomoca ktorych cztowiek postrzega, ze:

a) cukierek jest stodki;
b) muzyka jest gtosna;
C) niebo jest biekitne;
d) zabawka jest miekka;
e) piasek jest ciepty;

f) siano jest pachnace.

11* Odpowiedz na pytanie, postugujac sie roznymi sposobami przed-

stawienia wiadomosci.
a) Ktora godzina?
b) Jak przejs¢ do biblioteki?

i J‘;:12*. Wyjasnij, jaka informacja potrzebna po to, zeby podja¢ decyzje o:

a) niedzielnym spacerze do lasu;
b) odwiedzaniu kina dla jutrzejszego przegladu filmu;
C) przygotowaniu stotu swiatecznego na urodziny.
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T 1.2. PROCESY INFORMACYJNE

2

@ 1. Podaj przyktady przekazywania wiadomosci.
2. Czy zachowujesz wiadomosci? Jesli tak, to wyjasnij, w jakich sy-
tuacjach.
3. Przeczytates warunek zadania matematycznego. Co robisz dalej,
zeby otrzymac wynik?

PROCESY INFORMACYJNE

Juz wiecie, ze cate nasze zycie )
zwigzane jest z wiadomosciami. Proces (1a§:. processus - prze_chod_zenle,
Zeby nie zapomnieé wazne wia-  Przesuwanie) — kolejnosc wzajemnie po-
(o . T wiazanych dziatan, ktore trwaja w ciagu
domosci, zeby mie¢ mozliwos¢ wy- pewnego czasu,
korzystac je w przysztosci, zeby inni
ludzie mieli mozliwos¢ zapoznac¢ si¢ z nimi, zachowujemy wiadomosci.
Zachowujemy wiadomosé¢, kiedy zapisujemy do dzienniczka zadanie
domowe, robimy zdjecia, nagrywamy film wideo itp.
Wiadomosci moga zachowywac¢ sie w pamieci cztowieka lub zwierzecia,
a takze na (rys. 1.7):

e papierze; e filmach (foto i kino);

e drewnie; « dyskach magnetycznych i optycznych;
e tkaninach; e pamieci USB itp.

e metalu;

£

i

4
: E'i__'l.h

i

Rys. 1.7. Nosniki wiadomosci
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Mdozg cztowieka albo zwierzecia, papier, folia, dysk itp. — wszystko to sa
nosniki wiadomosci.

Przekazujemy wiadomosci, kiedy wysytamy listy, rozmawiamy przez te-
lefon, rozmawiamy na przerwie. Nauczyciel, ktéry na lekcji podaje nowy ma-
teriat, przekazuje uczniom wiadomosci. Kiedy sygnalizacja swietlna wiacza
pewne swiatto, to wtedy przekazuje wiadomos¢ przechodniom i kierowcom.
Wiadomosci pieszym i kierowcom rowniez przekazuje policjant Kierujacy ru-
chem.

Do przekazywania wiadomosci wykorzystuje si¢ telewizje kablowa i sate-
litarng, komorkowa i przewodows tacznos¢ telefoniczng, stuzbe pocztowsa,
specjalnych kurjerdw itp.

Jeden drugiemu przekazuja wiadomosci nie tylko ludzie, ale i zwierzeta.
Na przyktad, delfiny uprzedzaja o niebezpieczenstwie jeden drugiego dra-
stycznym dzwigekowym sygnatem.

Cztowiek moze przekazywa¢ wiadomosci rozmaitym urzadzeniom. Na
przyktad, naciskajac w windzie przycisk stosownego pietra, przekazuje jej
wiadomos¢, na ktore pigtro ma wjechac. | przeciwnie, moze odbywac sie
przekazywanie wiadomosci od urzadzenia, na przyktad termometra, cztowie-
kowi, ktdry na niego patrzy.

Przekazywa¢ wiadomosci jeden drugiemu moga i urzadzenia automatycz-
ne, na przyktad, mozecie przekaza¢ sms-wiadomos¢ ze swego telefonu na te-
lefon swego przyjaciela (rys. 1.8). Réwniez mozna przekazywaé¢ wiadomosci
z jednego komputera na inny.

Opracowujemy wiadomosci podczas rozwigzania zadania albo pisania
streszczenia. Po przeczytaniu warunku zadania, uczen opracowuje wiadomo-
§ci, jakie ono zawiera, tworzy rozwigzanie zadania, na skutek czego otrzymu-
je nowa wiadomos¢ — wynik zadania. Na przyktad, po otrzymaniu wiadomo-
sci, ze turysta za 5 godzin przeszedt 20 kilometrow, uczen obliczyt, ze on
szedt z predkoscia 4 km/godz. Predkosé tury-
sty — to nowa wiadomos¢, ktora otrzymat uczen
na skutek opracowywania dwdch wiadomosci o
odlegtosci i czasie ruchu turysty.

Rozwazmy jeszcze kilka przyktadéw opra-
cowywania wiadomosci.

W rejonowych zawodach z lekkiej atletyki na
dystansie 100 m uczestniczyto to dwudziestu
pigciu biegaczy. Do finatowego biegu miato sie
zakwalifikowa¢ osmiu najlepszych biegaczy. Dla
Rys.1.8. Przekazywanie  zakwalifikowania uczestnikéw finatu przepro-

sms-wiadomosci wadzono wstepne biegi. Po wpisaniu wynikow
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tych biegéw od najmniejszego do najwieckszego,
sedziowie otrzymali spis osmiu uczestnikdw bie-
gu finatowego.

Czytajac nuty, pianista wyznacza, jakie kla-
wisze fortepianu i z jaka trwatoscia trzeba naci-
sng¢ dla odtworzenia muzycznego utworu, po
czym ich naciska (rys. 1.9). W wyniku tego sty-
szymy muzyke.

Bramka obrotowa metra, po otrzymaniu wia-
dor_noéci_, ze zeton zostat wrzucony, rozpoznaj_e Rys. 1.9. Odtworzenie
go i zawiadamia urzadzenie, jakie zamyka przej- muzycznego utworu
scie przez bramke obrotowa, ze mozna przepu- na fortepianie
§ci¢ pasazera.

Urzadzenie, ktdre wiacza i wytacza oswietlenie ulicy, stale odbiera i opra-
cowuje wiadomosci 0 poziomie oswietlenia. Kiedy poziom ten si¢ga ustalo-
nego punktu, urzadzenie wiacza lub wytacza latarnie.

Wiec, w wyniku opracowywania wiadomosci otrzymuja nowe wiadomosci.

Jesli nam trzeba, na przyktad, przygotowac referat o jednym z wybitnych
Ukraincow, szukamy wiadomosci o tym cztowieku. Szuka¢ potrzebne wia-
domosci mozna (rys. 1.10):

e czytajac ksigzki, zwtaszcza encyklopedie i informatory, gazety, cza-
sopisma, rekopisy itp.;

¢ stuchajac wyktad nauczyciela, rozmowe kolegdw, audycje radiowe,
nagrania itp.;

e przeprowadzajac rozmowy, obserwacje, przestuchania, ankieto-
wanie itp.;

PEERE RS
= | S

Rys. 1.10. Poszukiwanie wiadomosci
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o przegladajac zdjecia, wideo, pro-
gramy telewizyjne itp.;
e przeprowadzajac badania i do-
Swiadczenia;
e W Internecie, w innych syste-
mach informacyjnych itp.

Podczas poszukiwania wiadomosci odbywa si¢ ich przekazywanie i opra-
cowywanie.

Procesy przechowywania, przekazywania, opracowywania i poszukiwa-
nia wiadomosci nazywaja sie¢ procesami informacyjnymi.

"?\Czy wiesz, ze...

Dawni ludzie przekazywali wiadomosci o swoim zyciu, udanych miejscach do
polowania skalnymi rysunkami (rys. 1.11, a).

Czesto do przekazywania wiadomosci uciekano sie do pomocy specjalnych lu-
dzi, ktérzy umieli szybko biega¢, — goncow (rys. 1.11, b). Jest znana historia o gon-
cu w Dawnej Grecji, ktéry bardzo chciat szybko zawiadomi¢ o zwyciestwie greckich
wojownikéw w bitwie koto miasta Maraton, ze, po przekazaniu tej wiadomosci, zmart
ze zmeczenia. Na jego czes¢ przeprowadzajg biegi na maratonski dystans diugo-
8cig 42 km 195 m, akurat taki, jaki przebiegt ten goniec.

Nasi przodkowie, Kozacy zaporoscy, do przekazywania wiadomosci o niebez-
pieczenstwie wykorzystywali oghiska sygnalne (rys. 1.11, c) i dzwony.

Internet (od ang. inter — migdzy, ne-
twork — sie¢, dostownie ,,miedzy-sie¢”) —
ogolnoswiatowa sie¢ komputerowa, do
ktdrej podtaczono komputery, znajdujace
sie we wszystkich czesciach globu.

Rys. 1.11. Sposoby przekazywania wiadomosci

Regularng stuzbe pocztowg w Ukrainie wszczeto w 1669 roku.

Pierwszg bibliotekg Rusi Kijowskiej byta biblioteka ksiecia Jarostawa Ma-
drego (983-1054), ktéra byta przechowywana w soborze $w. Sofii w Kijowie.
Ona liczyta ponad 1000 ksigzek z historii, geografii, astronomii i inne. Niestety,
do naszych czas6éw ona nie zachowata sie.
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Procesy informacyjne — to procesy przechowywania, przekazywania,
opracowywania i poszukiwania wiadomosci.

W wyniku opracowywania wiadomosci otrzymuje si¢ nowe wiadomosci.

Nosniki wiadomosci — pamig¢ cztowieka albo zwierzecia, papier, drew-
no, tkanina, metal, filmy (kino i foto), dyski magnetyczne i optyczne, pamigé
USB i inne.

2

[

| Odpowiedz na pytania

\."'-

ik
s

L

1°. W jakim celu cztowiek zachowuje wiadomosci?

2°. Jakie nosniki wiadomosci wykorzystujesz?

3*. Kto i komu moze przekazywa¢ wiadomosci?

4*. Dlaczego cztowiek szuka wiadomosci?

5*. Czy urzadzenie automatyczne moze szuka¢ wiadomosci?

6*. Na czym polegaja procesy przechowywania, przekazywania, opra-
cowywania i poszukiwania wiadomosci?

7*.Jakie procesy informacyjne odbywaja si¢ podczas uczenia si¢?

8°. Jakie urzadzenia wykorzystuje cztowiek, do petnienia proceséw in-
formacyjnych?

Wykonaj zadania

1°. Podaj przyktady procesow informacyjnych.

2°. Podaj przyktady opracowywania wiadomosci przez cztowieka.

3*. Podaj przyktady opracowywania wiadomosci przez urzadzenia au-
tomatyczne.

4*. Opowiedz, jak wykorzystujesz kazdy z procesow informacyjnych.

5*.Wymien nosniki wiadomosci wsréd ponizej podanych:

a) pamig¢ cztowieka; d) dysk z muzycznymi utworami;
b) ekran telewizora; e) kieszen;
C) zeszyt; ) powietrze.

6°. Okresl, o jakie procesy informacyjne chodzi:
a) piszesz utwor;
b) ogladasz film;
c) czytasz list;
d) rano budzi cie budzik;
e) lekarz ustala diagnoz¢ choremu.
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"’hj‘? Wskaz, do ktorych proceséw informacyjnych nalezy:
i a) nakrecanie filmu; h) pisanie zadania kontrolnego;
b) myslenie; I) wystawianie ocen semestrowych;
c) rozmowa telefoniczna; J) prowadzenie dzienniczka;
d) kserowanie; k) fotografowanie;
e) odpowiedz ucznia na lekcji; I) prowadzenie notatek na lekcji;
f) napisanie listu; m) przedstawienie pantomimy;
g) szyfrowanie wiadomosci; n) wysylanie listu.
8°. Pewne urzadzenie otrzymuje dwie liczby, opracowuje je i poda-
je wynik. Podaj regute opracowywania liczb, wedtug ktérej dziata
urzadzenie:
A Nrip. | 1liczba| 2liczba Wynik
1 3 5 8
2 12 10 22
3 2 4
4 30 34
5 0 3
6)[ NrLp. | 1liczba| 2liczba Wynik
1 1 2 4
2 2 3 7
3 2 2 6
4 4 3 1
5 3 0 6
rf 9* U0z krzyzowke, wykorzystujac nastepujace stowa: informacja,

wiadomosci, proces, telewizor, sygnalizacja swietlna, list, na-

uczyciel.

10*. Przygotuj wiadomosc¢ o otrzymaniu i przekazywaniu wiadomosci

przez zwierzata i rosliny.

11*. Przygotuj wiadomos¢ o procesach informacyjnych w zyciu two-

ich rodzicow.
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1.3. DANE I URZADZENIA
DO PRACY Z NIMI

' 1. Podaj przyktady wiadomosci.
2. Podaj przyktady procesow informacyjnych.
3. Czy uzywates dane na lekcjach matematyki?

DANE

Po zakonczeniu odpowiedzi ucznia na lekcji, nauczyciel zazwyczaj za-
wiadamia go i innych uczniow klasy o ocenie za odpowiedz. Te wiadomos¢
nauczyciel wpisuje do dziennika zaje¢ i dzienniczka ucznia, czyli wykonuje
operacje zachowania wiadomosci. Po tym ta wiadomos¢ bedzie zachowywac
si¢ w dzienniku zajec¢ i dzienniczku ucznia.

Zachowywanie tej wiadomosci (w tym wypadku oceny ucznia) na pew-
nym nosniku, umozliwi wykorzystywanie jej w przysztosci. Z ta wiadomo-
$cig zapoznaja si¢ rodzice i zrobig wniosek o pomyslnosci swego dziecka. Ja
mozna bedzie poréwnywac¢ z poprzednimi i nastepnymi ocenami tego ucznia.
Ona bedzie uwzgledniona przez nauczyciela podczas wystawiania oceny te-
matycznej. -

Ta wiadomos¢ bedzie zachowywac sie, Eg - r
przekazywac sie, opracowywac sie, czyli E+ P — @
bedzie brata udziat w procesach informa- i -
cyjnych.

Wiadomosci, odnotowane na pewnym
nosniku i podane w rodzaju wygodnym do
przekazywania i opracowywania przez
cztowieka lub urzadzenie, tworza dane.

Dane, jakie wykorzystuje cztowiek,
moga by¢ podane w postaci liczb, stow,
dzwigkow, graficznych obrazéw, specjal-
nych oznaczen itp. (rys. 1.12).

Dane, jakie wykorzystuja urzadzenia,
podaje sie w specjalnym ksztatcie. W roz-
nych urzadzeniach dane moga by¢ poda-
wane w rozny sposob.




F.

Rozdziat 1
KOMPUTER — URZADZENIE DO PRACY Z DANYMI

Obecnie jednym z najbardziej rozpowszechnionych urzadzen do pracy z
danymi jest komputer. Do komputera moze przekazywac¢ dane cziowiek
(uzytkownik) lub inny komputer albo inne urzadzenie. Komputer zachowuje
przekazane mu dane na specjalnych nosnikach, opracowuje dane, rozwigzu-
Jjac rozmaite zadania, w tym zadania dotyczace poszukiwania danych, prze-
kazywania danych uzytkownikom albo innym komputerom lub innym urza-
dzeniom. To znaczy, ze komputer jest urzadzeniem, ktére dokonuje procesow
informacyjnych z danymi.

Komputeréw uzywa sie prawie we wszystkich dziedzinach zycia.

W sklepach rozliczenie si¢ nabywcow za ku-
piony towar, spis kontrolny obecnego i sprzeda-
nego towaru odbywa sie przy pomocy kompute-
row. Na przykiad, w sklepie spozywczym na
kazdy towar wczesniej lub po zwazeniu znakuja
specjalna nalepka, na ktérej w postaci kodu pa-
skowego podane sa dane o towarze: nazwa, cena,
masa, kwota. Na kasie specjalne urzadzenie od-
czytuje te dane i przekazuje do komputera (rys. 1.
13). Komputer opracowuje te dane: dodaje kwote za towar do ogdlnej ceny
zakupu, zapamietuje, ze wskazang mase towaru juz sprzedano itp.

W kasach sprzedazy biletéw na pociagi i samoloty komputery zacho-
wuja dane o wszystkich rejsach, o koszcie biletow, o wolnych i sprzeda-
nych miejscach i inne. Nabyweca biletow przekazuje kasjerowi dane o da-
cie, poczatkowym i koncowym punkcie podrdzy, ilosci biletow. Kasjer
przekazuje te dane do komputera, ktéry je opracowuje i, jesli potrzebne
bilety jeszcze nie sprzedano, drukuje je, a
takze zmienia dane o wolnych i sprzedanych
miejscach.

Inzynierzy i konstruktorzy uzywaja kompu-
terow do tworzenia projektdw nowych domow,
mostow, samochoddw, samolotow, skompliko-
wanych obrabiarek itp. (rys. 1.14). Za pomoca
komputeréw dokonuje sie obliczen dla spraw-
dzenia ich do wytrzymatosci. To daje mozli-
wos¢ zasadniczo skruci¢ czas opracowania i

probnych badan nowych urzadzen. Rys. 1.14. Zastosowanie
komputeréw w inzynierii

Rys. 1.13. Odczytywanie
kodu paskowego
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Rys.1.15. Uzycie komputerow
do animaciji

Na wytworniach filmow fabularnych i ani-
mowanych, przy pomocy komputera tworzy sie¢
efekty specjalne, muzyka, rysunki, opracowuje
si¢ kostiumy i fryzury bohaterow itp. (rys. 1.15).
Do tego uzywa si¢ duzy zestaw danych, do ja-
kiego wchodzg juz istniejace efekty specialne,
fragmenty muzyki, rysunkéw, kostiumow, fry-
zZur itp.

Komputerow wykorzystuje sie tak ze w
szkole (rys. 1.16). Sa komputery u dyrektora
szkoty i jego zastepcow. Uzywa sig je do plano-
wania rozktadu lekcji i kétek. W nich zachowu-
je i opracowuje si¢ dane o wszystkich uczniach

szkoty, ich rodzicach, o nauczycielach, ktorzy pracuja w tej szkole.

W szkolnej bibliotece komputery zachowujg dane o wszystkich obecnych
podrecznikach i innych ksigzkach: ktdre z nich i komu wydano, i kiedy ich
trzeba zwréci¢. Komputery pracuja w gabinetach edukacyjnych. Korzystaja z
nich nauczyciele do przygotowania i przeprowadzenia lekcji lub zaje¢ poza-
lekcyjnych, a takze uczniowie do wykonania obliczen, poszukiwania niezbed-
nych danych itp. Za pomoca komputera na lekcjach muzyki mozna jakosciowo
odtworzy¢ utwdr muzyczny, na lekcjach plastyki mozna przejrze¢ reprodukcije
obraz6w z muzedw $wiata, na lekcjach nauk przyrodniczych mozna zobaczy¢
wybitne miejsca Ukrainy i innych panstw swiata.

>

Rys. 1.16. Pracownia komputerowa
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Zy wiesz, ze...

Pierwszy komputer o nazwie Colossus skonstruowano w Anglii w 1942 roku.

W 1950 roku w Kijowie pod kierownictwem Siergieja Lebiediewa (1902-1973)
(rys. 1.17) uruchomiono pierwszy w Ukrainie uniwersalny komputer MEMO (Mafa
Elektroniczna Maszyna Obliczeniowa) (rys. 1.18).

R
Rys. 1.17. Siergiej Lebiediew Rys. 1.18. Mata elektroniczna maszyna obliczeniowa

KOMPUTERY BYWAJA ROZNE

Najbardziej rozpowszechnionymi obecnie sg tak zwane komputery osobi-
ste (PC) (rys. 1.19). Osobistymi nazywaja sie dla tego, ze sg przeznaczone
wylacznie do pracy jednego cztowieka (osoby). Wiasnie takich komputerow
uzywa sie w szkotach, sklepach, w mieszkaniach, rozmaitych urzedach.

Rys. 1.19. Osobisty Rys. 1.20. Super komputer Rys. 1.21. Roboty
komputer przemystowe
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Jednak mozliwosci osobistych komputeréw sg niedostateczne w wypadku
rozwigzywania zadan, ktére wymagaja wielkiej ilosci skomplikowanych obli-
czen, na przyktad obliczen orbity lotu stacji kosmicznej. Do tego sg przezna-
czone super komputery (rys. 1.20). Z takiego komputera moga jednoczesnie
korzysta¢ wiele uzytkownikow, ktorzy nawet znajduja si¢ w roznych pan-
stwach $wiata.

Oprécz osobistych komputerdéw i super komputerow w szerokim zakresie
uzywane sa mikrokomputery. Sg one wbudowane do r6znych urzadzen dla po-
treb przemystowych (rys. 1.21) i gospodarstwa domowego. Mikrokomputery sa
czgscia sktadowsa obrabiarek z programowym sterowaniem, samolotow, samo-
choddw, robotow przemystowych, pralek, systemow telewizyjnych itp.

- MBENNWiesz, Ze...

Jeden z pierwszych komputeréw osobistych zostat skonstruowany w 1965
roku w Kijowie w Instytucie cybernetyki Akademii nauk Ukrainy pod kierownic-
twem akademika W. Gtuszkowa (rys. 1.22). Miat on nazwe MIR (MUP) — Maszy-
na do obliczen inzynieryjnych (ros. MawwnHa ana UHxeHepHbix PacyeToB- ma-
szyna do obliczen inzynieryjnych) — i przeznaczony byt do uzytku w zaktadach
edukacyjnych, niewielkich biurach inzynierskich i instytucjach naukowych
(rys. 1.23). Do wprowadzenia i otrzymania danych uzywano w nim drukarki
elektrycznej.

=
il
=

Rys. 1.22. W. Gtuszkow Rys. 1.23. MIR

.

Wiktor Gluszkow (1923-1982) — wybitny matematyk, cybernetyk, kierow-
nik Centrum obliczeniowego, péznej Instytutu cybernetyki Akademii nauk Ukra-
iny od dnia jego zatozenia. Pod jego kierownictwem opracowano caty szereg
komputeréw, oraz projektéw uzycia komputerow w sterowaniu przedsiebior-
stwami i fabrykami. Jego wniosek do rozwoju nauki komputerowej uznano nie
tylko w naszym kraju, ale i za jego granicami.
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| Pierwszym osobistym komputerem, ktéry wygla-
dat prawie jak wspotczesny komputer osobisty, byt
komputer Apple II, stworzony w Stanach Zjedno-
czonych w 1977 roku (rys. 1.24).

W 2012 roku za komputer o najwiekszej mocy
na swiecie uznano super komputer Sequoia, stwo-
rzony w Stanach Zjednoczonych.

W Ukrainie w tym samym roku za komputer o
najwiekszej mocy uznano super komputer CKIT In-
Rys. 1.24. Komputer Apple Il stytutu cybernetyki im. W. Gtuszkowa w Kijowie.

INNE URZADZENIA DO PRACY Z DANYMI

Oprécz komputera, cztowiek ma do swojej dyspozycji réwniez inne urza-
dzenia do pracy z danymi (rys. 1.25i 1.26).

Telefon komdrkowy ma teraz chyba kazdy. Telefon to jedno z urzadzen do
pracy z danymi. On przekazuje wiadomosci od jednego rozmoéwcy do innego,
moze zapisa¢ dane na sekretarke automatyczna. Telefon zachowuje dane o
dzwonkach i1 o kontaktach. Telefon moze opracowywac dane, sortujac, na
przyktad, dane o nieodebranych dzwonkach.

Wiele oséb wykorzystujg dyktafony w swojej dziatalnosci zawodowej i
edukacyjnej. Za pomoca dyktafonu dziennikarz moze zapisa¢ wywiad z cieka-
wym cztowiekiem, a potem na podstawie tego nagrania napisa¢ artykut do
gazety lub czasopisma, opracowac reportaz telewizyjny. Uczen albo student
moze z pozwolenia nauczyciela lub wyktadowcy zapisa¢ przebieg lekcji albo

Rys. 1.25. Urzadzenia do pracy z danymi
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wyktadu, zeby potem przy pomocy tego nagrania przygotowywac sie do
nastepnych zaje¢. Wigc, dyktafon odbiera, zachowuje, przekazuje i opra-
cowuje dane.

W wielu instytucjach do przekazywania danych wykorzystuje sig¢
faks — urzadzenie do przekazywania danych, odnotowanych na nosniku
papierowym. Faks-nadajnik odczytuje dane z arkusza papieru, opracowuje
je i przekazuje przez linie telefoniczne na inny faks. Faks-odbiornik przyj-
muje dane, rowniez opracowuje ich i kopiuje na arkusz papieru.

Bardzo rozpowszechnionym urzadzeniem do wykonania obliczen ma-
tematycznych jest kalkulator. Pewnie z niego korzystates. Kalkulator
otrzymuje od uzytkownika dane (liczby i operacje, jakie trzeba z nimi wy-
kona¢), opracowuje (wykonuje obliczenie) i przekazuje ich uzytkowniko-
wi (wyswietla na ekranie). Kalkulator rowniez moze zachowywa¢ dane
(na przyktad, posrednie wyniki obliczen).

| dzieci, i dorosli uwielbiajg rozmaite gry. Bardzo rozpowszechnione
sg gry komputerowe, gra¢ w ktdre mozna bezposrednio na komputerze.
Oprocz tego istniejg specjalne urzadzenia do gier wideo — przystawka
gra. Te urzadzenia mozna podtaczy¢ do zwyktego telewizora i gra¢ w gry,
jakie zachowuja si¢ w przystawce. Do wspotczesnych przystawek gry
mozna podigczac¢ urzadzenia, na ktérych zachowano gry, i przekazywac je
do przystawek w celu p6zniejszego uzycia.

Jeszcze jednym urzadzeniem do pracy z danymi jest odtwarzacz. To
urzadzenie moze otrzymywac¢, zachowywac i odtwarza¢ muzyke, ksigzki
audio, filmy wideo.

Rys. 1.26. Inne urzgdzenia do pracy z danymi
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Multimedia (tac. multum - duzo, me-
dium — centrum) — pojednanie réznych
sposobOw przedstawienia wiadomosci:
audio, wideo, grafika, animacja itp.

Nawigator (tac. navigator — zeglarz) —
elektroniczne urzadzenie, jakie wska-
zuje trasg jazdy w samochodzie, samo-
locie, statku i tym podobne. Przyjmuje
sygnaty od specjalnych satelitow, i ma
wbudowany mikrokomputer.

Inne urzadzenia do pracy z da-
nymi to kamery fotograficzne i
kamery filmowe. Wielu os6bom
stuza one do prowadzenia rodzin-
nego albumu, o zwiedzaniu $wiet-
nych i ciekawych miejsc podczas
wycieczek i wedrowek. Te urza-
dzenia otrzymuja dane w rodzaju
obrazéw i dzwiekowych sygnatow,
opracowuja i zachowuja je. Pozniej
te dane mozna odtworzy¢ na papie-
rze, ekranie monitora lub w postaci
filmu wideo.

Obecnie zyskaty uzytku urzadzenia do pracy z danymi, projektory mul-
timedialne. Tworzg one projekcje obrazow otrzymanych z kamery fotogra-
ficznej, filmowej lub komputera na duzy ekran.

Rys. 1.27. GPS-nawigatory

We wspotczesnych samochodach i autobu-
sach czesto wykorzystuje sie GPS-nawigatory
(ang. Global Positioning System — globalny sys-
tem pozycjonowania) — urzadzenia, ktore wska-
zujg trase przejazdu (rys. 1.27). Uzytkownik
wprowadza dane do nawigatora o punkcie po-
czatkowym i punkcie koncowym. Nawigator
opracowuje te dane, i wykorzystujac je, a takze
mapy, ktére zachowujg si¢ w nawigatorze, wy-
znacza trase i pokazuje je kierowcy. Podczas ru-
chu nawigator sprawdza lokalizacje srodku

transportowego, i odpowiednios¢ jego potozenia
do wyznaczonej trasy. Jesli nastepuje odchylenie od trasy nawigator zawia-
damia o tym kierowce i w razie potrzeby wyznacza nows trasg.

~ Czy wiesz, ze...

Stowo kalkulator pochodzi od angielskiego stowa calcu-
late — oblicza¢, a stowo calculate — od facinskiego stowa
calculi. Tak w Starozytnym Rzymie nazywano morskie ka-
myki, ktore wykorzystywano w bardzo dawnym obliczenio-

wym urzgdzeniu — abaku (rys. 1.28).
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I Najwazniejsze w tej czesci

Dane - to wiadomosci, odnotowane na pewnym nosniku i podane w rodza-
ju, wygodnym do przekazywania i opracowywania cztowiekiem lub urzadze-
niem.

Do pracy z danymi wykorzystuja komputery, kalkulatory, foto- i filmo-
we kamery, nawigatory, przystawki gry, odtwarzacze, telefony, dyktafo-
ny, faksy i inne urzadzenia.

J-{'..

Kj' Odpowiedz na pytania

1°. Co to jest dane?

2°. Z jakim procesem informacyjnym zwigzane jest tworzenie da-
nych?

3°. Jakie urzadzenia wykorzystuja sie do pracy z danymi? Do czego
stuzy kazdy z nich?

4* Jakie procesy informacyjne zrealizujg si¢ w kazdym ze znanych

wam urzadzen do pracy z danymi?

Wykonaj zadania

1°. Podaj przyktady danych.

2°. Podaj przyktady danych, ktére wykorzystujesz w procesie edu-
kacyjnym.

3°. Podaj przyktady danych, ktére wykorzystujesz w powszednim
zyciu.

4°. Wyjasnij zwiazek migdzy wiadomosciami i danymi.

5°. Wyjasnij, jak z danymi pracuja komputer, telefon, dyktafon, ka-
mera fotograficzna, odtwarzacz, faks, projektor multimedialny,
GPS-nawigator.

6*. Przygotuj opowies¢ o urzadzeniach do pracy z danymi, o kto-
rych nie powiedziano w tej czesci.
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2.1. ELEMENTY KOMPUTERA

_\"?’ 1. Jakie znasz rodzaje komputerow?
2. Jakie znasz procesy informacyjne?
3. Czy styszates o takich urzadzeniach: mysz, klawiatura, monitor,
drukarka? Czy mozesz wyjasni¢, do czego oni stuza?

ELEMENTY KOMPUTERA

Juz wiesz, ze komputery bywajg rézne. Lecz kiedy uzywa sie stowa
»~komputer”, to w wiekszosci przypadkéw chodzi o komputer osobisty.
Komputer osobisty podobnie do wigkszosci komputeréw sktada si¢ z urza-
dzen, ktore spetniaja procesy informacyjne.

Dane przekazywane sa do komputera przez urzadzenia wprowadzenia
(klawiatura, manipulator ,,mysz” itp.), opracowuja si¢ (procesor), za-
chowuja si¢ urzadzeniami przechowywania (nosniki na twardych dys-
kach magnetycznych, nosniki na dyskach optycznych, pamieé USB itp.)
I przekazuja si¢ uzytkownikowi w wygodnym dla niego formacie urzadze-
niami wyprowadzenia (monitor, drukarka, glosniki dzwiekowe itp.).
Urzadzenie opracowywania danych miesci si¢ w jednostce centralnej. Z
reguty, w niej znajduje si¢ i wigkszos¢ przyrzadow przechowywania da-
nych. Ogolny wyglad komputera osobistego podano na rysunku 2.1.

1. Jednostka

systemowa
2. Monitor
3. Glosnik
4. Mysz

5. Klawiatura

Rys. 2.1. Komputer osobisty
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URZADZENIA DO WPROWADZANIA DANYCH

Gtoéwnymi urzadzeniami do wprowadzania danych sa klawiatura i ma-
nipulator ,,mysz” (ponizej mysz).

Klawiatura (rys. 2.2) stuzy do wpisywania tekstu na komputerze na
niej znajduja si¢ klawisze z literami i cyframi, ale sg takze klawisze spe-
cjalne. Na ponizszej ilustracji przedstawiono sposob rozmieszczenia kla-
wiszy na typowej klawiaturze.

q as

: 7 E? [? :
] [T ;_
i i

B e
n3jdne

1. Klawisze kontrolne 4. Diody wskaznikéw

2. Klawisze funkcyjnie 5. Klawisze nawigacyjne

3. Klawisze alfabetyczne, cyfrowe 6. Klawiatura numeryczna

Rys. 2.2. Klawiatura komputera osobistego

. o . Klawisze na klawiaturze mozna
Wskaznik (tac. indicator — wskaznik) —

urzadzenie, za pomoca, jakiego dokonuje pOd_Z'e“é na l_(_llka grup W zaleznosci
si¢ informowanie o stanie obiektu. od ich funkcji: Klawiatura alfanu-
meryczna. Na tych klawiszach znaj-
duja sie takie same litery, cyfry, znaki interpunkcyjne i symbole, jak na trady-
cyjnej maszynie do pisania. Klawisze kontrolne. Te klawisze sa uzywane
osobno lub w potaczeniu z innymi klawiszami w celu wykonywania okreslo-
nych akcji. Najczgsciej uzywanymi Kklawiszami kontrolnymi sa klawisze
CTRL, ALT, logo Windows i ESC. Klawisze funkcyjne. Klawisze funkcyjne
stuzg do wykonywania okreslonych zadan. Sg oznaczone symbolami F1, F2,
F3 — az do F12. Funkcje tych klawiszy roznig si¢ w zaleznosci od programu.
Klawisze nawigacyjne. Te klawisze stuza do poruszania si¢ po dokumentach
lub stronach sieci Web oraz do edytowania tekstu. Do tej grupy naleza: klawi-
sze strzatek, a takze klawisze HOME, END, PAGE UP, PAGE DOWN, DE-
LETE oraz INSERT.
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Klawisze z napisami Home, End, Page Up, Page Down i z obrazami
strzatek (rys. 2.2, 5, w kolorze czerwonym) wykorzystuja si¢ do przemiesz-
czenia obiektow na ekranie monitora, a klawisze Delete i Insert — do wpro-
wadzenia zmian do tekstow i wykonania innych operacji z obiektami.

Po prawej stronie na klawiaturze rozmiesz-
czono grupe Klawiszy (rys. 2.2, 6, koloru szare- # Q .
go), ktora wykorzystuje sie albo do wprowadze- L | i
nia liczb i znakdw dziatan matematycznych, lub
do przemieszczenia i wykonania innych dziatan
z obiektami, wprowadzenia zmian do tekstow
itp. Na przyktad, klawisz z cyfra 8 i strzatka,
skierowana na dét, w jednym trybie wykorzy-
stuje si¢ do wprowadzenia liczby 8, a w innym
do przemieszczenia obiektow na dot. Przetacza-
Ja sie te tryby nacisnieciem na klawisz Num
Lock. Przeznaczenie klawiszy ze znakami dzia- 1. Prawy przycisk
fan matematycznych (+,-/,*) i klawisza Enter 2. Kétko do przewijania ekranu
nie zmienia si¢ przy zmianie trybow. 3. Lewy przycisk

Mysz — to niewielkie urzadzenie, co miesci
si¢ w dtoni, z dwoma lub wigksza iloscia przyci-
skow. Przycisk podstawowy (zwykle lewy, rys. 2.3, 3) oraz przycisk pomocniczy
(rys. 2.3, 1). W wielu modelach myszy miedzy przyciskami znajduje si¢ takze
kotko (rys. 2.3, 2) umozliwiajace ptynne przewijanie ekrandw z informacjami.

Podczas przesuwania rekg myszy wskaznik na ekranie porusza sie w tym
samym kierunku. (Wyglad wskaznika moze zmieniac si¢ w zaleznosci od miej-
sca na ekranie, w ktorym jest umieszczony: LE,{‘:?, 4, 1 itp.). Aby zaznaczy¢
element, nalezy wskazac ten element, a nastepnie kliknag¢ (nacisna¢ i zwolni¢
przycisk podstawowy). Wskazywanie i klikanie myszg jest gtbwnym sposo-
bem wspotpracy uzytkownika z komputerem.

Rys. 2.3.

URZADZENIA SLUZACE DO PRZECHOWYWANIA DANYCH

Do przechowywania danych w komputerach stuza rozmaite urzadzenia.
Jak zapisujesz rozwiazanie zadania w zeszycie albo domowe zadanie w
dzienniczku, podobnie i urzadzenia przechowywania zapisuja dane na od-
powiednich nosnikach danych. Uczniowi nosnikiem danych stuzy zeszyt
lub dziennik, a komputerowi — dyski magnetyczne i optyczne, pamieé
USB itp.

Gtéwnym urzadzeniem do przechowywania danych w komputerach
osobistych jest nosnik na twardych dyskach magnetycznych. Te urza-
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dzenia, z reguty, znajduja si¢ wewnatrz jednostki
gtéwnej. Nosniki na twardych dyskach magne-
tycznych moga zawiera¢ ogromna objetos¢ da-
nych, wieksze, na przyktad, od zawartosci biblio-
teki szkolnej. Inaczej nazywaja je Winchester.
Odczytywanie i nagrywanie danych na dyski
optyczne pelniaja specjalne urzadzenia (rys. 2.4).
Nosnikami danych w tych urzadzeniach stuza
Rys. 2.4. Optyczny dysk w  optyczne dyski réznych typéw — CD, DVD i BD.
urzadzeniu do odczytywa-  Dyski optyczne stuza przewaznie do tworzenia fo-
nia/nagrywania notek i wideotek i do trwatego przechowywania
kopij danych.

Pryoisk
stac)
CLYINEE

2. UsSE portdo
podiztzenia
dyski flash

Rys. 2.5. Pamie¢ USB Rys. 2.6. Panel przedni jednostki gtéwnej

Do przekazywania danych od jednego komputera do innego stuzy dysk
flesz USB, albo pamie¢ USB (rys. 2.5).

Do odczytywania lub nagrywania danych na dysk albo pamig¢ USB, nale-
zy wstawi¢ je do odpowiedniego urzadzenia (rys. 2.6, 1) albo do gniazda
(rys. 2.6, 3), ktdre, z reguty, rozmieszcza si¢ na przednim panelu jednostki
gtownej.

PROCESOR

Urzadzeniem, ktére petni opracowywanie
danych w komputerze, jest procesor (rys. 2.7).
Procesor otrzymuje dane z urzadzenia wprowa-
dzenia albo urzadzenia przechowywania da-
nych i opracowuje ich odpowiednio do polecen
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ra przekazuja si rzadzeni )
Cesora przekazuja sle dou qd enia Procesor (ang. processor — ten, co zabezpiecza

Wyprowadzenla_l lub do urzadzenia proces, opracowywanie) — gléwna czes¢ skla-
przechowywania danych do nagra-  dowa komputera, ktéra wykonuje opracowy-

nia na odpowiedni nosnik. wanie danych.

Procesor rozmieszcza si¢ w $rod-
ku jednostki gtéwnej. Szybkos¢ pracy procesora najwiecej wptywa na szyb-
kos¢ spetnienia komputerem procesow informacyjnych.

[@ Dla dociekliwych

JEDNOSTKA CENTRALNA

Wedtug wygladu zewnetrznego jednostki gtbwne moga by¢ rézne. Najwieksze roz-
powszechnienie otrzymaly jednostki gtéwne, w ktdrych wysokos$¢ jest wieksza od sze-
rokosci (patrz rys. 2.1, 1). Taki ksztait jest podobny do wiezy, dlatego nazywa sie je
Tower (ang. tower — wieza). Jednostki gtéwne, w ktérych szerokos¢ jest wieksza od
wysokosci, nazywa sie Desktop (ang. desk — stof; top — wierzch) (rys. 2.8). Takg nazwe
oni otrzymali dlatego, ze rozmieszczajg ich na stole.

Rys. 2.8. Jednostka centralna Rys. 2.9. Komputery osobiste
typu Desktop typu monoblok

W ostatnich latach, coraz wigkszg popularnoscia ciszg sie komputery, w ktérych
wiekszos¢ elementow jednostki gtéwnej rozmieszcza sie w monitorze i nieobecne sg
jako oddzielne urzgdzenie jednostka centralna. Na rysunku 2.9 podano wariant kompu-
tera osobistego typu monoblok (z gr. povog (monos) — jeden).

URZADZENIA DO WYPROWADZANIA DANYCH

Wyniki opracowywania danych komputerem, przekazuje (wyprowa-
dza) si¢ do przegladu uzytkownikiem. Gtéwnymi urzadzeniami wyprowa-
dzenia danych w komputerze sa monitor, drukarka i gtosniki.
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Monitor (ang. monitor — kontrolowac,
sledzi¢), albo wyswietlacz (ang. display —
pokazywac), — to urzadzenie do pokazywania
danych na ekranie (patrz rys. 2.1, 2).

Drukarka (ang. printer — drukarz) — to
urzadzenie do druku danych na papierze albo
specjalnej folii (rys. 2.10).

Glosniki stuza do wyprowadzenia dzwie-
kowych danych (patrz rys. 2.1, 3).

Rys. 2.10. Drukarka

. EWIesz, ze...

Rys. 2.11. Procesor
Intel 4004

Pierwszy na sSwiecie mikroprocesor — Intel 4004
(rys. 2.11) wyprodukowano przez firme Intel (Stany Zjed-
noczone) w 1971 roku, kiedy zaczeto go szeroko wyko-
rzystywaé¢ w kalkulatorach. Procesor mégt wykonywaé
45 polecen.

Pierwsze urzgdzenie do przechowania danych na
twardych dyskach magnetycznych opracowano korpora-
cjg IBM (ang. International Business Machines Corporation — miedzynarodowa
korporacja maszyn do biznesu) w 1956 roku pod kierownictwem Reinholda Jone-
sa. Model, ktéry wykorzystano do komputera RAMAC 350, miat nazwe IBM 350
Disk File. Urzadzenie byto o wymiarach duzej szafy odziezowej (rys. 2.12) i kosz-
towato okoto 50 tys. dolaréw.

Pierwsze komputery nie miaty kla-

Karta (tasma) perforowana (tac. per-
foro — przebijac) — specjalna karta (ta-
$ma), co ma w pewnych miejscach

wiatury. Dane wprowadzaly sie przy
uzyciu przetgcznikow, tasm perforo-
wanych lub perforowanych kartek. Po

raz pierwszy urzgdzenie, podobne do
drukarki  (poprzednik wspétczesnej
klawiatury), zostato wykorzystane w
komputerze Whirlwind (ang. whirlwind — wicher), opracowanemu w MIT, czyli
Massachusetts Institute of Technology (USA) w 1951 roku.

Juz w 1963 roku Douglas Engelbart (1925 r. ur.) stworzyt prototyp obecnej
myszy, byt to drewniany przyrzgd z dwoma kotami zebatymi umieszczonymi pro-
stopadle do siebie. Pozwalato to na ruch wzgledem jednej osi. Pierwsza prezenta-
cja manipulatora (rys. 2.13) odbyta sie w 1968 roku.

Pierwsze komputery nie miaty monitoréw i do wprowadzenia danych wykorzy-
stywaty karty perforowane, perforowane tasmy, drukujgce urzgdzenia. Jednym z
pierwszych komputeréw, w ktérym zastosowano monitor (rys. 2.14) do odczytywa-
nia danych, byt komputer Whirlwind.

otwory, kombinacje ktérych koduja
pewne liczby i polecenia.
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Rys. 2.12. Reinhold Jones Rys. 2.13. Rys. 2.14. Monitor komputera
obok IBM 350 Disk File Pierwsza mysz Whirlwind

Reguly bezpieczenstwa i normy BHP
podczas pracy w pracowni komputerowej

Dzi$ rozpoczynasz prace z wykonania ¢wiczen praktycznych przy kom-
puterze. Przed tym obowiazkowo zapoznaj si¢ z regutami i normami BHP do
pracy w pracowni komputerowej. Sa oni rozmieszczone na forzacu podrecz-
nika 1 w catosci w ZaZgczniku w koncu podrecznika. Jesli nie dostrzegac sie
tych regut i norm, to mozna istotnie naszkodzi¢ nie tylko wtasnemu zdrowiu,
ale i innym uczniom z twojej klasy.

Komputer moze zosta¢ przyjacielem albo zaklgtym wrogiem, moze po-
moOc w nieszczesciu, 1 jednoczesnie stworzy¢ duzo probleméw. Z kazdego
dobra, trzeba umiec¢ korzysta¢. To wymaganie w petnej mierze dotyczy i kom-
putera. Dlatego koniecznie wcigz dostrzega¢ regut bezpiecznej pracy przy
komputerze.

Uwagal Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj reguZ i norm BHP.

Praca z trenazerem myszy Poli-M

1. Przed poczatkiem wykonania ¢wiczen potdz dton na mysze, jak poka-
zano na rysunku 2.15. ——

2. Operacja ,,Naprowadzaé wskaznik na | .
obiekt”, albo ,,Wskaza¢ na obiekt”. '

Na ekranie bedzie pojawiat si¢ obiekt pewnego
koloru. Twoje zadanie — przemieszczajac mysz po
stole i s$ledzac przemieszczenie wskaznika po
ekranie, rozmiesci¢ wskaznik wewnatrz tego
obiektu, przyktadowo tak, jak pokazano na rysun-
ku 2.15. Obiekt zniknie z ekranu.




@ Rozdzial 2

Powtdrz to ¢wiczenie z innymi obiektami, ktore beda pojawiac sie na
ekranie.

3. Operacja,,Klikna¢ lewym przyciskiem myszy”, albo ,,Wybra¢ obiekt”.

Na ekranie pojawia sie obiekt pewnego koloru. Twoje zadanie — rozmie-
sci¢ wskaznik w srodku tego obiektu jak w poprzednim ¢wiczeniu, krotko i
szybko nacisna¢ lewy przycisk myszy i pusci¢ go (klikna¢ lewym przyci-
skiem myszy). Obiekt zniknie z ekranu.

Powtdrz to ¢wiczenie do innych figur, ktére beda pojawiac si¢ na ekranie.

4. Operacja ,,Klikngé prawym przyciskiem myszy”.

Zadanie jest takie samo, jak i w poprzednim ¢wiczeniu, tylko po napro-
wadzeniu wskaznika na obraz figury trzeba krétko i szybko nacisna¢ prawy
przycisk myszy i pusci¢ go (klikna¢ prawym przyciskiem myszy).

Powtdrz to ¢wiczenie do innych figur, ktore beda pojawiac si¢ na ekranie.

ME Najwaz.nlejszeWtejczes’Cl ................

Komputer ma takie urzadzenia:

e wprowadzanie danych (klawiatura, mysz i inne);

e opracowywanie danych (procesor);

e zachowanie danych (nosniki na twardych dyskach magnetycznych,

nosniki na dyskach optycznych, pamie¢ USB i inne);

e wyprowadzanie danych (monitor, drukarka, gtosniki i inne).

Urzadzenia opracowywania i przechowywania danych, z reguty, rozmiesz-
czaja si¢ w jednostce gtownej.

Za pomoca myszy, mozna wykonac takie operacje: Wskazaé¢ na obiekt
(naprowadza¢ wskaznik na obiekt), Wybra¢é¢ obiekt (klikna¢ lewym przyci-
skiem myszy), Kliknaé prawym przyciskiem myszy.
ng' Odpowiedz na pytania

1°. Jakie elementy komputera znasz?

2°. Jakie urzadzenia stuzg do przechowywania danych?

3¢. Jakie urzadzenia stuzg do opracowywania danych?

4¢. Jakie urzadzenia rozmieszczaja sig, z reguly, w srodku jednostki

systemowej?

5e. Jakie urzadzenia do wprowadzenia danych znasz?

6°. Jak nazywa si¢ urzadzenie do wyprowadzenia danych na ekran? Na

papier?

7. Jakie klawisze stuza do wprowadzenia liter i cyfr? Gdzie oni sg

rozmieszczone?

8°. Co oznacza ,,klikna¢ lewym przyciskiem myszy”?
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Wykonaj zadania

1°. Nazwij kolejnos¢ wykonania operacji z mysza w przypadkach, kie-
dy trzeba:
a) naprowadzi¢ wskaznik na czerwony trojkat;
b) klikna¢ lewym przyciskiem myszy przy naprowadzeniu wskaznika
na zotte koto;
¢) klikna¢ prawym przyciskiem myszy przy naprowadzeniu wskaznika
na zielony prostokat.
2°. Podaj przyktady urzadzen wprowadzania i wyprowadzania danych,
z ktérych korzystasz w pracowni komputerowej twojej szkoty i u
ciebie w domu.
F:J?B' Opisz urzadzenia, z ktorych korzystasz na swoim komputerze do-
mowym.
*4* Przygotuj wiadomos¢ o rodzajach komputerow osobistych i ich
uzyciu.

2.2. R@DZAJE WSPOZCZESNYCH
TEROW OSOBISTYCH

'a;- 1. Jakie operacje z danymi mozna wykonywac¢, korzystajac z telefo-
~ nu komorkowego?

2. Dlaczego komputer osobisty nazywaja osobistym?

3. Jakie znasz rodzaje komputerow?

RODZAJE WSPOLCZESNYCH KOMPUTEROW OSOBISTYCH

Wspotczesne komputery osobiste sg bardzo rozne. W sklepach, w urze-
dach, szkotach cze¢sciej zobaczycie komputer osobisty stacjonarny, po-
dobny do tego, co jest pokazany na rysunku 2.1.

Ludzie, jakie stale podrdzuja i musza pracowaé¢ w samochodach, samolo-
tach, pociggach, na dworcach, korzystaja z komputeréw przenosnych, albo
mobilnych.

A dla o0s6b, ktére chca pota- P_rzenoény, portatywny (fr. portgr -
czyé mozliwosci telefonu komor-  Nies€) —wygodny do tego, zeby nosi¢ ze
kowego i komputera osobistego, 002

bardzo wygodnie uzywaé smart- Mobll.r?y_ (fac. mobilis — ruchllwy,_ lekki,
fonu przemijajacy) — ten, co porusza si¢ albo

moze poruszac Sie, przemieszczaé sig.
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STACJONARNE KOMPUTERY OSOBISTE

Ro6znorodnos¢ komputerow osobistych imponujaca. Nawet wsrod sta-
cjonarnych komputeréw osobistych wyrdznia sie, co najmniej trzy rodza-
je. Biurowe komputery osobiste sg przeznaczone do opracowywania i

Stacjonarny (lac. stationarius — nie-
ruchomy, staty, niezmienny) - ten,
ktory ma state miejsce dziatania albo

pobyty.

Biuro (franc. bureau - stolik do pisa-
nia, kancelaria) — to zaréwno cata in-
stytucja, jak i jej czes¢ (w odniesieniu
do zespotu ludzi, i do miejsca, w kto-
rym pracuja).

Dzojstik (ang. Joystick — raczka stero-
wania) — urzadzenie do sterowania w
grach komputerowych.

przechowywania najpierw teksto-
wych i liczbowych danych. Maja
one niezbyt wysokie wymagania do
szybkosci opracowywania danych,
gtdwng wymoga — niezawodnosé
dziatania.

Do potrzeb osobistych uzytkow-
nicy kupuja domowe komputery
osobiste. Do sprzetu takich kompu-
terow, nalezg przede wszystkim ta-
kie elementy jak: urzadzenia odtwa-
rzania dzwigku, urzadzenia do
podiaczania telewizora, kina domo-
wego, adaptera, Internetu itp. Takie
komputery wykorzystuje si¢ nie tyl-
ko do rozstrzygnigcia zadan, ale do

odtwarzania muzyki, filméw wideo, tworzenia komputerowych foto albu-
mow itp. Te komputery w poréwnaniu do biurowych, powinne by¢ o wigk-
szej wydajnosci, urzadzenia, co zabezpiecza jakosciowe odtwarzenie dzwie-
ku i wideo, rozszerzone mozliwosci pracy ze zmiennymi nosnikami (réznych
typow dyskami optycznymi, pamigcia USB).

Rys. 2.16. Urzadzenia do gry komputerowej
»Wyscigi samochodowe”
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Najwieksza szybkos¢ opracowywania danych, w szczegdlnosci odtwa-
rzanie wideo, niezbedne w komputerach do gier komputerowych — osobi-
ste komputery do gier. Takie komputery wyposazone sg w dodatkowe
urzadzenia wprowadzania i wyprowadzania danych do gier: dzojstik, Kie-
rownice i pedaty do komputerowych ,Wyscigdbw samochodowych”
(rys. 2.16), komputerowy kask itp.

KOMPUTERY PRZENOSNE

Przenosne, albo mobilne, komputery osobiste zyskaty ostatnio szerokie-
go rozpowszechnienia. W miare niewielkie wedtug rozmiaru, oni dajg moz-
liwos¢ zorganizowac uzytkownikowi robocze miejsce poza zasiegami domu
albo szkoty. Komputery przenosne sa Kilku rodzajow. Pod wzgledem roz-
miaru i funkcji rozrozniaja notebooki, netbooki, tablety i smartfony.

Notebooki (rys. 2.17) wedtug
swoich mozliwosci prawie nie roz-

WOIL v g Notebook (ang. note — znak, adnotacja i
nig si¢ od stacjonarnych biurowych

book — ksigzka) — przenosny komputer.

i domowych komputeréw osobi-
stych. Lecz sg oni Izejsze (od 1 do 4
kilogramdw), o mniejszych rozmia-
rach i umozliwiajg prace bez podta-

Netbook (ang. net — sie¢ i book — ksigz-
ka) — jeden z rodzajow przenosnych
komputerow, ktéry jest przeznaczony
przewaznie do pracy w Sieci.

czania do sieci elektrycznej w ciggu
1-4 godzin.

W notebookach jednostka centralna jest nieobecna i urzadzenia przecho-
wywania I opracowywania danych umieszczono w obudowie notebooka
pod klawiatura. Rolg myszy w notebookach wykonuje inne urzadzenie —
(touch pad) panel dotykowy (rys. 2.18). Chociaz mozna do nich podtaczy¢
I wykorzystywac zwyczajng mysz.

1. Pravoisk [ewsy
2. Touchpad
3. Pravoisk prawy

Rys. 2.17. Notebook Rys. 2.18. Panel dotykowy
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Rys.2.19. Steve Jobs, szef
Apple, osobiscie prezentuje
tablet Apple

Przemieszczenie palca po powierzchni
czutego do dotykow panelu dotykowego stuzy
do przemieszczenia wskaznika na ekranie mo-
nitora. Lewe i prawe przyciski panelu dotyko-
wego petnig te same funkcje, co i odpowied-
nie przyciski myszy.

Netbooki, z reguty, nie maja wysokiej wy-
dajnosci i nie przeznaczone sa do przechowy-
wania duzej ilosci danych. Jednak, dzieki ma-
tym rozmiarom i matej masie (w przyblizeniu
jeden kilogram), znacznej trwatosci pracy bez
podtaczania do sieci elektrycznej (do 6 go-
dzin) one zostaty wykorzystywane przez uzyt-
kownikow, dziatalnos¢ ktérych zwiagzana ze

stata zmiang miejsca (pracownicy reklamowe i handlowe, pracownicy
transportu, studenci itp.). Cena netbookow jest mniejsza od ceny notebo-

okow i komputerdw stacjonarnych.

Panel dotykowy (ang. touch — dotyk, pad
— poduszeczka, podktadka) — czuty do do-
tykéw panel — urzadzenie wprowadzania
w notebookach i netbookach.

Tablet (ang. tablet — tabliczka)

Tablet (rys. 2.19) — to stosun-
kowo nowy rodzaj komputeréw
przenosnych. Do wprowadzenia
danych w ktérych uzywa si¢ nie
klawiatura i mysz, a czuta do doty-
kow powierzchnia ekranu. Tablety
wykorzystuja si¢ przewaznie do

przegladu wideofilmow, przestuchiwania nagran audio, czytania ksigzek
elektronicznych, a takze do pracy w Internecie.

SMARTFONY

Smartfon (ang. smart — szybki, madry,
phone - telefon) — telefon komadrkowy z
rozszerzonymi mozliwosciami do opra-
cowywania danych.

Palmtop (ang. palm - dton, top — na
wierzchu) — bardzo maty, przenosny
komputer osobisty. Mniejszy od laptopa,
czy tez netbooka — z powodzeniem mie-
sci sie w dtoni lub w kieszeni. Palmtopy
sa komputerami programowanymi — do
nich mozna instalowa¢ oprogramowanie,
np. pobrane w Internecie.

Smartfony i palmtopy przezna-
czono do zabezpieczenia potacze-
nia, a takze do wykonania operacji
opracowywania, przekazywania i
przechowywania danych: wprowa-
dzenie i przesytka tekstow, praca
w Internecie, opracowywanie foto-
grafii, prowadzenia notesu bizneso-
wego, przeglad wideo, czytanie
ksigzek elektronicznych itp. Wspot-
czesne smartfony i1 palmtopy
(rys. 2.20) sg znacznie mniejsze od
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tabletéw i wedtug rozmiaréw podobne do telefo-
néw komaérkowych.

Ten rodzaj wspotczesnych przenosnych kompu-
terdw osobistych wedtug przeznaczenia i operacji,
ktore oni wykonuja, praktycznie nie roznia si¢. Na-
zwa urzadzenia — smartfon i palmtop — przewaznie
zalezy od producenta urzadzenia.

& 1Cgy wiesz, ze...

Steve Jobs (1955-2011) (rys. 2.21) — wspot-
zatozyciel (wspolnie ze Steve’em Wozniakiem), . o=
prezes i przewodniczgcy Apple Inc. (rys. 2.22), t '
tworca jednego z pierwszych i najbardziej udane- - k
go na ten czas (1977 rok) komputera osobistego . s )

TS , e ; g Ll :
Apple. Z imieniem Steve’a Jobsa, wigzy sie wpro- w
wadzenie do techniki komputerowej najnowszych
technologii, takich jak sterowanie pracg komputera Rys. 2.21. Steve Wozniak
za pomocg myszy, uzycie kolorowych monitoréw w (po lewej) i Steve Jobs
komputerach osobistych, stworzenie takich kom-
puteréw i urzgdzen komputerowych, jak monobloki
iMac, notebooki MacBook, odtwarzacze iPod, ta-
blety iPad, smartfony iPhone.

Steve Wozniak (1950 r. ur.) — opracowat kon-
strukcje i wigkszos¢ programéw komputerowych
pierwszych modeli komputeréw osobistych Apple.
Ojciec Wozniaka — Ukrainiec, urodzony na Bukowi- Rys. 2.22. Emblemat
nie, matka — Niemka. korporacji Apple

Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj reguZ i norm BHP.

Praca z trenazerem myszy Poli-M

Podczas wykonania ¢wiczen kontynuuj przyzwyczajenia pracy z my-
szg. Przypominamy, ze przed poczatkiem ¢wiczen trzeba ustawi¢ dton na
mysz tak jak pokazano na rysunku 2.15.

1. Cwiczenie ,,Przeciagnaé obiekt”.

Na ekranie pojawia si¢ rysunek, pociety na kilka czgsci.

Twoje zadanie — przesungé czesci rysunku tak, zeby ztozyli catosé.
Cwiczenie jest podobne do znanej wam gry ,,Pouktadaj piramide”. Do
przemieszczania badz jakiej czesci rysunku trzeba:
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1. Ustali¢ wskaznik na obiekt (fragment rysunku).

2. Nacisna¢ i utrzymywac go lewym przyciskiem myszy.

3. Przesuna¢ wskaznik do innego potrzebnego punktu ekranu.

4. Zwolnic lewy przycisk myszy.

Powtorzy¢ dziatania dla innego obrazu.

2. Cwiczenie ,,Zaznaczyé prostokat na ekranie”.

Na ekranie pojawiaja si¢ Kilka figur w réznych kolorach. Twoje zadanie —
wprowadzi¢ do zaznaczonego prostokata wszystkie figury jednego koloru, kto-

rych na rysunku jest najwiecej. Na przyktad, na

L rysunku 2.23, linig kreskowang pokazano jest
i e wlaczenie do zaznaczonego obwodu czterech
i i czerwonych krazkéw. Do wydzielania prosto-
R - | . _

i - - _ . kata na ekranie trzeba:
i o 1. Ustali¢ wskaznik w punkt ekranu, ktory
e ey =1 . , s
~, bedzie szczytem prostokata, w srodek ktérego
wiaczone wybrane figury jednego koloru.
Rys. 2.23. 2. Nacisng¢ i utrzymywacé lewy przycisk

myszy.

3. Przesuna¢ wskaznik do innego punktu ekranu, ktory bedzie przeciwle-
glym szczytem prostokata.

4. Zwolni¢ lewy przycisk myszy.

Powtorzy¢ dziatania dla innego zestawu figur.

3. Cwiczenie ,,Podwajne klikniecie lewym przyciskiem myszy”.

Na ekranie pojawia si¢ rysunek, pociety na kilka czesci.

Twoje zadanie — przesuna¢ czesci rysunku tak, aby oni ztozyly catosc.
Przy tym niektdre fragmenty rysunku trzeba nie tylko przesung¢, ale i pokre-
ci¢. Zeby pokreci¢ fragment rysunku na 90° zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, trzeba:

1. Ustali¢ wskaznik myszy na obiekt.

2. Dwukrotnie klikna¢ lewym przyciskiem myszy.

Powtorzy¢ dziatania dla innych rysunkow.

Wsrod komputerow osobistych wyrdzniaja kilka rodzajow zaleznie od
ich przeznaczenia. Podziat komputerdw osobistych wedtug rodzajow podano
na rysunku 2.24.

Korzystajac z myszy, mozna wykonac takie dziatania: Przeciagna¢ obiekt,
Wyadzieli¢ potrzebny obwod ekranu, Podwojnie klikngé lewym przyci-
skiem myszy.
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Komputery osobiste |
_ Stacjoname | _ Przenoéne
Eiurrwe Motebhook
Domowe Methook
Lo cgier Tabiet

B

)]

|y
1°.
2°.
3°.
4e,
5°.

6°.

1°.
2°.

3°.

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

Rys. 2.24. Rodzaje komputeréw osobistych

Odpowiedz na pytania

Jakie rodzaje komputeréw osobistych znasz?

Jakie sa rodzaje stacjonarnych komputerow osobistych?

Jakie sg rodzaje przenosnych komputerow?

Do czego stuzg komputery przenosne?

Jakie dziatania mozna wykonywac korzystajac z Palmtopu (Smart-
fonu)?

Do czego stuzy Tablet?

Wykonaj zadania

Nazwij liste operacji, jakie mozna zrealizowac przy uzyciu myszy.
Opisz kolejnos¢ wykonania operacji przeciggania obiektu do innego
punktu ekranu korzystajac z myszy.

Opisz kolejnos¢ wykonania operacji podwdjnego Kliknigcia lewym
przyciskiem myszy na pewnym obiekcie.

. Opisz rodzaje komputeréw osobistych wedtug schematu, przedstawio-

nego na rysunku 2.24.

. Poréwnaj urzadzenia wprowadzania — mysz i panel dotykowy. Opisz, co

oni maja wspolnego i czym si¢ oni rdznia.

. Poréwnaj Tablet i Palmtop (Smartfon). Co oni maja wspdlnego i czym

si¢ oni roznia?

. Opisz, czym rozni si¢ komputer osobisty do gier od innych komputerow

stacjonarnych.

. Przeprowadz badania, ktore rodzaje komputerow osobistych sa w twojej

szkole, i do czego oni stuza.
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= 2.3. OBIEKTY I 1CH WEASCIWOSCI

2

E 1. Gdzie zdarzyto sie¢ Tobie spotka¢ okreslenie obiekt?
2. Opisz dom, w ktérym mieszkasz.
3. Opisz, jak spedzites letnie wakacje.

OBIEKTY

Otaczajacy nas swiat sktada sie z przedmiotow, zjawisk i procesow.
Krzesto, ksigzka, pitka, mysz komputerowa, ksiezyc, pies, ptak — to
wszystko sa przedmioty. Opady $niegu, deszcz, trzgsienie ziemi — to zja-
wiska. A podroz na rowerze, wykonanie zadania domowego, praca przy
komputerze, lot samolotu — to procesy.

Przedmioty, zjawiska i procesy, ktore realnie istniejg i rozpatrujg si¢ jak
catos¢, — to sg obiekty (fac. objectum — przedmiot) (rys. 2.25).

Rys. 2.25. Obiekty

W pracowni, gdzie uczysz sie, obiektami sg stoty, krzesta, tabela, kre-
da, okna, szafa. Bezposrednio sam pokdj, tez jest obiektem. W mieszka-
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niu, w ktorym mieszkasz, obiektem jest kazdy z pokojow, kuchnia, 10zKa,
stoty, fotele, komputer, telewizor, kwiaty na parapecie, ulubiona kotka.
W autobusie, ktérym jedziecie na trening, obiektami jest: sam autobus, kaz-
dy pasazer w nim, kierowca, fotele, silnik, proces ruchu autobusu.
Obiektami jest rowniez Stonce, rzeka Dniepr, bocian, stonecznik na dziat-
ce, rower, podrecznik z matematyki, klawiatura, gra komputerowa, btyskawi-
ca, lekcja, fala morska.

WEASCIWOSCI OBIEKTOW

Kazdy obiekt posiada swoje wlasciwosci.

Wiasciwosci — to wiadomosci o obiekcie, wedtug ktérych mozna go scha-
rakteryzowac.

Na przyktad, wiasciwosciami obiektu uczern sa go nazwisko, imie, imig
matki i ojca, data urodzenia, waga, wzrost, kolor wtosow, kolor oczu, adres
zamieszkania, numer telefonu komoérkowego, szkota i klasa, w ktorej on uczy
si¢, ocena z informatyki i inne (tabela 2.1).

Do kazdego z obiektow zwykle mozna poda¢ pewne parametry (inaczej
atrybuty).

Kazda wlasciwosé obiektu ma swoje znaczenie.

Tabela 2.1
Przyktady obiektow, ich wlasciwosci
I znaczenia tych wlasciwosci
Nazwa e s Znaczenie
. Wiasciwosé e A
obiektu wiasciwosci
Nazwisko Petrenko
Imi¢ Dmytro
Imi¢ ojca Iwan
Data urodzenia 12 stycznia 2003 roku
Uczen
Masa 51kg
Wzrost 160 cm
Kolor wiosow Kasztanowy
Kolor oczu Zielony
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Przedfuzenie tabeli 2.1

Nazwa Wiasciwosé Znaczenia
obiektu wiasciwosci
Adres zamieszkania m. Zaporoze,
ul. Kasztanowa, 34,
m. 12
Numer telefonu komorkowego 099-3102156
Uczen Szkota, w jakiej uczy sie Ne 100
Klasa 5-A
Odwiedza kotko z historii Tak
Ocena z informatyki 10
Nazwa Ukraina
Data ogtoszenia 24 sierpnia 1991 roku
niepodlegtosci
) Powierzchnia 604 tys. km kw.
Kraj Dlugos¢ granicy 71590 km
Liczba ludnosci 47 min.
Kolory na fladze Niebieski, zotty
Obecnos¢ wyjscia do morza Tak
Miejsce przeprowadzenia Muzeum
Tarasa Szewczenki
Data odbycia 9 marca 2013 roku
Czas poczatku 13godz.15 min.
) Trwatos¢ 1 godzina
Wycieczka - - . - -
Imi¢ przewodnika wycieczki Tatiana
Ilos¢ wycieczkowiczy 28
Cena wycieczki 30 hrn
Temat Taras Szewczenko —
malarz
Miejsce przechodzenia m. Kijow
Data 15 wrzesnia 2013 roku
DT Czas poczatku 10 godz. 28 min.
Trwatosc¢ 35 minut
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Przed/uzenie tabeli 2.1

Nazwa Wiasciwosé Znaczenia
obiektu wfasciwosci
Czas zakonczenia 11 godz. 03 min.
Deszcz — -
llos¢ opadow 6 mm

Znaczenia wlasciwosci obiektu moga zmieniagé sie.

Niekiedy zmiana znaczen wiasciwosci obiektu odbywa sie w wyniku dzia-
tan samego obiektu. Na przyktad obiekt uczern rosnie, przechodzi do nastepnej
klasy, otrzymuje inne oceny z informatyki, moze zmieni¢ numer telefonu ko-
maorkowego.

Niekiedy zmiana znaczen wiasciwosci obiektu odbywa si¢ w wyniku dzia-
tania innych obiektow. Na przyktad obiekt czZowiek moze pomalowaé obiekt
arkusz papieru w inny kolor, moze zmieni¢ jego rozmiar.

R&zne obiekty moga mie¢ jak rozny zestaw wiasciwosci (na przyktad ogo-
rek i deszcz), tak i jednakowy (na przyktad dwa obiekty podrecznik z informa-
tyki dla 5. klasy). W ostatnim przypadku obiekt rézni sie jeden od drugiego
znaczeniem niektorych wiasciwosci (na przyktad sktadem autorow albo nume-
rem bibliotecznym).

=

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dotrzymujcie sie regu i norm BHP.
Trenazer klawiatury

Zapoznajcie si¢ z zasadami obstugi klawiszy scisle okreslonym palcem.
Kazdy palec ma scisle okreslony zakres przyciskow.
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Zasada szybkiego pisania na klawiaturze polega na tym, ze palce stale znaj-
duja si¢ na swych miejscach, tylko na chwilg opuszcza si¢ je i za chwile tam
powraca si¢. Co do obstugi poszczegélnych klawiszy, jak wida¢ na rysunku
(rys. 2.26), kazdy palec ma scisle okreslony zakres przyciskow.

Stad, wigkszos¢ klawiatur ma wypustki na klawiszach F i J, dzigki kto-
rym szybko znajdujemy wiasciwe miejsce palcow na klawiaturze. Na wspo-
mnianych klawiszach trzymamy palce wskazujace obu rak, to jest na klawi-
szu F, trzymamy palec wskazujacy lewej reki, zas na J palec wskazujacy
prawej reki.

Wszystkie klawisze, pozycja wyjsciowa:

e Lewa reka:

A, Z, Q, 1 —uderzamy palcem matym lewej reki;

S, X, W, 2 — uderzamy palcem serdecznym lewej reki;

D, C, E, 3 —uderzamy palcem srodkowym lewej reki;

F,V,R, B, G, T, 5, 4 — uderzamy palcem wskazujacym lewej reki;

e Prawa reka:

; , ($rednik), P, 0 — uderzamy palcem matym prawej reki;

L, O, 9 uderzamy palcem serdecznym prawej reki;

K, I, 8, uderzamy palcem srodkowym prawej reki;

J, M, U, N, H,Y, 6, 7 — uderzamy palcem wskazujacym prawej reki;

Spacje uderzamy kciukiem jednej z rak, w zaleznosci od sytuacji.

Jest to tak zwana pozycja wyjsciowa. Palce zawsze wracaja na te pozycje
po wykonaniu zadania. Na przyktad literke U zawsze uderzamy palem wska-
zujgcym prawej reki, po czym palec 6w wraca na swojg pozycje (teoretycznie,
bo z czasem nie bedzie to az tak bardzo konieczne).

1. Na poczatku wykonania ¢wiczen rejestruj sie. Do tego wybierz po
kolei przyciski ~| (rys. 2.27) w rzadkach Wpisz swoje nazwisko i Wpisz
klase, w ktdrej uczysz sie. Na liscie, co otworzy sie, wybierz swoje nazwi-
sko i klase. Wybierz przycisk OK.

2. Wybierz z listy ¢wiczen, ¢wiczenie pierwsze — Uzycie klawiszy glow-
nej pozycji i czesci pierwszej tego ¢wiczenia. Do tego wybierz napis z na-
zwa ¢wiczenia (rys. 2.28), a potem napis z nazwg czesci ¢wiczenia w dolnej
czesci wiadomosci. Wybierz przycisk OK.

3. Wybierz przycisk Start i ustaw rece na klawiaturze, jak to pokazano
wyzej. Wpisz po kolei symbole, co znajduja sie po prawej od linii pionowe;j
(rys. 2.29). Zwracaj uwage nie tyle na szybkos¢, ile na prawidtowosé¢ wpi-
sywania symboli. Sprébuj nie patrzy¢ na klawiatur¢ podczas wpisywania
symboli.

Ilos¢ dopuszczonych bteddw i szybkos¢ wpisywania symboli mozesz
sprawdza¢ wedtug odpowiednich wskaznikw.
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Po zakonczeniu ¢wiczenia na ekranie be-
dzie podany komunikat o szybkosci wpisywa-
nia symboli (rys. 2.30).

4. Aby przejs¢ do wykonania nastepnej czg-
§ci pierwszego ¢wiczenia:

1. Zamknij komunikat o szybkosci wpisywa-
nia symboli wyborem przycisku OK.

2. Wybierz przycisk Nastepny poziom.

Whprowadz symbole, dotrzymuj sie polecen, do wykonania pierwszej cze-
§ci ¢wiczenia.

5. Wykonaj inne ¢wiczenia z trenazerem klawiatury ,,POLI":

1. Uzyj klawiszy do wskazujacych palcow.

2. Uzyj klawiszy do srednich i serdecznych palcow.

3. Uzyj klawiszy do matych palcow.

6. Zakoncz prace z trenazerem Klawiatury wyborem przycisku
Wyjsé.

Rys. 2.30

E} Najwazniejsze w tej czesci

Obiekty — to przedmioty, zjawiska i procesy, ktdre realnie istnieja i rozpa-
truja sie jak catosc.

Kazdy obiekt ma swoje wlasciwosci. Kazda wiasciwos¢ ma swoje zna-
czenie.

Wiasciwosci — to sa wiadomosci o obiekcie, wedtug ktérych mozna go
scharakteryzowac.

Znaczenia wiasciwosci obiektdow moga zmieniac si¢ albo w wyniku dziatan
obiektow, lub wskutek dziatan z obiektami.

:g:‘l Odpowiedz na pytania

1°. Co to jest, obiekt?

2*. Co moze by¢ obiektami?

3*. W wyniku czego znaczenia wiasciwosci obiektow zmieniaja sig?

4*, Jakie wiasciwosci mozna doda¢ do obiektéw tabeli, podanej w tej cze-
§ci, do ich poszczegolnych charakterystyk? Nazwijcie ich mozliwe zna-
czenia.

5*. Czy jednakowe sa wiasciwosci obiektu i jego czesci?
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Wykonaj zadania

1°. Podaj przyktady obiektow.

2°. Nazwij nie mniej trzech wiasciwosci obiektow miasto, samochod, kom-
puter, klawisz klawiatury, tablica klasowa i trzy znaczenia kazdej z tych
wilasciwosci.

3*. Podaj przyktad obiektu, trzech jego wiasciwosci i trzech jego znaczen.

i J\" 4°, Podaj przyktady trzech obiektow. Do kazdego z nich ut6z tabele: nazwa

k obiektu, whasciwos¢, znaczenie wiasciwosci. Dodawaj do tej tabeli 4-5
wiasciwosci kazdego z obiektéw i po jednym znaczeniu kazdej wiasci-
WOSCI.

5¢. Latem pokdj klasowy wyremontowano. Jakie znaczenia jego wiasciwo-
§ci nie zmienity sig, a ktore — mogty zmienic si¢?

6*. Podaj przyktady zmiany znaczen witasciwosci obiektu w wyniku samo-
dzielnego dziatania obiektu.

&) 7*. Po_daj przyklgdy z_miany_znaczeﬁ wiasciwosci obiektu w wyniku samo-

dzielnego dziatania z obiektem.

2.4. KLASYFIKACJA OBIEKTOW

. Co to jest obiekt?

. Czym sg podobne jeden do drugiego pitki i czym oni roznia sSie
migdzy soba?

3. Jakie rodzaje komputeréw znasz?

"'\.:- -

N -

KLASYFIKACJA OBIEKTOW

Jak juz wiecie, kazdy obiekt ma swoje wiasciwosci. Do poznawania
obiektow, ich odréznienia od innych obiektéw albo podobienstwa z nimi, dla
szybkiego odnalezienia obiektow wygodnie podzielaé ich na grupy.

Rozpatrzymy obiekty Uczniowie klasy 5-A. Wsrdd nich sa chfopaki i
dziewczyny, dlatego mozna ich podzieli¢ na dwie grupy wedtug znaczenia
wiasciwosci Pleé¢. Teraz wsrdd obiektdéw jednej grupy mozna szybciej zna-
lez¢ potrzebny obiekt. Obiekty jednej grupy (oddzielnie chtopakéw i od-
dzielnie dziewczyny) mozna poréwnywac, na przyktad wedtug poziomu ich
rozwoju fizycznego, wzrostu, masy, sity migsni itp.

A jesli rozpatrzy¢ obiekty Literatura informacyjna, z ktorej czesto ko-
rzystasz podczas nauczania sie réznych przedmiotéw szkolnych, to ich moz-
na podzieli¢ pod wzgledem znaczenia wiasciwosci Forma przedstawienia
materialow na takie grupy: encyklopedie, sfowniki, atlasy, chrestomatie.

[ 49
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Te same obiekty mozna podzieli¢ na rézne grupy w zaleznosci od znaczen
ich wiasciwosci.

Tak wsrdd obiektéw Uczniowie Klasy 5-A sg dzieci 2002, 2003 i 2004 roku
urodzenia, dlatego mozna ich podzieli¢ na trzy grupy wedtug znaczenia wia-
sciwosci Rok urodzenia (rys. 2.31). Te same obiekty Uczniowie klasy 5-A
mozna podzieli¢ na grupy w inny sposob. Na przyktad wsrod nich sa taci, kto
uczy sig¢ i nie uczy si¢ w szkole muzycznej, i ich mozna podzieli¢ na dwie gru-
py wedtug znaczenia wiasciwosci Studiuje w szkole muzycznej. Albo jesli
uwzgledni¢ srednie oceny tych uczniow w Klasie 4, wtedy mozna ich podzie-
li¢, na przyktad na cztery grupy wedtug znaczenia wiasciwosci Srednia ocena:
mniej 7, 0d 7 do 9, od 9 do 11, wiecej 11.

Rys. 2.31. Klasyfikacja uczniow wedtug wtasciwosci Rok urodzenia

Obiekty Trojkaty mozna podzieli¢ na trzy grupy wedtug znaczenia wtasci-
wosci llosé rownych stron: réznoboczne (kazdy bok ma inna dfugos¢), row-
noramienne (ramiona maja tg samg dfugos¢), rownoboczne (wszystkie boki s¢
réwne). Te same obiekty mozna podzieli¢ na trzy inne grupy wedtug znaczen
wilasciwosci Najwiekszy kat: ostrokatne (najwiekszy kat — ostry), prostokatne
(najwigkszy kat — prosty), rozwartokatne (najwigkszy kat — rozwarty).

Dzieli¢ obiekty na grupy mozna wedtug znaczenia nie tylko jednej, ale i
Kilku wiasciwosci. W tym przypadku najpierw wybieraja jedng z wiasciwo-
§ci i podzielaja obiekty na grupy wedtug jej znaczenia.

Potem biorg inng wiasciwosc 1 podzielaja obiekty na grupy wedtug jej
znaczenia w srodku kazdej utworzonej grupy. | tak dalej.

Na przyktad jesli dzieli¢ na grupy obiekty Zeszyty, to najpierw to mozna
zrobi¢ wedtug znaczenia wiasciwosci Rodzaj (w linie, w kratke). Potem we-
wnatrz kazdej grupy ich mozna podzieli¢ na grupy wedtug znaczenia wiasci-
wosci Przeznaczenie (do klasowki, do pracy domowej, do pracy domowej i
klasowki, do pracy kontrolnej). Potem obiekty kazdej grupy, ktore utworzyty
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si¢, mozna podzieli¢ na nowe grupy wedtug znaczenia wiasciwosci 11osé
stron (12, 18, 24, 36, 48, 60, 80, 96).
Podziat obiektdw na grupy wedtug znaczenia jednej albo kilku witasciwo-
sci nazywa si¢ klasyfikacja obiektow (tac. classis — klasa, facio — robie).
Klasyfikacje obiektow czesto wygodnie przedstawiaé¢ w postaci schematu.
Dla obiektow Wielokaty jeden z schematow klasyfikacji bedzie wygladat
tak (rys. 2.32):

Wedfug wfasciwosci | Wielokqty l Wedfug wfasciwosci
llos¢ bokoéw rownolegfych —— — llos¢ kgtow
/ i i
Trojkaty . 1 Czworokaty | Pieciokaty Inne wielokaty
- Nieréwnoramienne Prostokaty WeC:Ifggs,c‘fvlf(E;S't‘é’izvVOS'Ci
F . rozwartych
. . Nieréwnoramienne

= Rownoramienne e

! wadraty

- Wedfug wtasciwosci

| p Pary bokow .
+  Rownolegte Sasiednich réwnych Nie kwadraty

Rys.2.32. Schemat klasyfikacji wielokgtow

Schemat klasyfikacji komputeréw bedzie wygladat tak (rys. 2.33):

Komputery i g masCR B
. | - ; i .
Super komputery | | Uscbiste | Mikrokompatery
ACHN&TE | bl oot i enosne |
llm I Hﬂm¢ E ! e veda s ol
1 : shamin
Py prIemiesicenis :

Notebaoks|
":-'-'\.'E{?ﬂ;_:rc.-:-\{;:_-{-_u.:&_" """""""""""""" B A i Palmt-:nf.‘ry 5 ’
Kfimsie | Mt {srnartfony] :

Rys.2.33 Schemat klasyfikacji komputerow
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Podczas przeprowadzenia klasyfikacji trzeba uwaza¢ na to, aby kazdy z
obiektow obowigzkowo okazat sie tylko w jednej z grup i tylko w jednej. Jest
nieprawidtowy, na przyktad podziat obuwia na meskie, damskie i gumowe.
Przeciez obuwie gumowe bywa i meskie, i damskie, dlatego obiekt obuwie
gumowe meskie okaze si¢ i w pierwszej, i w trzeciej grupie.

7. JBYWiesz, e...
[ _n

Po raz pierwszy w historii klasyfikacje obiektow
przeprowadzit uczony starozytnej Grecji Arystoteles
(IV st. p.n.e.) (rys. 2.34). Wspoélnie ze swoimi ucznia-
mi on wykonat ogromng prace klasyfikacji wiadomo-
$ci o Swiecie, jakie do tego czasu nagromadzita ludz-
kos¢. Oni podzielili ich na grupy i kazdej daly swojg
nazwe. Tak po raz pierwszy pojawity sie fizyka, mate-
matyka, logika. Rys. 2.34. Arystoteles

=

Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj regué i norm BHP.
Trenazer Klawiatury
1. Na poczatku wykonania ¢wiczen zatoguj sie. Do tego wybierz po kolei
przyciski 3 w rzadkach Wpisz swoje nazwisko i wybierz OK. Wpisz
klase, w jakiej uczysz sie (rys. 2.35) na liscie, co otworzy sig, wybierz
swoje nazwisko i klasg.

Franp) ey pesih rpEEamep 1 HENT

Beepite caoe nphenme  NETReHKo =

Bpegite knac, ¥ AKOMY BW Hamsactece A

Rys. 2.35
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2. Przypomnij reguty ustalenia dton na klawiaturze.
3. Wedtug wskazan do poprzednich ¢wiczen z trenazerem klawiatury
»-POLI” (czes¢ 2.3), wypetnij takie ¢wiczenia:
1. Wpisywanie wielkich liter.
2. Wpisywanie znakdéw rozdzielczych i symboli specjalnych.
3. Wpisywanie tekstu przy uzyciu réznych alfabetéw (zapytaj na-
uczyciela, jak zmienia¢ jezyk wpisywania tekstu).

Zwracaj uwage nie tyle na szybkos¢, ile na poprawnos¢ wpisywania sym-
boli. Staraj si¢ wykorzystywac do druku wszystkie palce rak, a nie tylko wska-
zujace, nie patrz na klawiature podczas wpisywania symboli.

4. Zakoncz prace z trenazerem klawiatury wyborem przycisku Wyjsé.

Klasyfikacja obiektow — to podziat obiektéw na grupy wedtug znaczenia
jednej albo kilku wiasciwosci.

Podczas przeprowadzenia klasyfikacji nalezy uwaza¢ na to, zeby kazdy z
obiektéw obowigzkowo okazat sie tylko w jednej z grup i tylko w jedna.

Podobne obiekty mozna podziela¢ na rozne grupy, w zaleznosci od znacze-
nia wiasciwosci, wedtug ktorej przeprowadza sie klasyfikacja.

2

[

| Odpowiedz na pytania

L

s
Lﬂh

*. Na czym polega klasyfikacja obiektow?

*. Dlaczego przeprowadzaja klasyfikacje obiektow?

3*. Czy moga obiekty jednej grupy w niejakiej klasyfikacji mie¢ rozne zna-
czenia jakiejkolwiek wiasciwosci? Podaj przyktady.

4*, Czy moga obiekty jednej grupy w niejakiej klasyfikacji mie¢ rozne ze-

stawy wiasciwosci? Podaj przyktady.

N

Wykonaj zadanie

1°. Podaj przyktady klasyfikacji obiektéw.
2°. Narysuj schemat klasyfikacji obiektow Zeszyty, rozpatrzong w tej
czesci.
3°. Wyznacz wiasciwos¢, wedtug znaczenia ktorej przeprowadzono kla-
syfikacje, w wyniku ktorych powstaty nastepne grupy obiektow:
a) pitki do futbolu, pitki do tenisa, pitki do koszykowki, pitki do
rugby, itp.;
b) sklepy spozywcze, sklepy towarow przemystowych, sklepy uni-
wersalne;
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c) podreczniki do klasy 5., podreczniki do klasy 6., podregczniki do Kla-
] sy 7.itp.;
"F‘ 7d) opowiesci, opowiadania, powiesci
e) portrety, natury martwe, pejzaze itp.;
f. J 7f) notebooki, netbooki, tablety, palmtopy.

4¢. Podczas klasyfikacji wedtug jakich znaczen wiasciwosci, trafity do tej
samej grupy takie obiekty:
a) Kijow, Moskwa, Warszawa; b) samolot, ptak, motyl;
c) ogérek, choinka, trawa
5°. Wykonaj Klasyfikacje wskazanych obiektow wedtug znaczenia
wskazanych wiasciwosci:
a) obuwie — zgodnie z przeznaczeniem;
b) muzyczne utwory — wedtug gatunkow;
c) sklepy wedtug rodzajow istniejacych towarow;
d) muzea wedtug charakteru kolekciji;
e) samoloty — zgodnie przeznaczenia,;
f*) samochody osobowe — wedtug firmy-producenta, marki, pojemno-
sci silnika;
g*) dzieta literackie — wedtug formy, tresci, autorow.
Narysuj schematy do kazdej z tych klasyfikacji.
6*.Wykonaj klasyfikacje obiektow:

a) otowki; _d) miesiace roku;
_b) zegary; F j?e) rzeczowniki;
‘:'_J? C) uczniowie szkoty; ) utwory sztuk pieknych.
7*.Wyjasnij, czy w wyniku klasyfikacji utworzg si¢ nastepne grupy
obiektow:

a) sportowe obuwie, letnie obuwie, zimowe obuwie;

b) mezczyzni, kobiety, dzieci;

c) ludzie, ktore odwiedzajg kina, i ludzie, ktore odwiedzajg teatry;
=3 . d) zdania rozkazujace i oznajmujace;

e) rzeczowniki rodzaju meskiego, rodzaju zenskiego, rodzaju nijakiego.
78* W kazdym z podanych przyktadéw wskazano cztery obiekty. Trzy

weszty do jednej grupy w pewnej klasyfikacji, a jeden obiekt jest

zbedny. Wskaz, wedtug ktorej whasciwosci dokonano klasyfikacji w

kazdym przyktadzie i ktéry obiekt jest zbedny:

a) Dniepr, Bug Potudniowy, Amazonka, Worskia;

b) Chmielnik, Dniepropietrowsk, Charkow, Krzywy R0g;

c) Ukraina, Rosja, Butgaria, USA;

d) stét, tapczan, okno, szafa.

Wymysl podobne przyktady.

.p-..




PODSTAWOWE ZASADY PRACY PRZY KOMPUTERZE

ey 2.5. PULPIT. PRZEZNACZENIE
ELEMENTOW MENU

E 1. Na czym polegg rc’JZr}ica migdzy urzadzeniami wyprowadzenia da-
nych: drukarka i monitorem?
2. Co to jest polecenie? Kiedy go wykorzystuja?
3. Gdzie widziates menu? Co w nim byto?

PRZYGOTOWANIE KOMPUTERA DO PRACY. PULPIT

Przed poczatkiem jakiejkolwiek pracy trzeba przygotowac¢ swoje miejsce
robocze. Czyli posprzata¢ miejsce robocze od wszystkiego zbednego i przy-
gotowac te przedmioty, ktore potrzebne do pracy. Jak juz wiesz, rozpoczyna-
jac prace przy komputerze, oprocz wyzej wskazanego, trzeba ustawi¢ krze-
sto, podstawke do nog, ustawi¢ odpowiedni kat monitora tak, aby dostrzegac¢
wymagan dotyczacych postawy ciata (patrz forzac 1).

Aby uruchomi¢ komputer nalezy nacisna¢ przycisk na obudowie jed-
nostki centralnej, oraz wiagcznik monitora. W wigkszosci komputerdw, to
sa najwiegksze przyciski z napisem Power (ang. power — sita, potega, ener-
gia) lub znaczkiem d) :

b

O e

1. Przycisk Start 3. Wskaznik jezyka

2. Pasek zadan wprowadzenia
4. Zegar

Rys. 2.36. Pulpit
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Rozpocznie si¢ automatyczne przygotowanie komputera do pracy, ktdre
nazywaja ladowaniem komputera, po zakonczeniu tadowania na ekranie mo-
nitora pojawia sie¢ obraz, ktory przedstawiono na rysunku 2.36. To Pulpit. Te-
raz komputer jest przygotowany do pracy.

Na Pulpicie rozmieszczono ikony, wykorzystujac ktore uzytkownik moze
zacza¢ wykonywac potrzebne mu operacje. U dotu Pulpitu, umieszczony jest
Pasek zadan (rys. 2.36, 2), ktéry mozna schowac albo przewlec w inne miej-

sce Pulpitu. Na Pasku zadan umieszczaja sie przycisk Start, m, a takze
wskaznik jezykdw wprowadzenia, zegar i inne przyciski.
Uzytkownik moze zmienia¢ wyglad zewnetrzny Pulpitu.

@ Dla tych, kto pracuje z Windows 7

Windows 7 ma troche inny Pasek zadan (rys. 2.37).

?

Kaan o |

1. Przycisk Start
2. Wskaznik jezyka wprowadzenia

3. Zegar i kalendarz

Rys. 2.37. Pasek zadan Windows 7

PRZEZNACZENIE PASKA MENU

Menu (tac. minutes — drobny, prosty) w
garmazerii — lista dan i napojow; w tech-
nice komputerowej — lista polecen, ktore
uzytkownik moze uruchomi¢ w danym
momencie czasu.

Po nacisnigciu przycisku Start,
otworzy si¢ menu — listg komend
do wykonania, jakie moze obrac
uzytkownik do poOzniejszej pracy.
Po wyborze polecenia zaczyna si¢
wykonanie go komputerem.

Menu, co otwiera si¢ wyborem

przycisku Start, nazywa si¢ Gtéwnym menu.

Do wyboru pewnego polecenia w Gtdwnym menu, trzeba:

1. Otworzy¢ menu wyborem przycisku Start.

2. Naprowadzi¢ wskaznik na potrzebne polecenie.

3. Klikna¢ na nim, lewym przyciskiem myszy.

Po prawej od niektdrych polecen menu moze znajdowac sie znaczek }
Jesli ustali¢ i zatrzymac¢ wskaznik na poleceniu z tym znaczkiem albo klik-
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na¢ lewym przyciskiem myszy, to otworzy sie¢ wkladka listy polecen

(rys. 2.38).
=
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Rys. 2.38. Rys. 2.39. Menu kontekstowe,
Menu Gtéwne obiektu Méj komputer

Oprocz tego, dla wiekszosci obiektow, znaczki ktérych widzimy na ekra-
nie monitora, mozna otworzy¢ menu kontekstowe. Menu kontekstowym
nazywaja go dlatego, ze otwiera li-
ste opcji dostepnych dla wybranego  Kontekst (fac. contextus — ciasno prze-
obiektu. Na rysunku 2.39 przedsta-  Ppleciony, powiazany) —ten, co jest zwig-
wiono menu kontekstowe obiektu ~ Zany z czyms.

M6j komputer.

Menu kontekstowe otwiera sie po ustawieniu kursora w obszarze wybrane-
go obiektu i nacisnigciu prawego klawisza myszy komputerowej:

1. Otwoérz Menu gtowne, wybierajac przycisk Start.

2. Naprowadz wskaznik na ikone potrzebnego obiektu.

Dlatego zeby zamkna¢ menu bez wykonania jakiegokolwiek polecenia,
wystarczy wybra¢ dowolny punkt za obszarem menu.

PRAWIDLOWE ZAKONCZENIE PRACY Z KOMPUTEREM

Dla prawidtowego zakonczenia pracy z komputerem trzeba:
1. Otworzy¢ Menu gldéwne, wybierajac przycisk Start.

2. Wybraé polecenie Wytacz komputer I ESARaEe
3. Nacisna¢ przycisk Wylaczanie & (rys. 2.40).
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Rys. 2.40. Okno Wytacz

@ Rozdzial 2

tgcz komputer = Wylaczanie.

komputer do uszkodzenia komputera.

@ Dla tych, kto pracuje z Windows 7

W programie Windows 7 wytaczanie komputera odbywa si¢ w inny spo-
sob. Menu gtéwne (rys. 2.41), co otwiera si¢ kliknieciem przycisku Start, w

prawej dolnej czesci ma przycisk zakonczenia pracy |eaadisng|. \Wybor

4. Nacisna¢ przycisk wytaczania na moni-
torze po wytaczaniu jednostki systemowej.
Dalej podobng kolejnos¢ wyboru polecen i

m ,.._....,..,.m... przyciskow bedziemy oznacza¢ Start = Wy-

Nie zakanczaj prace komputera zwyksym
wygczaniem zasilania — to moze doprowadzi¢

tego przycisku powoduje wytaczenie komputera.
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Rys. 2.41. Menu gtéwne Windows 7
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Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj regus i norm BHP.

1. Wiaczenie komputera

1. Przygotuj miejsce robocze do pracy.

2. Wiacz komputer, wykonaj dziatania w takiej kolejnosci:
1. Nacisnij przycisk wiaczenia na monitorze.
2. Nacisnij przycisk wiaczenia na jednostce systemowej komputera.
3. Doczekaj sie tadowania komputera i pojawienia na ekranie Menu

gléwnego.

3. Wyznacz, ikong jakich obiektdw sa na Pulpicie. Znajdz Pasek zadan,
wskaznik jezyka wprowadzenia i zegar.

4. Naprowadz wskaznik na ikone jezyka wprowadzania. Jaka wiadomosé
pojawila si¢ obok wskaznika?

5. Naprowadz wskaznik na zegar. Jaka wiadomos¢ pojawita si¢ obok
wskaznika?

2. Przeglad menu

1. Wybierz przycisk Start.
2. Przejrzy liste polecen w lewej i prawej czesciach menu.
Wyznacz:
1. lle polecen sa w lewej i ile w prawej czesci menu?
2. lle polecen po prawej maja ikone pr?
3. Jakie polecenia rozmieszczono na dolnym pasku menu? Jakie wiado-
mosci pojawiaja sie, po naprowadzeniu na nie kursoru?
3. Zamknij menu wyborem punktu poza zasiggami menu.

4. Otworz menu Gry, wykonaj Start = WSszystkie programy = Akcesoria =
Gry. Wyznacz, ile polecen sa w tym menu.

5. Zamknij menu Gry wyborem punktu poza obszarem menu.

6. Otwdrz menu wyboru jezyka, wyborem ikony jezyka wprowadzania.

7. Wybierz w menu, co otworzyto si¢ (rys. 2.42), jezyk wprowadzania,
Angielski.

8. Przejrzyj, jak zmienit si¢ Widok ikony jezyka wprowadzania.

3. Praca z menu kontekstowym v B3 vrpaiiceca
1. Otwdrz menu kontekstowe, obiektu Moj A pidicera (CLLIA)
komputer, dlatego: Pociera
1. Znajdz na Pulpicie ikone obiektu BiacbpasHTH MOBHY naHens

Moj komputer. Rys. 2.42
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2. Naprowadz kursor na ikone obiektu M@j komputer.
3. Kliknij prawy przycisk myszy.
2. Wyznacz, ile polecen sa w kontekstowym menu obiektu Moj kom-
puter.
Zamknij menu kontekstowe, wyborem punktu poza obszarem menu.
Otworz kontekstowe menu obiektu Kosz.
5. Porownaj liste polecen menu kontekstowego obiektéw Kosz i Moj
komputer.
6. Odpowiedz na pytania:
1) Czy jednakowa ilo$¢ polecen jest na listach tych menu?
2) Czy podobne sa polecenia tych menu? Jesli tak, to ktére?
7. Zamknij menu kontekstowe, wyborem punktu poza zasiggami menu.
8. Otworz kontekstowe menu Pulpitu. Dlatego naprowadzaj wskaznik
na dowolny punkt Pulpitu, wolny od obiektow, i kliknij prawy przy-
cisk myszy.
9. Wybierz polecenie Uszeregowac¢ ikony, a do jej menu — komende
Nazwe (rys. 2.43). Przejrzyj, czy zmienito si¢ rozsuniecie ikon
obiektéw na Pulpicie. Jesli zmienito sig, to, w jaki sposob?

B ow

[ 2 Catatyst{TM) Cortral Carbar

YNOpRAKYEETH 4T A
CrHOEATH Posmp
THn
Boragerm
JrHer0
i, CHrposiEeiln nansH Groove  #
cr ik ¥ SETOMaTI-HD
W BHDIBHATH 23 T
R ,
S, ki _ w Biaohpawati wsuca polouats crams

FarpineTH Eeb-anssesTH Ha pobouowy CTon
MaicTep owiweqss pobcucro cTons

Rys. 2.43

g Najwazniejsze w tej czesci

Zeby wiaczyé komputer trzeba nacisnaé przyciski wtaczenia najpierw na
monitorze, a potem — na jednostce systemowe,;.

Po zakonczeniu przygotowania komputera do pracy na ekranie pojawia
si¢ Pulpit.
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Wybor przycisku Start otwiera Menu giowne.
Kliknigcie prawego przycisku myszy, przy naprowadzeniu kursora na
obiekt, otwiera menu kontekstowe wybranego obiektu.

2

s \
|

bak
L
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1°.

2°.

3°.
4e.

5°.
6°.
7e.
8°.
9°.

1°.

2°.

3°.

4.

Odpowiedz na pytania

Jakie dziatania trzeba wykona¢ przed rozpoczeciem pracy z kom-
puterem?

Jak mozna wyznaczy¢, ze dokonano przygotowanie komputera do
pracy?

Co rozmieszczono w dolnej czesci Pulpitu po tadowaniu komputera?

Z czego sktada si¢ menu komputerowe? Do czego ono wykorzystuje
sie?

Co oznacza znaczek } w pasku polecen menu?

Co odbywa si¢ po wyborze polecenia z menu?

Dlaczego menu kontekstowe ma taka nazwg?

Jak zamkna¢ menu bez wykonania jakichkolwiek polecen?

Jakie znasz rodzaje menu?

Wykonaj zadania

Opisz kolejnos¢ rozpoczecia pracy z komputerem.

Opisz sposob i kolejnos¢ dziatan prawidtowego zakonczenia pracy z
komputerem.

Opisz kolejnos¢ odkrywania menu Start.

. OpiSZ kolejnoéc’ rozwiniqcia menu kOﬂtGkStOWGgO obiektu.
4} .:I5.
1._: i .

Wtacz komputer i doczekaj si¢ wyswietlenia Pulpitu.

Wyznacz:

a) lle obiektéw rozmieszczono na Pulpicie? Jakie sa nazwy tych
obiektow?

b) Czas potoczny zegara na pasku zadan Pulpitu po prawej stronie.

¢) Potoczny jezyk wprowadzania ikony jezyka na pasku zadan.

. Otworz menu Start i wybierz polecenie Uruchom. Ustal, ile komend

W menu, co otworzyto sie. Zamknij menu.

. Otworz menu kontekstowe polecenia Moje obrazy Menu gtowne-

go. Wyznacz, jakie i ile komend sa w tym menu. Zamknij menu.

. Poréwnaj menu kontekstowe polecenia Pomoc i informacja oraz

Drukarki i faksy Menu gtownego. Co maja wspdlnego i czym roz-
nig si¢ te menu?
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1;—_1?9. Otworz menu Gry, wykonaj taka kolejnos¢ dziatan Start = Wszyst-
kie programy = Akcesoria = Gry. Jakie polecenia zawiera to menu?

Zamknij menu.

10°.Wykonaj ¢wiczenia z Mistrzem klawiatury ,,POLI”: Uzycie klawiszy
do wskazujacych palcow, Uzycie klawiszy do srednich i serdecznych
palcow, Uzycie klawiszy do malych palcow.

11°.Za pozwoleniem nauczyciela wytacz komputer, dotrzymujac si¢ wska-
zan, podanych w tekscie tej czesci.

2.6. PROGRAM KOMPUTEROWY .
OKNO PROGRAMU

" 1. Co'to jest, program?

~ 2. Co to jest, menu komputerowe? Jakie znasz rodzaje menu kompu-

terowych?

3. Jak otworzy¢ i jak zamkna¢ menu?

POJECIE
PROGRAMU KOMPUTEROWEGO

Stowo ,,program” styszymy dosy¢ czesto. W telewizji méwig o nadaniu
programow telewizyjnych, sportowcy spetniajg treningi wedtug pewnego
programu, naukowcy opowiadajg 0 programie badan, twoj przyjaciel — o
ciekawym programie swieta w szkole. Co to jest program? W szerokim
rozumieniu, program — to plan dziatan.

Komputerowy program — to tez plan dziatalnosci, wykonywany przez
komputer. Komputerowy program — to zawczasu opracowany zestaw po-
lecen do spetnienia procesoéw informacyjnych w komputerze. Sg programy

Program (z greckiego mpdypappo —
plan, rozktad) — plan dziatalnosci; tres¢
studiowania przedmiotu edukacyjnego;
lista wystepow na koncercie, bohaterow
sztuki.

Programista — cztowiek piszacy progra-
my komputerowe.

komputerowe do przekazywania
danych, do zapisywania danych na
nosnik, do opracowywania teksto-
wych, graficznych, liczbowych,
dzwickowych lub danych wideo
itp. Bez programow praca kompu-
tera nie jest mozliwa.
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URUCHOMIENIE PROGRAMU DO WYKONANIA

Uruchomi¢ program do wykonania mozna na kilka sposobow. Gtéwnym
jest uruchomienie przy uzyciu polecen Menu gtéwnego. To menu zawiera
polecenia uruchomienia wiekszosci programéw komputera.

Rozpatrzymy kolejnos¢ dziatan do uruchomienia programu przy uzyciu
Menu gldwnego na przykitadzie uruchomienia programu Kalkulator
(rys. 2.44):

1. Otworz Menu gtéwne wyborem przycisku Start.

2. Wybierz polecenie Wszystkie programy.

3. Wybierz polecenie Akcesoria.

4. Wybierz polecenie Kalkulator.

Przypomnij, ze w skrdcie zaznaczong kolejnos¢ dziatan bedzie zapisano
tak Start = Wszystkie programy = Akcesoria = Kalkulator.

Rozpatrzymy inny sposob.

Na Pulpicie rozmieszcza si¢ ikone programow. Na przyktad, ikona
programu Kalkulator na Pulpicie bedzie mie¢ widok, podany na rysun-
ku 2.45. Do uruchomienia programu z uzyciem ikony na Pulpicie trzeba:

1. Naprowadz wskaznik na ikone programu.

2. Dwukrotnie kliknij lewy przycisk myszy.

Rowniez do uruchomienia programu mozna wykorzysta¢ menu konteksto-
we, na przyktad ikony programu na Pulpicie. Do tego trzeba:

1. Naprowadz wskaznik myszy na ikone programu.

BigxprrTe
Yk sin e,

Hagicnatk L]

- BuiplzaTs

EoneaTd

CTEORHTH ApiFE
Braanit
MapeAvesEaTH

BnacTHEOCTI

B b it e L
L] P
B T—

KanesynaTop

Rys. 2.44. Uruchomienie programu Rys. 2.45. Rys. 2.46. Menu kontekstowe
Kalkulator Kalkulator ikony Kalkulatora




Rozdzial 2

2. Otworz menu kontekstowe ikony.
3. Wybierz polecenie Otworzyé¢ (rys. 2.46).
Po uruchomieniu programu na Pasku zadan pojawia si¢ przycisk.

OKNO PROGRAMU, GLOWNE OBIEKTY OKNA

Po uruchomieniu programu otwiera si¢ jej okno. Na rysunku 2.47, jest
pokazano okno programu Notes. Wtedy zamiast wyrazu ,,uruchomi¢ pro-
gram” mowig ,,otworzy¢ okno programu”. Gtownymi obiektami okna pro-
gramu sg:

e Pasek tytulu (rys. 2.47, 4), w ktérym pokazuje si¢ nazwe okna programu,
a takze przyciski sterowania oknem;

@_}-- B FamsneTl.tut - Bnowwar
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OF
1. Obszar roboczy 6. Przycisk Rozwingé/Odnowié
2. Polecenia menu Plik po rozwinieciu
3. Pasek menu 7. Przycisk Zamknij
4. Pasek tytutu 8. Pasek przewijania

5. Przycisk Zwinaé
Rys. 2.47. Okno programu Notes
e Przyciski sterowania oknem:
» Zwinaé & (rys. 2.47, 5);
» Rozwing¢ &= (rys. 2.47, 6) albo Odnowié¢ po rozwinieciu ;

» Zamknij E] (rys. 2.47,7);

e Pasek menu, na ktérym rozmieszczono polecenia odkrycia roznych
menu (rys. 2.47, 3);
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e Obszar roboczy (inna nazwa — Pole robocze), na ktérym dokonuje si¢
opracowywanie danych;

e Pasek przewijania (rys. 2.47, 8) do przegladu zawartosci obszaru robo-
czego, ktory nie miesci si¢ w oknie (moze by¢ pionowy, i poziomy pasek prze-
wijania).

ZAKONCZENIE PRACY Z PROGRAMEM

Do zakonczenia pracy z programem wystarczy wybra¢ przycisk Za-

mknij 3 na pasku tytutu okna programu.

W inny sposob, zakonczenie pracy wiekszosci programéw wykonuje si¢ z
uzyciem menu programu i wykonaniem takiej kolejnosci dziatan: Plik = Wyj-
scie (Zamknij).

W niektorych przypadkach do zamknigcia okna dosé¢ nacisna¢ klawisz Esc
(ang. escape — ucieczka, wyjscie).

- Czy wiesz, ze... o
T

L

i *
Juszczenko Katarzyna (1919-2001) (rys. 2.48) — A
jedna z pierwszych programistow w Ukrainie, pisata '
programy do pierwszego w Ukrainie komputera MESM.
Okoto 40 lat pracowata w Instytucie cybernetyki Akade- E
mii nauk Ukrainy.

Rys. 2.48. Katarzyna
Juszczenko

Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj regus i norm BHP.
1. Uruchomienie i zakonczenie pracy programow

1. Uruchom program Wyszukaj, wykonujac nastepujace czynnosci:
1. Otwdrz Menu gtéwne wyborem przycisku Start.
2. Wybierz polecenie Wszystkie programy.
3. Wybierz polecenie Akcesoria.
4. Wybierz polecenie Wyszukaj.
2. Wyznacz:
1. Jaka nazwe ma okno programu?
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2. Czy ma okno pasek przewijania?
3. lle polecen ma Pasek menu?
3. Zakoncz prace z programem Wyszukaj, wyborem przycisku Za-
mknij [E.
4. Uruchom program Nagranie, wykonujac Start = Wszystkie progra-
my = Akcesoria = Gry = Nagranie.
Otworz wszystkie menu okna programu.
. Zakoncz pracg z programem Nagranie, wykonujac Plik = Wyjscie.
Uruchom program Wyszukaj przy uzyciu menu kontekstowego, ikony
Moj komputer, rozmieszczonej na Pulpicie. Wykonaj dziatania w ta-
kiej kolejnosci:
1. Naprowadz wskaznik na ikong obiektu.
2. Otworz menu kontekstowe.
3. Wybierz polecenie Otworzy¢.
. Otwérz wszystkie menu okna programu.
. Zakoncz prace z programem, wybrawszy przycisk Zamknij [E3.
Uruchom program przy uzyciu ikony obiektu Kosz, rozmieszczonego
na Pulpicie. Do tego:
1. Naprowadz wskaznik na ikong obiektu.
2. Dwukrotnie Kliknij lewy przycisk myszy.
11. Zakoncz prace z programem, wykonujac nastepujace czynnosci: Plik =
Zamknij.

No o

O ©

Do uruchomienia programu mozna uzy¢ Menu gtéwne lub kontekstowe
menu obiektu, wybierajac w nim potrzebne polecenie.

Jesli ikona programu znajduje sie na Pulpicie, to do jej uruchomienia
dos¢ naprowadzi¢ wskaznik na ikong i dwukrotnie kliknaé lewy przycisk
myszy.

Po uruchomieniu programu otwiera si¢ jej okno.

GIowne obiekty okna programu: Pasek tytutu, Pasek menu, przyciski ste-
rowania, paski przewijania, Obszar roboczy.

W celu zakonczenia pracy z programem dos¢ wybraé przycisk Zamknij [
albo wykona¢ Plik = Wyjscie (Zamknij).

=

=y Y ) .
=_'{g_’y..' Odpowiedz na pytania

L

1¢. Co to jest program komputerowy?
2*. Czy mozliwa jest praca komputera bez uzycia programéw? Dlaczego?
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4°
50
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. Jak uruchomi¢ program, wykorzystujac ikone programu na Pul-
picie?

. Jak uruchomi¢ program, wykorzystujac menu kontekstowe?

. Jakie znasz gtowne obiekty okna programu?

. Jak zakonczy¢ prace programu?

Wykonaj zadanie

10

2°.

3°.

. Opisz kolejnos¢ dziatan do uruchomienia programow przy uzyciu

Menu gtéwnego.

Opisz kolejnos¢ dziatan do zakonczenia pracy programu przy uzy-

ciu menu programu.

Uruchom program Pomoc i obstuga techniczna, wykorzystujac

Menu gtéwne (Start = Pomoc i obsfuga techniczna). Wy-

znacz:

1. Jaka nazwe ma okno programu?

2. Czy ma okno nastepne obiekty:

a) pasek przewijania;

b) Pasek tytulu;

c) Pasek menu;

d) Obszar roboczy;

e) przycisk Zwina¢ [H;

f) przycisk Rozwinaé [=]?

Zakoncz prace z programem, wykorzystujac przycisk Zamknij .

. Uruchom program Wyszukaj w Menu gtownym. Wyznacz, ile
i jakich przyciskow sterowania ma pasek tytutu okna tego pro-
gramu.

. Uruchom program Kreator konfiguracji sieci, wykonujac Start
= Wszystkie programy = Akcesoria = Polgcz = Kreator
konfiguracji sieci. Ustal, w jaki sposob mozna zakonczy¢ prace
tego programu.

6* Otworz okna programéw Notes, Kalkulator, Nagranie jednym

ze znanych ci sposobow. Pouktadaj obecnos¢ gtownych obiektow
okna kazdego Programu do poréwnawczej tabeli.
. Wykonaj ¢wiczenia z Mistrzem klawiatury ,,POLI”: Wprowa-
dzanie duzych liter, Wprowadzanie znakéw rozdzielczych i
symboli specjalnych, Wprowadzanie tekstu przy uzyciu roz-
nych alfabetéw.
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By 2.7. OPERACJE NA OKNACH
PROGRAMU

" 1. Jak uruchomié program?
2. Jakie operacje z obiektami mozna wykonaé¢ przy uzyciu myszy?
Jak ich wykona¢?
3. Nazwij obiekty okna programu. Jak nazywaja sie przyciski stero-
wania oknem?

GLOWNE OPERACJE NA OKNACH PROGRAMU

Jak juz wiesz, otwieranie programow odbywa si¢ w oknach. Wspotczesne
komputery umozliwiaja prace kilku programéw jednoczesnie. Mozna urucho-
mi¢ program odtworzenia dzwigku i pracowac¢ z tekstem, przekazywac dane do
innego komputera i opracowywac fotografie. Na ekranie jednoczesnie moga
znajdowac sie kilka okien uruchomionych programow.

Jak juz byto zaznaczono, po uruchomieniu programu na Pasku zadan po-
jawia sig¢ jej przycisk (rys. 2.49).

Rys. 2.49. Pasek zadan z przyciskami otwartych okien.
Przycisk aktywnego okna Zima.jpg — Paint

Pracujac z kilku oknami, trzeba uwaza¢ na to, ze tylko jedno okno naraz
moze by¢ aktywne. Aktywne okno ma bardziej jaskrawy tytut, a jego przycisk
na Pasku zadan ma Widok nacisnigtego (rys. 2.49). Dlatego, zeby okno byto
aktywne, trzeba wybrac jego przycisk na Pasku zadan. Albo wybrac¢ jakikol-
wiek punkt tego okna.

Zeby $ledzi¢ proces opracowywania danych w réznych oknach programéw,
ich mozna rozmiesci¢ maksymalnie wygodnie dla uzytkownika. Do tego na
oknach mozna wykonywac takie operacje:

e zwijac i rozwija¢ okna programu;

e wigcza¢ tryb pefnoekranowy, w ktérym aktywne okno zajmuje caty

Pulpit;

e przeprowadza¢ w tryb okienkowy, w ktérym okno zajmuje tylko czes¢

ekranu;

e przemieszczac;

e zmieniac rozmiary.
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OPERACJE PRZY UZYCIU PRZYCISKOW
STEROWANIA OKNEM

Jak juz byto zaznaczono, wybor przycisku Zwingé prowadzi do
zwijania okna. Ono nie odzwierciedla si¢ na Pulpicie, lecz jego przycisk
zostaje na Pasku zadan. Do odbudowy zwinigtego okna dos¢ wybracé jego
przycisk na Pasku zadan.

Do rozwijania okna na caty ekran trzeba wybraé przycisk Rozwinaé [
Inne otwarte okna beda zastapione aktywnym oknem. Przy czym ten przy-
cisk zmieni nazwe na Odnowié po rozwinieciu i bedzie miat Widok [&l]

Aby przejs¢ do trybu okienkowego trzeba wybraé¢ przycisk Odnowi¢
po rozwinieciu [El. Istnieja okna programéw, co otwiera sie tylko w trybie
okienkowym. W takim wypadku przyciski Rozwingé i Odnowi¢ po
rozwinieciu [l nieobecne albo nie dostepne do uzycia — widok przycisku

koloru szarego [[=].

ZMIANA POLOZENIA LUB ROZMIARU OKNA ¢

Zmienia¢ potozenie i rozmiary okien mozna tyl-
ko w trybie okienkowym. Do zmiany potozenia
okien trzeba:

1. Ustali¢ wskaznik na Pasek tytulu okna poza
przyciskami sterowania.

2. Nacisna¢ i nie odpuszczac lewy przycisk myszy.
T

Rys. 2.50. Zmiana
wysokosci okna przesu-
nieciem dolnej granicy

3. Przesuna¢ okno do potrzebnego miejsca ekranu.

4. Zwolni¢ lewy przycisk myszy.

Zmiana rozmiaréw okna spelnia si¢ przesuwa-
niem jego zasiegow: szerokosci — bocznych zasie-
gow, wysokosci — gornego albo dolnego zasiegu
(rys. 2.50). Przesunigciem naroznika okna mozna
jednoczesnie zmienia¢ wysokos¢ i szerokos¢ okna Maweni MCTpyHesTIS A
(rys. 2.51). Z reguty, rozmiar okna, co otwiera si¢ BiHa Kaokadon
tylko w trybie okienkowym, nie ma mozliwosci ::mmmmv
zmienic. m?;:':;:;::?:m

Ustali¢ spadajacy rozktad okien, od gory do sa-
mego dofu, od lewej strony do prawej albo zwing¢
(odnowi¢) wszystkie okna mozna, wykorzystujgc ¥ FEPmmensens saac

. , BracTueocTi
polecenia menu kontekstowego Paska zadan
(rys. 2.52). Rys. 2.52. Menu kontek-
stowe Paska zadan

Rys. 2.51. Zmiana
rozmiar6w okna
przesunieciem kata

dAucneTyep Sabaar
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UZYCIE MENU KONTEKSTOWEGO OKNA

| Do tego, aby otworzy¢ menu kontekstowe

MepemicTHTH
Fozmip
IrOpHYTH

O PosropHyTH

okna, trzeba naprowadza¢ wskaznik na Pasek
tytutu okna z lewej strony od przyciskdw ste-
rowania oknem i kliknaé¢ prawy przycisk my-
szy. W menu kontekstowym, co otworzy sie,

beda odzwierciedlone polecenia sterowania

% JarkpuTH Alt+F4

Rys. 2.53. Menu
kontekstowe okna

oknem (rys. 2.53). Polecenia Odnowié¢, Zwi-
naé, Rozwina¢ i Zamknaé odpowiadaja przy-
ciskom sterowania oknem. Z lewej strony od
polecen rozmieszczono widoki, ktore powta-

rzaja obraz na odpowiednich przyciskach sterowania oknem.

Windows (ang. windows — okna) — na-
zwa rodziny programéw komputero-
wych, najpierw osobistych, korporacji
Microsoft. Nazwa pochodzi od jednego
z gtdwnych obiektéw programu — okna.
Microsoft (grec. pucpo — maty i ang.
soft — miekki) — nazwa korporacji pro-
ducenta programoéw komputerowych.
Zatozyciele nazwa chciaty pokazac, ze
gtdbwnym przeznaczeniem kompanii
jest produkcja programéw, ktére w $§ro-
dowisku komputerowcOw nazywaja
soft. A takze dlatego, ze programy te,
Sa przeznaczone w pierwszej kolejno-
sci do komputerow osobistych, jakie na
ten czas nazywane byty mikrokompu-
terami.

Czy wiesz, ze...

Menu kontekstowe okna mozna
rowniez otworzy¢, po otworzeniu
menu kontekstowego przycisku okna
na Pasku zadan.

Do wykonania polecenia, co od-
powiada jednemu z przyciskow ste-
rowania oknem, dos¢ wybra¢ go z
menu.

Oddzielne polecenia nie jest
mozliwe wykona¢ w danym mo-
mencie. Oni odzwierciedlaja si¢ w
menu w kolorze szarym, a nie czar-
nym. Na przyktad z listy polecen na
rysunku 2.53 nie ma mozliwosci
wykona¢ polecenie Odnowi¢. Pew-
nie, dlatego ze to okno w chwili od-
krycia menu, znajduje si¢ w trybie
okienkowym.

Po raz pierwszy w programach korporacji Microsoft okna wykorzystano w 1985
roku w programie Windows 1 (rys. 2.54) . Chociaz ten program praktycznie nie byt
uzywany, jednak byt on pierwszym znaczgcym programem, wsréd rodziny progra-
moéw Windows. Na dzien dzisiejszy, programéw Windows zainstalowano wiecej
niz na 90 % komputeréw osobistych na swiecie.
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Cowwrigisi il TPNN, Birrwsedi Corp
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Hank Beame #res: IDEWE

Rys. 2.54. Okna programu Rys. 2.55. Paul Allen (po lewej)
Windows 1 i Bill Gates — zatozyciele
korporacji Microsoft

Bill Gates (ur. 1955 roku) — jeden z zatozycieli, wspdlnie z Paulem Alle-
nem (ur. 1953 roku) (rys. 2.55), korporacji Microsoft. Uczeni uwazajg Billa
Gatesa cztowiekiem, ktéry na znaczny okres wyznaczyt kierunki rozwoju tech-
nologii komputerowych. Dzieki jego wysitkom, Microsoft z niewielkiej firmy z
dwoma pracownikami urosta do jednej z najwiekszych kompanii z opracowania
programéw komputerowych. Ostatnie dziesie¢ lat Bill Gates wchodzi do pigtki
najbogatszych ludzi Swiata.

=

Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj reguZ i norm BHP.
: I ) vy

peracje na oknach _ —
Uruchom program Polaczenia siecio-
we (Start = Wszystkie programy =
Akcesoria = Polgczenia = Polgcze-
nia sieciowe). Wyznacz, w trybie okien-
kowym czy petnoekranowym otworzyto
sie okno.
. Wskaz nazwy elementéw okna programu
Polaczenia sieciowe, oznaczone na ry-
sunku 2.56.
Ustal tryb okienkowy do odzwierciedle-
nia tego okna, jesli ono nie jest ustalone.

Dlatego, wybierz przycisk =)
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4.

5.

10.
11.

12.
13.
14.

15.

16.

17.

Przesun okno Polaczenia sieciowe w ten sposob, zeby jego prawy
dolny naroznik zbiegt si¢ z prawym dolnym katem Menu gtéwnego.
Zmien rozmiary okna w ten sposéb, zeby ono zajmowato okoto po-
towy na ekranie w dole. Do tego wykonaj przesuniecie lewej i gor-
nej granicy okna.

. Zwin okno programu Polaczenia sieciowe. Do tego wybierz przy-
cisk [

Uruchom program Paint (Start = Wszystkie programy = Akceso-
ria = Paint). Wyznacz, w trybie okienkowym czy petnoekranowym
otworzyto si¢ okno.

Ustal tryb okienkowy do odzwierciedlenia tego okna, jesli go nie usta-
lono.

Rozmies¢ okno programu Paint na jedng czwartag w gérnym pra-
wym rogu ekranu. Dlatego wykonaj przesuniecie okna i zmiane jego
rozmiarow.

Zwin okno programu Paint.

Uruchom program Glosnosé (Start = Wszystkie programy = Ak-
cesoria = Gry = Glosnos¢). Wyznacz, w trybie okienkowym czy
petnoekranowym otworzyto si¢ okno. Czy mozna przej$¢ do innego
trybu? Czy mozna zmieni¢ rozmiary tego okna?

Rozmies¢ okno programu Glosnos¢ w goérnym lewym rogu.

Zwin okno programu Glosnos¢.

Ustal konsekwentnie, wykorzystujac odpowiednie polecenia menu kon-
tekstowego Pasku zadan, rozsunigcie okien sasiadujaca z gory do sa-
mego dotu, lub z lewej do prawej krawedzi.

Zrob aktywnym kazde z okien po kolei, wykorzystujac przyciski na Pa-
sku zadan.

Zmien Widok otwartych okienek (dla ktorych to mozliwie zrobic) na
tryb petnoekranowy. Do tego wybierz przycisk [[=].

Zamknij wszystkie otwarte wczesniej okna, wykorzystujac przyciski
sterowania oknem.

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

Najwazniejsze w tej czesci

Do zmiany odzwierciedlenia okna na ekranie wykorzystuja:

przyciski sterowania oknem: Zwinaé @, Rozwinaé [&, Odnowié¢ po
rozwinieciu [&l;

polecenia menu kontekstowego okna i przycisku okna na Pasku zadan;
odpowiednie polecenia menu kontekstowego Paska zadan.
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Do przesunig¢cia okna na ekranie trzeba przeciggng¢ go poza obszar
Paska tytutu.
Do zmiany rozmiaréw okna trzeba przeciagna¢ jedna z jego krawedzi.

1®
20
30
4e
Ge

| Odpowiedz na pytania

=8
ey

. Co to jest, okno aktywne?

. Jak wyznaczy¢, ktore z okien jest aktywne?

. Jak zrobi¢ go oknem aktywnym?

. Jakie operacje mozna wykonywac na oknach?

. Co to jest menu kontekstowe okna? Jak go otworzy¢?

6°. Jak otworzy¢ menu kontekstowego przycisku okna na Pasku zadan?

70
8°
90

. Jak wyznaczy¢, okna ilu programéw sg teraz otwarte?
. Gdzie pojawia si¢ przycisk okna po jego otwieraniu?
. Jak zmieni¢ potozenie okna na ekranie?

10e. Jak zmieni¢ rozmiary okna?
11*. Jak uwazasz, czemu wspoéiczesne komputery nazywaja wielozada-

niowymi?

Wykonaj zadania

10

2°.

. Wskaz nazwy przyciskow sterowania oknem:

a) ; b) ; C) @; d) =)

Opisz kolejnos¢ dziatan do wykonania

wskazanych operacji na oknach:

a) przesuniecie okna;

b) zmiana wysokosci okna; -

C) zmiana szerokosci okna; O PosropryTh
d) jednoczesna zmiana wysokosci i sze-

rokosci okna;

e) zmiana aktywnego okna. Rys. 2.57

. Wskaz, menu kontekstowe, jakiego
obiektu pokazano na rysunku 2.57. Jakie polecenia tego menu nie-
mozliwe do wykonania?

. Otworz okna Moje dokumenty (Start = Moje dokumenty),
Kalkulator (Start = Wszystkie programy = Akcesoria =
Kalkulator), Paint (Start = Wszystkie programy = Akce-
soria = Paint) i Notes (Start = Wszystkie programy = Ak-
cesoria = Notes) i rozmies¢ ich odpowiednio wedtug wzoru
(rys. 2.58). Zamknij wszystkie okna.

= BiAHOBHTH

K SaKpHTH Alb+-F4
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Rys. 2.58

i@S’. Otworz okna Moj komputer (Start = Mo6j komputer), Tablica
znakow (Start = Wszystkie programy = Akcesoria = Na-
rzedzia Systemowe = Tablica znakow), Moja muzyka (Start
= Moja muzyka) i Panel sterowania (Start = Panel stero-
wania) rozmies¢ ich odpowiednio wedtug wzoru (rys. 2.59).
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Rys. 2.59
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E;J?G*. Zbadaj, rozmiary ktorych okien programow grupy Narzedzia Sys-
- temowe (Start = Wszystkie programy = Akcesoria = Narzedzia
Systemowe) nie wolno zmieniac.
7°. Wykonaj ¢wiczenia z Mistrzem klawiatury ,,POLI”: Wpisywanie
tekstu przy uzyciu réznych alfabetow.

PRACA PRAKTYCZNA Ne 1

,Praca z oknami i obiektami okna”

Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj reguZ i norm BHP.

1. Uruchom program WordPad (Start = Wszystkie programy = Ak-
cesoria = Word Pad). Wyznacz, w trybie okienkowym czy petno-
ekranowym otworzyto si¢ okno programu.

2. Ustal tryb okienkowy dla okna tego programu, jesli go nie ustalono
(przycisk Rozwinaé musi mieé taki Widok [i=]).

3. Wskaz nazwy elementow okna programu WordPad, oznaczonych na
rysunku 2.60.

4. Przesun okno WordPad w ten sposob, zeby jego lewy gdérny naroznik
zbiegt si¢ z lewa gorna krawedzig ekranu.

@ Jwcprait  Wprdnad
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Cpr AR UL 10epTAHHA BaHNE B oncpaTneHiE manATl | B2 SOERBUNL ooy,
EHESILANSA (S [pcrj-as
POODOERE OEMECAICEATLEEN | BTER ETHITN [ECFRCIR EOMT MOTEMS MIN QEpEICIE
NPT PELEA, S5 TRRIRHTs GEHOTECRE,
" pprasnaipo Emseatomd mmllmﬂ'mmﬂ.
Cmepagifiua CHCTEND. DSONOEYE R, K0P ROTYRIAE SOATE Sopobg sacuonl =
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THOpMEE 14534
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1 NPOTPAMH CHTAZ ORI KomE FrTOpS, L OpH oo s, YErHesnn Saqsams |
oarttamams fioce poborie. 1] Bporpasdi okt pauLtimews (e ol —
EEpNcRicEs). TONRDN NpoTpaMuMn, DATREKIML & KeMIiK: moerpang Moot Thiltie,
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EOPRETYREYE8] BOAATEORHE SPHACTET RPN BEaEMonil 3 Loun B Tepe M |
. Tumuu mooroarcsan. sanmecnas. © Hortos Cormmander, Volow Comrander, FAT. %
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Rys. 2.60
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5.

10.

11.

12.

Zmien rozmiary okna w ten sposéb, zeby ono zajmowato w przyblize-
niu jedna ¢wier¢ ekranu.

Zwin okno programu WordPad.

Uruchom program Notes (Start = Wszystkie programy = Akcesoria
= Notes). Wyznacz, caty ekran czy tylko jego czes¢ zajmuje okno.
Ustal tryb okienkowy tego programu, jesli go nie ustalono.

Rozmies¢ okno programu Notes na jednag ¢wieré ekranu w dolnym
prawym rogu. Wykonaj przesuniecie okna i zmiane jego rozmiarow.
Zwin okno programu Notes.

Uruchom program Kalkulator (Start = Wszystkie programy = Ak-
cesoria = Kalkulator). Wyznacz, caty ekran czy tylko jego czgs¢
zajmuje okno. Czy mozna przejs¢ do innego trybu? Czy mozna zmieni¢
rozmiary tego okna?

Rozmies¢ okna programow Notes, Kalkulator, WordPad odpowied-
nio wedtug wzoru (rys. 2.61).
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Rys. 2.61

Ustal, wykorzystujac menu kontekstowe Paska zadan, rozmieszczenie
okien od lewej krawedzi do prawej.

Uaktywnij kazde z okien po kolei, wyborem przycisku na Pasku zadan.
Zamknij wszystkie otwarte wczesniej okna, wykorzystujac menu kon-
tekstowe przycisku okna.
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2.8. POJECIE O PLIKU
I FOLDERZE (KATALOGU)

.. 1. Czy wiadomo ci stowo ,,plik? Co ono oznacza?
~ 2. Do czego wykorzystuje si¢ imi¢ cztowieka? Czy sa ludzie z jedna-
kowymi imionami? Jak ich rozrozniaja?
3. Jakie dane musisz poda¢ bibliotekarzowi, zeby otrzymac potrzeb-
na ci ksigzke w bibliotece szkolnej?

POJECIE O PLIKU, NAZWA PLIKU

Juz znasz, ze przy uzyciu komputera petni si¢ rozmaite procesy informa-
cyjne: przekazywanie, przechowywanie, opracowywanie wiadomosci. Do
spetnienia tych proceséw nalezy umie¢ odroznia¢ jedng wiadomosé¢ od in-
nej. To mozliwie, jesli nada¢ kazdej z nich unikalng nazwe i wyznaczy¢
miejsce do jej przechowywania na
nosniku danych.

Dane zachowuja sie na twardych
dyskach magnetycznych, na urza-
dzeniach optycznych, w ,,pamigci USB” w plikach. W plikach zachowuja si¢
rozne dane — teksty ksigzek, fotografii, rysunki, piosenki, wideofilmy itp.
Odpowiednio do tego, moéwia, ze pliki bywaja réznych typow — tekstowe,
graficzne, wideo, dzwiekowe, programowe itp.

Kazdy plik ma nazwe — zestaw symboli, ktory moze zawiera¢ litery ukra-
inskiego, angielskiego lub innych alfabetow, cyfry i inne symbole, za wyjat-
kiem\/:*?” <> | Na przyktad, Pollog.txt, vlad. rar, ribbon, dokument,
fotografia.gif, Strona domowa.html itp. Takie nazwy, jak ?klotor.ty, Ob-
raz ,Wiosna”.bmp, y>x, jest nie-
dopuszczalne. Plik (ang. file — zbior (zestaw) informacji,

Nazwa pliku moze mie¢ rozsze-  zbior danych).
rzenie — zestaw symboli po ostat-
nim punkcie nazwy. Z reguty, rozszerzenie nazwy pliku, zawiera 3—4 symbo-
le, ktére wskazujg na typ pliku. Na przyktad, w pliku o nazwie Obraz
Wiosna.bmp — rozszerzeniem nazwy pliku jest bmp.

Z reguty, nazwe pliku nadaje uzytkownik. Ta nazwa musi odpowiadaé
zawartosci danych w pliku.

Unikalny (fac. unicum — jedyny).
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Wigc, plik — to uporzadkowany catoksztatt danych pewnego typu, co roz-
mieszcza si¢ na jednym z nosnikow danych i ma nazwe.

Kazdy plik ma ikong, na przyktad takie = 7, ® e, . Ikony plikéw jed-
nego typu, z reguty sg jednakowe.

POJECIE FOLDER (KATALOG)

Plikéw, zwtaszcza na twardych magnetycznych dyskach, moze miescic sie
bardzo duzo. Dlatego, aby szybko odnalez¢ potrzebny plik, koniecznie zacho-
wywaé go w pewnym trybie. Do tego tworzg si¢ dodatkowe obiekty — foldery

(katalogi). Ikona folderu, z reguty, taka — albo taka - ] .
Kazdy folder ma nazwe. Jak i do plikdw, N
nazwa folderu — to zestaw symboli, za wyjat- & [ 2010
kiem \ /: * ? < > | Z reguty, nazwa folderu od- L 2001
powiada typu albo przeznaczeniu plikow. Na = 22
przyktad, folder Fotografii klasy 1.09.2013, | Eapess 2013
pewnie, musi zawiera¢ pliki zdje¢ ze $wicta e
Dnia wiedzy, a folder Materialy do bajki o Ali ; ;'::::;;l]:,
i kraju Nieladzie — pliki materiatdw z przygo- Kaineve 2013
towania do napisania scenariusza wedtug bajki Hamaigio
Haliny Malyk. i Meméi 2013
Oprocz plikdw, foldery moga zawierac inne gl Cepreses 2013
foldery. Na przyktad folder Dane o warun- B i
kach pogody w Zaporozu moze zawiera¢ fol- Uspmatas 20713
dery 2010, 2011, 2012, 2013, 2014. A folder z aeil
danymi za kazdy rok moze zawiera¢ folder da- Rys. 2.62. Folderu

nych obserwacji pogody za pewny miesiac, na przyktad Czerwiec 2013, Luty
2013 itp. (rys. 2.62)

URZADZENIA PRZECHOWYWANIA DANYCH

Foldery i pliki rozmieszcza si¢ na nosnikach danych, prace z ktorymi petnia
odpowiednie urzadzenia. Kazde urzadzenie ma swoja ikong i nazwe. Nazwa
sktada si¢ z duzej litery angielskiego alfabetu i dwukropki po niej. Na przy-
ktad, A:, W:, C:, D:. Przyktady ikon i nazw urzadzen przechowywania danych
pokazano na rysunku 2.63.
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Rys. 2.63. Przyktady ikon i nazw urzgdzen do przechowywania danych

@ Dla tych, kto pracuje z Windows 7

W Windows 7 ikony urzadzen do przechowywania danych maja inny wi-
dok (rys. 2.64).

-
- -

- ~ <
NokanbHuit guck (C:) Nokanbhuit guck (D:)  Auckosog DVD-RW (E:)

Rys. 2.64. Przyktady ikon i nazw urzadzen przechowywania danych w Windows 7

PRZEGLAD LISTY NAZW PLIKOW | FOLDEROW

Do odnalezienia potrzebnego pliku czy folderu trzeba umie¢ przegladac
list¢ nazw plikéw i folderow, jakie sa zachowane na nosnikach danych. Do
tego przeznaczony program Wyszukaj. Mozna go uruchomi¢ na kilka spo-
sobow:

1. Dwukrotnie klikna¢ lewy przycisk myszy na ikong obiektu Méj kompu-
ter na Pulpicie.

2. Wykona¢ Start = M06j komputer.

3. Wykona¢ Start = Wszystkie programy = Akcesoria = Wyszukaj.

W pierwszych dwoch przypadkach w oknie Wyszukaj bedzie odzwiercie-
dlono liste nazw urzadzen przechowywania danych i innych obiektow.

W ostatnim przypadku — liste nazw plikow i folderéw, folderu Moje doku-
menty. Okno program Wyszukaj bedzie mie¢ takg samg nazwe, co i folder,
zawartos¢ ktorego odzwierciedli sie.

Rozpatrzymy kolejnosc operacji, wykonaj nastepujace kroki: do przegladu
listy nazw plikéw i folderéw na przyktadzie odkrycia listy folderu Grudzien
2013 (rys. 2.62), co zachowuje si¢ w folderze 2013, a ten, z kolei w folderze
Dane o warunkach pogodowych w Zaporozu na dysku lokalnym D:. Do
tego trzeba:

1. Otworz liste nazw urzadzen przechowywania danych, dwukrotnie kliknij
ikone obiektu Mdéj komputer na Pulpicie.
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2. Znajdz w oknie Wyszukaj ikone potrzebnego urzadzenia przechowy-

wania danych. @ Mok anursni g (D:)

3. Otworz liste plikdw i folderéw odpowiedniego nosnika. Do tego dwu-
krotnie kliknij lewym przyciskiem myszy na ikone urzadzenia.

4. Otworz liste plikow i folderow, jakie zachowuja sie w folderze Dane
o warunkach pogodowych w Zaporozu. Do tego dwukrotnie Kliknij lewym
przyciskiem myszy na ikong tego folderu.

5. Otworz liste plikow i folderow, ktére zachowuja si¢ w folderze 2013.

6. Otworz liste plikow i folderdw, ktore zachowuja si¢ w folderze Gru-
dzien 2013.

W obszarze roboczym okna Wyszukaj bedzie odzwierciedlono listg nazw
plikdw i folderéw aktywnego folderu. Przy tym mowig, ze otwarto okno fol-
deru Grudzien 2013. Nazwe aktywnego folderu bedzie rowniez odzwiercie-
dlono w Pasku tytutlu i w Pasku adresu (rys. 2.65, 1). Przyktad okna pro-
gramu WYyszukaj z lista nazw folderéw i plikow, co mieszcza sie w folderze
Grudzien 2013, pokazano na rysunku 2.65. W tym folderze sg trzy pliki i
jeden folder.
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1. Pasek adresu 2. Przycisk Wstecz 3. Przycisk W gére 4. Folder 5. Plik

Rys. 2.65. Lista nazw plikow i folderow folderu Grudzien 2013
w oknie programu Wyszukaj
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W folderze 2013 miesci sie folder Grudzien 2013. W takim razie mowisg,
ze folder 2013 znajduje si¢ na bardziej wysokim poziomie, czym folder Gru-
dzien 2013. A folder Dane o warunkach pogodowych w Zaporozu znajduje
sie na bardziej wysokim poziomie wzgledem folderu 2013. | przeciwnie, fol-
der 2013 znajduje si¢ na bardziej niskim poziomie, anizeli folder Dane o wa-
runkach pogodowych w Zaporozu.

Do przejscia i przegladu zawartosci folderu bardziej wysokiego poziomu
trzeba wybra¢ przycisk W gore ¥, ktdry rozmieszczono pod Paskiem menu
(rys. 2.65, 3). Do przejscia i przegladu folderu, zawartos¢ ktorego przegladata
si¢ w poprzednim kroku pracy w oknie Wyszukaj, wykorzystuja przyciski
Przewin do przodu lub Przewin do tylu () sess - £ -

Kolejnos¢ odkrycia listy nazw plikow i folderow, od folderu urzadzenia
przechowywania danych do potrzebnego folderu, zapisuje si¢ w postaci
przejscia do folderu. Na przyktad, przejscie do folderu Grudzien 2013
moze by¢ takie: D:\ Dane o warunkach pogodowych w Zaporozu\2013.
Nazwy folderow, ktore trzeba konsekwentnie otworzy¢, rozdzielono symbo-
lem pochytej kreski \.

f’) Dla tych, kto pracuje z Windows 7
Okno programu Wyszukaj w Windows 7 wyglada trochg inaczej (rys. 2.66).
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Rys. 2.66. Okno programu Wyszukaj w Windows7
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Czy wiesz, ze...

Cal (niderland. duim — kciuk) — jed-
nostka pomiaru dtugosci, jeden cal w
przyblizeniu doréwnuje dwa i p6t cen-
tymetra.

IBM (ang. International Business Ma-
chines Corporation — miedzynarodowa
korporacja maszyn do biznesu) — jedna
z najwigkszych na swiecie korporacji

Pojawienie sie i szerokie uzycie
plikbw w komputerach ciasno powia-
zane sg z tworzeniem pierwszych
twardych i zwlaszcza elastycznych
dyskéw magnetycznych. Pierwszy
dysk magnetyczny opracowano kor-
poracjg IBM w 1967 roku (rys. 2.67,
4). On miat srednice 8 cali. W latach
1970-1990 elastyczne dyski magne-

tyczne byli gtéwnymi $rodkami do
przenoszenia danych z jednego 0so-
bistego komputera na inny.

Najbardziej szeroko wykorzystywaty sie do ostatnich lat tego okresu dyski ma-
gnetyczne o srednicy 3,5 cali (rys. 2.67, 2).

Na koniec lat 90. XX wieku elastyczne dyski magnetyczne zamienity dyski
optyczne. W ostatnich latach uzytkownicy do przenoszenia danych czesciej wyko-
rzystuja ,pamie¢ USB” (rys. 2.67,1).

producentow komputerdéw, urzadzen i
programow komputerowych.

1. ,Pamieé¢ USB”

2. Elastyczny dysk
magnetyczny o $rednicy
3,5 cali

3. Dysk optyczny

4. Elastyczny dysk
magnetyczny o $rednicy
8 cali

1t

=

Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj reguf i norm BHP.
Przeglad listy nazw plikéw i folderow potrzebnego folderu

1. Otworz liste nazw plikow i folderow, folderu klasa 5-A, przejscie do
ktdrej ma taki widok D:\ Dane o uczniach szkoly \ Gtéwna szkola\kla-
sy 5-te \. Dla tego trzeba:

________



PODSTAWOWE ZASADY PRACY PRZY KOMPUTERZE

1. Otworzy¢ okno programu Wyszukaj. Dwukrotnie klikngé¢ lewym
przyciskiem myszy na ikong obiektu Moj komputer na Pulpicie.

2. Otworzy¢ liste nazw plikow i folderow dysku D:.

3. Otworzy¢ liste nazw plikow i folderow folderu Dane o uczniach
szkoly.

4. Otworzy¢ listg nazw plikéw i folderow folderu Szkota podstawowa.

5. Otworzy¢ liste nazw plikow i folderow folderu klasa 5.

6. Otworzy¢ liste nazw plikow i folderow folderu klasa 5 A.

2. Wyznacz, ile plikéw i ile folderow mieszcza sie w tym folderze.

3. Wro¢ do przegladu zawartosci folderu Szkola podstawowa. Dlatego
dwukrotnie wybierz przycisk W gore 7. Wyznacz, ile plikéw i ile fol-
deréw miesci si¢ w danym folderze.

4. Przejrzyj liste nazw plikow i folderow folderu klasa 5. Do tego wy-
bierz przycisk Wstecz. Wyznacz, ile folderow miesci si¢ w tym fol-
derze.

5. Zamknij okno programu Wyszukaj.

E Najwazniejsze w tej czesci _'

Dane w komputerach zachowuja si¢ w plikach. Pliki rozmieszczaja si¢ w
folderach (katalogach). Pliki i foldery maja nazwy. Nazwy moga zawiera¢ lite-
ry ukrainskiego, angielskiego i innych alfabetow, cyfry i inne symbole, za wy-
jatkiem \/:*?7< > |

Plik — to uporzadkowany catoksztait danych pewnego typu, ktory roz-
mieszcza si¢ na jednym z nosnikéw danych i ma nazweg.

Liste nazw plikéw i folderéw odzwierciedlaja si¢ w oknie programu Wy-
szukaj.

Do odkrycia listy nazw plikdw i folderéw pewnego folderu trzeba dwukrot-
nie klikna¢ lewym przyciskiem na ikong tego folderu. Do przegladu zawartosci
folderu bardziej wysokiego poziomu trzeba wybra¢ przycisk W gére F. Do
przegladu zawartosci folderu, co byt przejrzany w poprzednim kroku, wyko-

rzystuja sie przyciski Do tylu i Do przodu g Hesas = ) .

'?'—h.

sk";' Odpowiedz na pytania

1°. Co zachowuje si¢ w plikach?

2¢°. Od czego zalezy typ pliku?

3°. Kto, z reguty, nadaje nazwe pliku?

4°. Jakie sa wymagania do nazw plikow?
5¢. Do czego tworzg si¢ foldery (katalogi)?
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6°. Jakie sg wymagania do nazw folderow?

7°. Jakie obiekty moze zawiera¢ folder?

8°. Jakie nazwy majg urzadzenia do przechowywania danych?

9°. W oknie, jakiego programu otwiera sie liste nazw plikow i folderow?

Wykonaj zadanie

1. Podaj przyktady prawidtowych nazw plikow.

2°. Podaj przyktady nieprawidtowych nazw plikow.

3°. Opisz kolejnos¢ dziatan do przegladu listy nazw plikow i folderow
pewnego folderu.

4e. Przejrzyj liste nazw plikow i folderow folderu Moje dokumenty,
wykonujac nastepujace czynnosci: Start = Moje dokumenty.
Wyznacz, ile plikow i ilu folderow zawiera ten folder.

_l 75* Przejrzyj liste nazw plikow i folderéw folderu Moje obrazy (Start
= Moje dokumenty = Moje obrazy). Wyznacz, ile plikéw i ile
folderow zawiera ten folder. Przejrzyj liste nazw plikéw i folderow
folderu Wzory obrazow. Wyznacz, ile plikow i ilu folderow zawie-
ra ten folder. Dwukrotnie kliknij na ikone jednego z plikow. Jakie
okno otworzyto sie, jaka ma nazwe? Zamknij wszystkie okna.

6°. Wedtug rysunku 2.68 wskaz:
a) nazwe urzadzenia przechowywania danych;
0) ilos¢ i nazwe folderéw, co odzwierciedla si¢ w Obszarze robo-
czym tego okna;
B) ilos¢ i nazwa plikow, co odzwierciedla si¢ w Obszarze robo-
czym tego okna.
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PODSTAWOWE ZASADY PRACY PRZY KOMPUTERZE

{;ﬁ?’ﬁ Przegladajac zawartos¢ folderow, uczen konsekwentnie prze-

gladat list¢ nazw plikéw i folderow w nastepnych folderach:
Fizyka, Dyscypliny przyrodnicze, Plan edukacyjny, A:\,
Podreczniki, Biologia, Podreczniki, Literatura ukrainska.
Wskaz:

a) adres folderu, z jakiego zaczat si¢ przeglad;

0) adres folderu, ktéry przegladat sie ostatnim.

PRACA PRAKTYCZNA Ne 2
. Praca z Mistrzem klawiatury”

Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj reguZ i norm BHP.

1.

2.

3.

Wspomnij reguty rozmieszczenia palcow rak do wpisywania symboli na

klawiaturze.

Uruchom program ,,POLI”, wykorzystujac ikone programu na Pul-

picie.

Wybierz z odpowiedniej listy swoje nazwisko i klase i nacisnij przy-

cisk OK.

Wykonaj prace praktyczna. Do tego:

1. Wybierz napis Praca praktyczna wsréd listy ¢wiczen i przy-
cisk OK.

2. Wprowadz symbole odpowiednio wedtug wzoru (rys. 2.69).
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Rys. 2.69

3. Zademonstruj nauczycielowi wyniki wykonania pracy praktycznej.
4. Zakoncz prace z Mistrzem klawiatury wyborem przycisku Wyjscie.
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W tym rozdziale
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* Obrazach
graficznych

* Tworzeniu
obrazéw
graficznych
w Edytorze
graficznym Paint



EDYTOR GRAFICZNY PAINT

3.1. POJECIE EDYTORA GRAFICZNEGO.
SRODOWLISKO EDYTORA
GRAFICZNEGO PAINT

a 1. Przytocz przyktady wiadomosci, podanych w sposéb graficzny.
~ 2. Nazwij obiekty okna programu i ich przeznaczenia.
3. Jak otworzy¢ foldery, kiedy wiadomo przejscie do nich?

POJECIE EDYTORA GRAFICZNEGO

Jednym z kierunkow uzycia wspbétczesnej techniki komputerowej jest two-
rzenie i opracowywanie graficznych obrazow komputerowych (grafika gr.
ypago — maluje, rysuje). Oni moga by¢ w postaci obrazéw, schematdw, rysun-
kow, fotografii itp. i wykorzystuja sie prawie we wszystkich dziedzinach dzia-
fania cztowieka: w nauce i technice, w medycynie i edukacji, w reklamie i
sprawie wydawniczej, podczas tworzenia filméw i filméw animowanych, w
grach komputerowych itp.

[.)O tworzenia I’Opracowywanla Edytor (fac. editio — wydanie) — two-
graficznych  obrazow —komputero- rzenie, czytanie, redagowanie, formato-
wych wykorzystuja specjalne pro-  wanie i poprawianie tresci.
gramy — sa to edytory graficzne. Ta-
kich programow jest wiele, lecz ich mozliwosci sa dos¢ podobne:

o tworzenie réznokolorowych obrazéw przy uzyciu specjalnych narzedzi;

e zaznaczanie fragmentow rysunku, ich przesunigcie, kopiowania, obraca-
nie itp.;

e montowanie do obrazu fragmentow innych obrazow;

e dodanie napisow tekstowych do obrazow;

o odkrycie, zachowanie, drukowanie obrazow itp.

Rys. 3.1. Przyktady obrazéw, stworzonych w edytorze grafiki Paint
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Wsrdd edytorow grafiki jest program Paint (ang. paint — malowac). Przy-
ktady obrazow, stworzone przez uczniow na lekcjach informatyki w edytorze
grafiki Paint, pokazano na rysunku 3.1.

ﬁ Dla dociekliwych

Obraz w edytorze grafiki Paint sktada sie z duzej ilosci malutkich kolorowych pro-
stokagtéw — pikseli. Taki obraz podobny do mozaiki, ktéra jest zrobiona z jednakowych
wedtug rozmiaru obiektow (kamieni, szkiet itp.). Rozmiary pikseli sg takie male, ze
. . przy przegladzie obrazu oni zlewajg sie,
PI!(S?I (ang,. PIXE ‘.Wyrf"‘z utW(?rz_ony _ze i obraz wydaje sie jednolitym. Lecz jesli
Zbitki dWOCh_ anglelsiklck_l . 310\_”' p!c- zwiekszy¢ skale przegladu albo rozmia-
ture+element) jest to najmniejszy jednolity 1y oprazu, piksele stajg sie widoczne
element obrazu wyswietlanego na ekranie. (rys. 3.2).

Rys. 3.2. Obraz graficzny w Paint w wygladzie zwyktym i powiekszonym

-+ Czy wiesz, ze...

W 1963 roku amerykanski naukowca Ivan Edward Sutherland (ur. 16 maja
1938) stworzyt program Sketchpad (ang. sketch — szkic, pad — notes), korzystajac
z ktérego, mozna byto rysowaé punkty i linie piorem swietinym na specjalnym ekra-
nie. Ten program byt pierwszym graficznym edytorem (rys. 3.3).

W Ukrainie pierwszym komputerem, w ktérym dane wprowadzaty sie przy uzy-
ciu piora swietlnego, byt komputer MUP- 2, stworzony w 1969 roku, zespotem pod
kierownictwem akademika W. Gtuszkowa (rys. 3.4).

¥ e O™

Rys. 3.3. lvan Edward Sutherland Rys. 3.4. Praca przy
podczas pracy z programem Sketchpad komputerze MUP-2




EDYTOR GRAFICZNY PAINT Lny
SRODOWISKO EDYTORA GRAFICZNEGO PAINT

Do uruchomienia edytora grafiki Paint wykonaj nastepujace kroki: Start =
Wszystkie programy = Akcesoria = Paint. Jesli na Pulpicie jest ikona tego

programu E albo yt, to do uruchomienia programu mozna naprowadzi¢
Paint ain

wskaznik na ikong i dwukrotnie klikna¢ lewym przyciskiem myszy.
Widok okna programu Paint do Windows XP pokazano na rysunku 3.5.
Po lewej na Pasku tytulu pojawi si¢ nazwa plika graficznego jego obraz i na-

zwa programu. Pasek menu programu zawiera menu Plik, Edycja, Widok,
Obraz, Kolory i Pomoc.
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1. Pasek tytutu 7. Wskaznik koloru tta
2. Pasek menu 8. Wskaznik koloru pierwszoplanowego
3. Obszar rysowania 9. Pasek stanu
4. Oznaczenie marginesu arkusza 10. Pole opciji
5. Pasek przewijania 11. Przybornik
6. Pole koloréw

Rys. 3.5. Okno programu Paint

Gtowna czes¢ okna zajmuje Obszar rysowania z arkuszem do rysowania.
Jesli rozmiary arkusza sa wieksze, anizeli rozmiary okna programu, to po pra-
wej krawedzi w dole Obszaru rysowania pojawiajg si¢ paski przewijania,
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wykorzystujac ktore mozna przejrze¢

inne czesci rysunku. Posrodku pra-

wej i dolnej krawedzi arkusza, a tak-

Paleta (franc. palette — ptyta) — niewielka Ze_W Jego dolnym praV\_/ym rogL_j roz-

tabela, co pozwala malarzom miesza¢ ze mieszczone Oznacz_en_'a marginesu

sobg farby. arkusza, przesunigciem  ktorych
mozna zmieni¢ rozmiary arkusza.

Okno programu Paint zawiera dwa Paski: Przybornik i Pole kolo-
row. Na Przyborniku rozmieszczono przyciski narze¢dzi edytora graficz-
nego. Jesli naprowadzac¢ wskaznik na przycisk, pojawi si¢ napis z nazwa
tego instrumentu. Przy wyborze niektérych narzedzi pod Przybornikiem,
pojawia sie Pole opcji, wykorzystujac ktdre mozna ustali¢ znaczenie
wiasciwosci wybranego narzedzia, na przyktad grubos¢ linii, forme pedz-
la itp.

Pole koloréw zawiera zestaw kolorow do rysowania. Z lewej strony Pa-
lety znajduja sie dwa wskazniki aktywnych koloréw: gorny wskaznik poka-
zuje pierwszoplanowy kolor rysowania, a dolny — kolor tta. Wybor pierwszo-
planowego koloru rysowania spetnia si¢ lewym przyciskiem myszy, a koloru
tta — prawa.

Do zakonczenia pracy z programem Paint wykonaj nastepujace kroki:
Plik = Wyjscie albo zamknij okno programu odpowiednim przyciskiem
sterowania oknem.

Marker (ang. marker — ten, kto zazna-
cza) — skorowidz, stuzbowa notatka,
pomocniczy znak.

@ Dla tych, kto pracuje z Windows 7

Okno programu edytora grafiki Paint w Windows 7 ma troche inny widok
(rys. 3.6). Wszystkie narzedzia i Pole kolorow podzielono na grupy i roz-
mieszczono na dwoch wkiadkach Start i Widok pod Paskiem tytutu.
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Rys. 3.6. Okno programu Paint w Windows 7




EDYTOR GRAFICZNY PAINT
OTWIERANIE | PODGLAD OBRAZOW GRAFICZNYCH

Do otworzenia w edytorze grafiki Paint wczesniej stworzonego obrazu
graficznego, ktéry zachowuje sie w pliku, wykonaj nastgpujace kroki: Plik =
Otworz. Po czym otworzy si¢ okno Otwieranie (ros. omkposims — 0tworzyc¢)
(Rys. 3.7), jakie jest bardzo podobne do okna programu Wyszukaj, z ktorym
zapoznaliscie si¢ w rozdziale 2. W tym oknie uzytkownikowi nalezy otworzy¢
potrzebny folder, wybra¢ ikone potrzebnego pliku i przycisk Otwérz.

i—_& binesiny | Jwaipg v [ e |
Hipos 1
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1. Panel Domysline foldery 4. Przycisk Otworzyé
2. Pasek adresu 5. Pole z listg Nazwa pliku
3. Wybrana nazwa pliku 6. Pole z listg Typ plikéw

Rys. 3.7. Okno Otwieranie

Po tym nazwa odpowiedniego pliku odzwierciedli si¢ na Pasku tytulu
okna programu Paint, a obraz otworzy si¢ w Obszarze rysowania. Jesli obraz
w catosci nie zmieszcza si¢ w Obszarze rysowania, to przesunigcie rysunku
w potrzebnym Kierunku petni sie wyborem odpowiednich przyciskdéw albo
przesunieciem paskow przewijania (rys. 3.8).
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Przyciski przewijania

Suwak

Rys. 3.8. Pasek przewijania

Do przegladu rysunku w trybie petnoekranowym wykonaj nastepujace kro-
ki: Widok = Podglgd obrazu. Zeby przejsé do trybu okienkowego trzeba na-
cisna¢ na klawiaturze jakikolwiek klawisz.

PRZECHOWYWANIA OBRAZU GRAFICZNEGO W PLIKU

Okresowo podczas pracy z rysunkiem i po jej zakonczeniu zmieniony ob-
raz trzeba zachowa¢ w pliku. Jesli trzeba zachowa¢ obraz w pliku, ktory juz
istnieje, pod tg sama nazwg i w tym samym miejscu, wykonaj nastepujace
kroki: Plik = Zapisz.

Do przechowywania pliku z rysunkiem w innym miejscu lub nowa nazwa
trzeba:

1. Wykona¢ Plik = Zapisz jako.

2. Otworzy¢ w oknie Zapisz jako.(ros. coxpanume xax — Zapisz jako) za-
wartos¢ dysku i folderu, gdzie bedzie zachowywat sig plik.

3. Whisa¢ do pola Nazwa pliku nowa nazwe pliku.

Do tego trzeba ustawi¢ wskaznik w srodku pola tekstowego i kliknaé
lewym przyciskiem myszy. Pojawi si¢ tam kursor tekstowy i mozna
wpisywac¢ potrzebne symbole za pomoca klawiatury. Kiedy zaczniesz
wpisywa¢ symbole, to beda oni pojawiac si¢ w srodku pola, a tekstowy
kursor bedzie zsuwat si¢ w prawo. Jesli podczas wpisywania nazw pliku
przypuscit si¢ btedu, to nieprawidtowy symbol mozna usunaé nacisnie-
ciem na klawiaturze klawisza Backspace.

4. Wybra¢ przycisk Zapisz.

Nalezy pamictac, ze w edytorze grafiki Paint jednoczesnie mozna praco-

wac tylko z jednym rysunkiem. Dla-
Kursor (ang. cursor —,Wskaz’nik, :strza_lk_a tego przed tworzeniem nowego ry-
przyrzadu) — znak, ktory wskazuje miej- v, aho odkryciem innego, lub
sce do wprowadzenia symboli. .. .

przy zamknigciu programu bedzie

zaproponowano zachowa¢ poprzedni
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obraz (rys. 3.9). Zaleznie od potrzeby, uzytkownikowi trzeba wybra¢ jeden z
wariantow:

e Tak — zachowac zmieniony obraz;

¢ Nie — nie zachowywac¢ zmieniony obraz;

e Anuluj — skasowa¢ operacj¢ zamknigcia okna programu.
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Rys. 3.9. Okno dialogowe z poleceniem zapisu
zmienionego rysunku w pliku

To okno nalezy do tak zwanych dialogowych (dialog od grec. SiaAoyog —
rozmowa, biesiada). Okna tego typu przeznaczono do wyprowadzenia na ekran
wiadomosci i otrzymania odpowiedzi od uzytkownika. Do tego w dialogo-
wych oknach wykorzystuja przyciski, pola do wprowadzenia danych, liste itp.
Rozpatrzone powyzej okna Otworzenie i Zapisz rowniez sg dialogowe.

=

Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj reguZ i norm BHP.

1. Okno programu edytora grafiki a Paint

1. Uruchomcie edytor graficzny Paint, wykonujac Start = Wszystkie
programy = Akcesoria = Paint.

2. Rozpatrz okno programu, znajdz go obiekty podstawowe: Pasek ty-
tutu, Pasek menu, Przybornik, Paleta koloréw, Pasek stanu, Ob-
szar rysowania.

3. Wykonaj ¢wiczenia do wyboru réznych narzedzi na Przyborniku,
wskazujac ich lewym przyciskiem myszy. Zwracaj uwage na pojawienie
dodatkowego Przybornika.

4. Sprobuj kilka razy zmieni¢ kolor pierwszoplanowy i kolor tta, obie-
rajac pierwszoplanowy kolor lewym przyciskiem myszy, a kolor
tta — prawym przyciskiem myszy. Zwrd¢ uwage na zmiang kolorow
wskaznikow.
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5. Otwdrz menu Plik, zapoznaj sie z poleceniami tego menu. Przeznacze-
nie ktorych z tych polecen znasz?

2. Odkrywanie i podglad obrazéw graficznych

1. Otworz obraz graficzny, zachowany w pliku éwiczenie 3.1.bmp, ktory
znajduje si¢ w folderze Rozdzial 3\Czesé¢ 3.1. Wykonaj nastepujace
kroki Plik = Otworzyé, otworz potrzebny folder, wybierz ikone pliku,
a potem — przycisk Otworzyé¢.

2. Przejrzyjj otwarty obraz. Przesuniecie rysunku w Obszarze rysunku
spetniaj, wykorzystujac suwaki i przyciski pasku przewijania.

3. Przejrzyjj obraz w trybie pelnoekranowym, wykonaj jedna z nastepuja-
cych czynnosci Widok = Przejrzeé Obraz. Zeby wréci¢ do trybu po-
przedniego nacisnij jakikolwiek klawisz.

3. Zapis obrazow graficznych

1. Zapisz obraz w swoim folderze w pliku pod tg samg nazwa. Wykonaj
nastepujace kroki: Plik = Zachowaé jako, otworz swoj folder i wybierz
przycisk Zapisz.

2. Zapisz obraz w swoim folderze w pliku o nazwie obraz 3.1. Wykonaj
nastgpujace kroki: Plik = Zachowaé, otworz swoj folder, w polu Na-
zwa pliku wpisz nazwe pliku obraz 3.1 i wybierz przycisk Zapisz.

3. Zamknij okno programu Paint.

4. Otworz swoj folder. Sprawdz obecnos¢ w nim zapisanych plikow.

Edytory graficzne — to programy do tworzenia i opracowywania kompute-
rowych obrazéw graficznych. Do uruchomienia edytora graficznego Paint wy-
konaj nastepujace kroki: Start = Wszystkie programy = Akcesoria = Paint
albo dwukrotnie klikna¢ lewym przyciskiem myszy na ikonie programu na
Pulpicie.

Zeby otworzy¢ obraz w edytorze grafiki Paint, wykonaj nastepujace kroki:
Plik = Otworzyé, wybrac¢ plik, co zawiera potrzebny obraz, a potem — przycisk
Otworzy¢.

Do przechowywania obrazu w pliku pod tg samg nazwa i w tym samym
folderze wykonaj nastepujace kroki: Plik = Zapisz. Przy zachowaniu w pliku
nowa nazwa albo w innym folderze wykonaj nastgpujace kroki: Plik =
Zapisz jako, otworz folder, w jakim bedzie zachowano plik, wpisz go nowa
nazwe i wybierz przycisk Zapisz.
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Odpowiedz na pytania

1°. Do czego stuza edytory graficzne?
2¢°. Jakie mozliwosci majg edytory graficzne?

30

. Jak uruchomi¢ program Paint?

4¢. Jak w edytorze grafiki Paint otworzy¢ obraz graficzny z pliku?
5¢. Jak w edytorze grafiki Paint zachowac obraz graficzny w juz istnieja-

cym pliku w tym samym folderze, pod ta sama nazwga?

6°. Jak w edytorze grafiki Paint zapisac plik pod nowa nazwa lub zapisac

go w innym folderze?

7¢. Jakie okna nazywaja dialogowymi? Jakie okna dialogowe w edytorze

grafiki Paint wykorzystywates?

8. Jakie obiekty dialogowych okien znasz? Do czego oni stuzg?
9*. Wyjasnij, do czego wykorzystuja edytor graficzny przedstawiciele

roznych zawodow.

Wykonaj zadania

1°. Podaj przyktady komputerowych obrazéw graficznych.

. Nazwij fachy, przedstawiciele ktorych wykorzystuja komputerowe
obrazy graficzne.

i J‘;.3°. Nazwij okna edytora grafiki Paint i ich przeznaczenie.
4¢. Uruchom program Paint. Otworz obraz graficzny z pliku zadanie

3.1.4.bmp z folderu Rozdziat 3\Czes¢ 3.1. Przejrzyjj obraz, po po-
trzebie wykorzystujac paski przewijania. Przejrzyjj obraz w trybie
petnoekranowym. Zapisz obraz w swoim folderze w pliku tworzenie
wielokatnych pod tg sama nazwg. Zamknij okno programu.

{ :_1‘;.5‘. Uruchom program Paint. Otwdrz obraz graficzny z pliku zadanie

3.1.5.bmp z folderu Rozdziat 3\Czes¢ 3.1. Przejrzyjj obraz w trybie
petnoekranowym. Zapisz obraz w swoim folderze w pliku o nazwie
Obraz 3.1.5. Rozmies¢ go po srodku Menu gtéwnego, wykonujac
nastepujace czynnosci: Plik = Wybrukowaé Pulpit Windows.
Sprawdz wynik, po zamknigciu okna programu.
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oy 3.2. OBIEKTY GRAFICZNE.
NARZEDZIA DO RYSOWANIA
FIGUR GEOMETRYCZNYCH

i 1. Jakie znasz figury geometryczne?
2. Podaj nazwy obiektow okna programu Paint i ich przeznaczenia.
3. Do czego sa przeznaczone okna dialogowe? Nazwij znane ci obiekty

okien dialogowych.

OBIEKTY GRAFICZNE | ICH WEASCIWOSCI

Obraz, ktory tworzy sie w edytorze grafiki Paint, sktada si¢ z obiektow
graficznych — prostych i krzywych linii, prostokatow lub innych wieloka-
tow, kot i owalow itp. Na rysunku 3.10 obraz domu stworzono z kwadratow,

Rys. 3.10. Przyktad rysunku,
stworzonego w Paint

prostokatow i innych wielokatow; sy-
gnalizacji $wietlnej i samochodu — z pro-
stokatow, trojkatow i kregdw; przejscia
dla pieszych — z kilku jednakowych pro-
stokatow itp.

Warunkowo  wszystkie graficzne
obiekty mozna podzieli¢ na dwie grupy:
linie i obszary zamkniete. W edytorze
grafiki Paint mozna namalowac¢ linii
proste lub krzywe. Oni maja wiasciwo-
§ci: grubosé i kolor linii. Zamknigte ob-
szary moga by¢ ograniczone trojkatem,
prostokatem albo innym wielokatem,
kotem, owalem albo zamknigtg krzywsa.
Takie graficzne obiekty maja wtasciwo-
§ci: grubos¢ linii krawedzi, kolor kra-
wedzi i kolor wypelniania obszaru we-
wnetrznego.

Caty obraz graficzny jak jednolity obiekt rowniez ma swoje wiasciwosci,
w szczegolnosci — rozmiary (wysokosé i szerokos¢), ilosé¢ kolordw itp.

W tabeli 3.1 pokazano przyktady linii i obwoddw zamknigtych réznych
rodzajow z réznymi znaczeniami wiasciwosci.
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Tabela 3.1
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Przyklady obiektow graficznych

A

Odcinek linii prostej
koloru purpury o
grubosci 3 pikseli

Linia krzywa koloru
niebieskiego z
dwoma tukami i o
grubosci 5 pikseli

Krzywa linia koloru
czerwonego o
grubosci 7 pikseli

Szedciokat z
krawedzig i
wypetnianiem
koloru brgzowego

Zaokraglony pro-
stokat z krawedzig
koloru zielonego o
grubosci 5 pikseli

i wypetnianiem
koloru pomaranczo-
wego

Prostokat z
krawedzig koloru
btekitnego o
grubosci 4 pikseli
i wypetnianiem
kolorem biatym

Owal z czerwong
krawedzig o
grubosci 3 pikseli
i wypetnianiem
kolorem fioletowym

Zamkniety obszar
z krawedzig
koloru zielonego o
grubosci 1 piksel
i wypetnianiem
koloru z6itego

NARZEDZIA DO RYSOWANIA LINII

Namalowac linie w edytorze grafiki Paint mozna narze¢dziami Linia i

Krzywa .

Do rysowania linii prostej trzeba:
1. Wybra¢ na Przyborniku narzedzie Linia.

2. Wybra¢ na pasku opcji grubogé linii | = .

3. Wybra¢ na Palecie kolorow lewym przyciskiem myszy kolor do ryso-
wania linii, prawym — kolor tfa.
4. Ustali¢ wskaznik na arkuszu w Obszarze rysowania okna w punkcie
poczatkowym segmentu liniowego.
5. Nacisna¢ przycisk myszy i, nie odpuszczajac go, przesunaé wskaznik w
koncowy punkt segmentu liniowego. Przy uzyciu lewego przycisku myszy peini
si¢ rysowanie kolorem pierwszoplanowym, przy uzyciu prawej — kolorem tta.
6. Zwolni¢ przycisk myszy.
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Rysowanie poziomych i pionowych odcinkéw albo odcinkéw, nachylonych
pod katem 45°, trzeba wykonywac¢, naciskajac klawisz Shift.

Nalezy pamietaé, ze jezeli przycisk myszy podczas rysowania jest naci-
$nigty, uzytkownik moze zmienia¢ rozmiary i rozmieszczenie obiektu albo
skasowa¢ obiekt nacisnigciem innego przycisku myszy. Po tym jak przycisk
zostat zwolniony i rysowanie dokonano, obiekt staje si¢ czescig obrazu gra-
ficznego, traci swoja samodzielnos¢ jak oddzielny obiekt graficzny i nie moze
by¢ zmieniony narzedziem, ktérym go stworzono.

Narzedzie Krzywa wykorzystuje si¢ do rysowania krzywych linii, ktore
maja jeden albo dwa tuki. Kolejnos¢ dziatan najpierw taka sama, jak i przy
rysowaniu segmentu linii prostej, a potem tworza si¢ tuki (kolejnos¢ budowa-
nia pokazano na rysunku 3.11):

1. Narysuj odcinek linii prostej, punkty koncowe ktdrej zbiegaja sie z kon-
cami przysziej krzywej.

2. Ustal wskaznik na narysowany odcinek w miejscu pierwszego tuku krzy-
wej (albo obok niego).

3. Przesun wskaznik w kierunku pierwszego tuku krzywej do zadanej gte-
bokosci, utrzymujac nacisnigty lewy albo prawy przycisk myszy.

4. Jesli krzywa ma jeden tuk, to kliknij nacisnigtym lewym albo prawym
przyciskiem myszy na tym samym miejscu jeszcze raz. Jesli to jest potrzebne
zrob drugi tuk, dla tego trzeba powtdrzy¢ dziatania 2 i 3 w innym miejscu

Krzywej.

Rys. 3.11. Kolejno$¢ budowania krzywej z dwoma tukami

NARZEDZIA DO RYSOWANIA WIELOKATOW | OWALI

Do tworzenia wielokatow i owali wykorzystuja nastepne narzedzia: Pro-

stokat @ Zaokraglony wielokat @ Wielokat @ Elipsa @]

Grubos¢ linii krawedzi figur wybiera si¢ na pasku opcji narzedzia Linia,
tego dziatania trzeba dokona¢ przed wyborem narzedzia. Przy wyborze narze-
dzi do rysowania figur pojawia sie¢ pasek opcji, na jakim wybiera si¢ rodzaj
wypetniania obszaru wewnetrznego:
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rysowanie krawedzi figury kolorem bez wypetnienia obszaru
wewngtrznego;

rysowanie krawedzi figury kolorem i wypetnianiem obszaru
wewngetrznego kolorem tta;

B rysowanie krawedzi figury i wypemianie obszaru wewnetrzne-

go kolorem.

Do tworzenia prostokata trzeba:

1. Najpierw wybra¢ narzedzie Linia, a potem na pasku opcji — grubosc¢
linii krawedzi figury.

2. Wybra¢ na Palecie kolorow pierwszoplanowy kolor i kolor tta figury.

3. Wybra¢ na Przyborniku narzedzie Prostokat.

4. Wybra¢ na pasku opcji rodzaj wypetniania wewngtrznego obszaru fi-
gury.

5. Ustali¢ wskaznik na arkuszu okna Obszar rysowania w punkt jednego
Z rogow prostokata.

6. Nacisnac¢ przycisk myszy i, nie odpuszczajac go, przesunaé¢ wskaznik
do przeciwlegtego rogu prostokata. Podczas rysowania prawym przyciskiem
myszy, krawedz bedzie koloru tta, a wypetnienie bedzie pierwszoplanowego
koloru.

7. Zwolni¢ przycisk myszy.

Podobnie rysuja zaokraglone prostokaty i owali. Rysowanie két, kwadra-
tow, kwadratow z zaokraglonymi katami trzeba wykonywac, naciskajac kla-
wisz Shift.

Do rysowania dowolnego wielokata trzeba:

1. Wybra¢ grubos¢ i kolor linii wielokata, narzedzie Wielokat, rodzaj wy-
petniania figury.

2. Narysowac jedna ze stron wielokata jak odcinek linii proste;j.

3. Wybra¢ wskaznikiem na arkuszu konsekwentnie punkty innych rogoéw
wielokata.

Zeby zamknaé wielokat, trzeba ostatni jego rég wybraé¢ w punkcie rogu
poczatkowego albo dwukrotnie kliknaé lewy przycisk myszy w ostatnim rogu
(koniec i poczatek linii tamanej potacza sie automatycznie).

TWORZENIE NOWYCH OBRAZOW GRAFICZNYCH

Do tworzenia nowego rysunku wykonaj nastepujace kroki: Plik = Stwo-
rzyé. Po czym w Obszarze rysowania okna pojawi si¢ ,,czysty” prostokatny
arkusz, na ktérym uzytkownik tworzy obraz z obiektow graficznych.

P r—— 1
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Atrybut (fac. attributio — przypisywanie, Najplerw_tr;epa USta“c_ rozmiary
oznaka) — znaczaca, nieodtaczna wiasci- arkusza. Jak juz wiesz, mozna ksztat-

Wosé obiektu. towac¢ szerokosci marginesow po-

przez rgczne przesunigcie linii margi-

nesu. Tg sama operacj¢ mozna wykona¢ poleceniem Obraz = Atrybuty, ktéra

odkrywa odpowiednie okno dialogowe (rys. 3.12). W tym oknie mozna wpro-

wadzi¢ doktadne znaczenia szerokosci i wysokosci arkusza. Oprocz tego, tam

pokazano niektore dane o pliku i obrazie, mozna wybrac¢ jednostki miary roz-
miarOw arkusza i potrzebng palete — czarno-biaZg lub kolorowg.
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Rys. 3.12. Okno ustalenia znaczen atrybutéw rysunku

Zwro¢ uwage, do ustalenia znaczen wiasciwosci graficznego obrazu w oknie
dialogowym Atrybuty wykorzystuja si¢ nowe obiekty okien — przelaczniki.
Przetaczniki wykorzystuja sie do wyboru jednego z mozliwych trybow (na
przyktad, do wyboru jednostek miary i palety). Przetaczniki jednocza w grupy,
jakie sg ograniczone marginesami. W jednej grupie moze by¢ wybrany tylko
jeden przetacznik. Wybrawszy przetacznik, on nabywa takiego widoku «. Jesli
wybrac inny przetgcznik w jednej grupie, poprzedni wybor bedzie skasowano.

Podczas tworzenia obrazu uzytkownik moze pomyli¢ sie, rysujac oddzielne
obiekty graficzne. Ostatnia dokonang operacj¢ mozna skasowa¢. Dlatego wy-
konaj nastepujace kroki: Edycja = Wytnij. W taki sposob mozna skasowa¢ do
trzech ostatnich operacji. Jesli operacj¢ skasowates pomytkowo, to mozna ja
odnowi¢ poleceniem Edycja = Odnowié.

Zeby zacza¢ rysowac najpierw, z ,,czystego” arkusza, trzeba skorzysta¢ sie
poleceniem Wyczys¢ Obraz w menu Obraz. Po wykonaniu tej operacji
wszystkie obiekty kasuja sie, a arkusz wypetnia si¢ kolorem tta.
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Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj regué i norm BHP.

1. Uzycie narzedzi rysowania linii

1.
2.

6.

Uruchom edytor graficzny PAINT.

Ustal w oknie dialogowym Atrybuty (Obraz = Atrybuty) nastepne
znaczenia whasciwosci rysunku: szerokos¢ — 30 cm, wysokos¢ — 15 cm,
paleta — kolorowa.

Narysuj linie wedtug wzoru, podanym w tabeli 3.2 (Cwiczenie 3.2.1),
wykorzystujac narzedzie Linia. Kolor linii wybieraj na Palecie kolo-
row, grubos¢ linii — na pasku opcji. Do rysowania linii poziomych,
pionowych i nachylonych pod katem 45° utrzymuj nacisnigty klawisz
Shift. Zapisz obraz w swoim folderze w pliku pod nazwa éwiczenie
3.2.1.

Wyczys¢ obraz, wykonujac nastgpujace czynnosci: Obraz = Wyczysé
obraz.

Narysuj krzywe wedtug wzoru, podanego w tabeli 3.2 (Cwiczenie 3.2.2),
wykorzystujac narzedzie Krzywa. Zapisz obraz w swoim folderze do
pliku 0 nazwie éwiczenie 3.2.2.

Wyczysc¢ obraz.

2. Uzycie narzedzi rysowania wielokatnych, owali

1.

Narysuj prostokaty i kwadraty wedtug wzoru, podanego w tabeli 3.2
(Cwiczenie 3.2.3), wykorzystujac narzedzie Prostokat. Wybor grubo-
sci linii wykonuje sie na pasku opcji narzedzia Linia. Do rysowania
kwadratow utrzymuj nacisnigty klawisz Shift. Zapisz obraz w swoim
folderze do pliku o nazwie éwiczenie 3.2.3.

Stwdrz nowy obraz, wykonujac nastepujace czynnosci: Plik = Otworz.
Narysuj kilka owali i kregow wedtug wzoru, podanym w tabeli 3.2
(Cwiczenie 3.2.4), wykorzystujac narzedzie Elipsa. Kolor krawedzi
obieraj lewym przyciskiem myszy na Palecie koloréw, a kolor wypet-
niania — prawga. Rodzaj kolorowania obieraj na pasku opcji narzedzia
Elipsa, grubos¢ krawedzi — na pasku opcji narzedzia Linia. Rysowanie
kot wykonaj, nacisnawszy klawisz Shift. Zapisz obraz w swoim folde-
rze do pliku o nazwie ¢wiczenie 3.2.4.
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4. Stworz nowy obraz.

5. Narysuj kilka wielokatnych wedtug wzoru, podanym w tabeli 3.2 (Cwi-
czenie 3.2.5), wykorzystujac narzedzie Wielokat. Rysowanie pozio-
mych i pionowych stron wielokata i stron, nachylonych pod katem 45°,
spetniaj, nacisnawszy klawisz Shift. Zapisz obraz w swoim folderze do
pliku o0 nazwie ¢wiczenie 3.2.5.

6. Zamknij okno programu Paint.

7. Otworz zawartos¢ swego folderu. Sprawdz obecnos¢ w folderze plikow
ze stworzonymi rysunkami.

Tabela 3.2
Wzory obrazow
Cwiczenie Cwiczenie Cwiczenie Cwiczenie Cwiczenie
3.21 3.2.2 3.2.3 3.24 3.25
\ - @) 21}
AN s |m ey

? Najwazniejsze w tej czesci

Obraz graficzny sktada si¢ z obiektoéw graficznych — linii i obwodow za-
mknietych. Linie moga by¢ proste i krzywe i majg wiasciwosci grubosé i ko-
lor. Zamknigte obszary moga by¢ ograniczone wielokatnymi albo zamknigty-
mi krzywymi i maja wiasciwosci grubos¢ i kolor linii krawedzi, kolor
wypelniania obszaru wewnetrznego.

Do tworzenia figur geometrycznych wykorzystuja takie narze¢dzia edytora
graficznego: Linia, Krzywa, Prostokat, Zaokraglony wielokat, Elipsa, Wie-
lokat, jakie wybieraja si¢ na Przyborniku. Znaczenia wiasciwosci narzedzi
ustala si¢ na Palecie kolorow i panelach opcji.

:{j‘ Odpowiedz na pytania

1°. Obiekty graficzne ktorych rodzajow mozna narysowa¢ w edytorze
graficznym Paint?
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2°. Z jakich obiektow graficznych sktadaja si¢ podane obrazy?

a) b) C)

3. Jakie wiasciwosci maja linie, obszar zamknigte?
4¢. Jak nazywa si¢ podane narzedzia edytora graficznego Paint? Jakie
jest ich przeznaczenie?

=l 2] [=] 2]
c) d)

a) b) e) f)

5°. Jak wybra¢ kolory do rysowania?

6°. Do czego przeznaczono pasek opcji?

7°. Czym rdzni sie uzycie lewego i prawego przycisku myszy podczas
rysowania?

8®. Do czego wykorzystuja klawisz Shift podczas rysowania linii i pro-
stokatow?

9°. Jak skasowac ostatnia dokonang operacjg?

10°. Jak wyczysci¢ caty obraz? Jak stworzy¢ nowy obraz?

. 5

iy

Wykonaj zadania

1°. Stwdrz nowy obraz, na ktorym przedstaw budynek (tabela 3.3, Za-
danie 3.2.1), wykorzystujac narzedzie Prostokat. Zapisz stworzony
obraz w pliku o nazwie zadanie 3.2.1 w swoim folderze.

2°. Narysuj w edytorze grafiki Paint twarz cztowieka (tabela 3.3, Zadanie
3.2.2), wykorzystujac narzedzia Linia i Krzywa. Zapisz stworzony
obraz do pliku o nazwie zadanie 3.2.2 w swoim folderze.

3°. Narysuj na nowym arkuszu obraz dzieciecej zabawki ,,Piramida” (ta-
bela 3.3, Zadanie 3.2.3), wykorzystujac narzedzie Zaokraglony wie-
lokat. Zapisz stworzony obraz w pliku 0 nazwie zadanie 3.2.3 w swo-
im folderze.




» Rozdziat 3

4* Narysuj na nowym arkuszu stonigtko i jelenia, wykorzystujac narze-
dzie Wielokat (tabela 3.3, Zadanie 3.2.4). Zapisz stworzony obraz w
‘ pliku 0 nazwie zadanie 3.2.4 w swoim folderze.
f_ -75*. Stworz nowy obraz (tabela 3.3, Zadanie 3.2.5), wykorzystujac narze-
) dzie Elipsa. Zapisz stworzony obraz w pliku o nazwie zadanie 3.2.5
w swoim folderze.

Tabela 3.3
Wzory obrazow
Zadanie Zadanie Zadanie Zadanie Zadanie
3.2.1 3.2.2 3.2.3 3.2.4 3.25

!.I "-.\_\_‘_\_ -_'_,—I-' o ‘
e e - F,
I. ._.-
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3.3. NARZEDZIA DO RYSOWANIA
ODRECZNEGO I OPRACOWYWANIA
OBRAZOW

} 1. Jak wykorzystuje si¢ lewy i prawy przyciski myszy podczas rysowa-
~ nia?

2. Jakie jest przeznaczenie paska opcji?

3. Opisz kolejnos¢ dziatan przy tworzeniu segmentu linii prostej.

NARZEDZIA DO RYSOWANIA ODRECZNEGO

Oprdcz juz rozpatrzonych narzedzi, do tworzenia obrazow graficznych wy-
korzystujg narze¢dzia do rysowania ,,0drecznego” — Oldwek, Pedzel, Aero-
graf, Gumka. Ich nazywaja narzedziami do rysowania odrecznego i stosuja
do rysowania figur dowolnej formy (tabela 3.4).
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Tabela 3.4

Narzedzia do rysowania odrecznego

Narzedzie Obraz przy- Pole Przeznaczenie
¢ cisku opcji narzedzia
Oléwek ? Pozwala odrgczne rysowanie li-
L nii 0 grubosci 1 piksel
Pozwala na odreczne rysowanie,
*: 0 grubosci i ksztatcie, ktory wy-
Pedzel A :: biera si¢ na pasku opcji. Gru-
I bos¢ linii moze by¢ liczba cata
od 1 do 8 pikseli
E & Pozwala na rysowanie (spray-
Aerograf @ ‘ %@“ em). Rozmiary obszaru rozpyla-
nia wybiera si¢ na pasku opcji
Pozwala zmaza¢ dowolny frag-
ment rysunku do Kkoloru tta, po-
s zwala tez na ,,wycieranie” tylko
Gumka & El wybranego tta. Rozmiar Gumki
=

wybiera si¢ na pasku opcji. Gru-
bos¢ gumki moze byc¢ 4, 6, 8 lub
10 pikseli

Po wyborze potrzebnego narzedzia i koloru wskaznik trzeba ustali¢ na ar-
kuszu w odpowiednie miejsce okna Obszaru rysowania, nacisna¢ lewy albo
prawy przycisk myszy i, nie odpuszczajac jej, rysowac potrzebna figure. Aby

zakonczy¢ rysowanie, przycisk myszy trzeba zwolnic.
Juz znasz, ze lewy przycisk myszy uzywa si¢ do rysowania kolorem

pierwszoplanowym, a prawy przycisk — do rysowania kolorem tta. W na-
rzedziu Gumka przycisku myszy wykorzystuje si¢ w inny sposob: lewy
przycisk wykorzystuje si¢ do koloru tta, a prawy przycisk — do zmiany

koloru tta tych fragmentow obrazu, kolor ktérych zbiega sie z kolorem
pierwszoplanowym.

P r—— 1




@ Rozdziat 3
@ Dla dociekliwych

Narzedziowi Pedzel na pasku opcji mozna zadaé¢ grubo$¢ linii od 1 do 8 pikseli. Do
ustalenia wigkszych znaczen trzeba wybra¢ narzedzie Pedzel i nacisng¢ klawisz Ctrl
razem z klawiszem + (,plus” na klawiaturze dodatkowej) do potrzebnego powigekszenia
rozmiaru. Naciskanie Ctrl razem z klawiszem — (,minus” na pasku opcji) prowadzi do
zmniejszenia rozmiarow Pedzla.

NARZEDZIA DO OPRACOWYWANIA OBRAZOW

Narzedzie Lupa — pozwala zmieni¢ powigkszenie redagowanego ry-

sunku. Przy pracy z rysunkiem moze powsta¢ koniecznos¢ opracowywania
jego drobnych detali. Do tego wygodnie zmienic¢ skale przegladu obrazu, wy-
korzystujac narzedzie Lupa:
1. Wybra¢ narzedzie Lupa na Przyborniku.
2. Wybrac¢ na pasku opcji (rys. 3.13) mnoznik do powigksza-
Dt » nia obrazu (,,2x”, ,,6x” lub ,,8x™).
3. Wybra¢ wskaznikiem to miejsce rysunku, jakie trzeba
bx m przejrzeé dokladnie;.

Sx W Zwrd¢ uwage, ze W powiekszonej podziatce widoczne staje
si¢, ze obraz sktada si¢ z bardzo duzej liczby pikseli.
Rys. 3.13. Zeby wrécié¢ do zwyczajnego trybu przegladu, trzeba wy-
Panel opcii  pra¢ narzedzie Lupa i na pasku opcji — mnoznik ,,1x”.
narzedzia . Lo .
Lupa Narzedzie Wypelnianie koloru — wypetnia wybranym

kolorem dowolng figure zamknigta — wielokat. Po wyborze na-
rzedzia trzeba wybrac¢ na Palecie kolorow potrzebny kolor, ustali¢ wskaznik
wewnatrz obszaru zamknigtego i klikna¢ lewym albo prawym przyciskiem
myszy. Lewy przycisk wykorzystuje si¢ do wypetniania kolorem pierwszopla-
nowym, prawy przycisk — kolorem tta.

Zwr0¢ uwage, ze, wykorzystujac narzedzie Wypelnianie koloru, wazne
jest uwaza¢, zeby krawedz obszaru, ktory wypetnia sie, byta zamknigtg. W
przeciwnym wypadku odbedzie si¢ wypetnianie kolorem poza jej zasiggami,
co doprowadzi do znieksztatcenia rysunku.

Narzedzie Wez kolor | &*| — pozwala pobra¢ probke koloru aby powieli¢ ja

w innym miejscu. Czasami do rysowania obiektu trzeba wykorzysta¢ jeden z
tych kolordw, jakie juz sa na rysunku, lecz ten kolor jest nieobecny na Palecie
kolorow albo cigzko doktadnie go wyznaczy¢ okiem. W takich przypadkach
trzeba skorzysta¢ sie narzedziem Wez kolor. Obrawszy takie narzedzie, ko-
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niecznie wybra¢ na rysunku piksel z potrzebnym kolorem lewym albo prawym
przyciskiem myszy. Kolor tego piksela bedzie ustalono jak pierwszoplanowy,
kiedy wykorzystujesz lewy przycisk myszy, i jak tto, jesli wykorzystujesz pra-
wy przycisk.

OPRACOWANIE PLANU BUDOWY OBRAZU

Etap 1. Analiza kompozycji Kompozycja (fac. compositio — montaz,

rysunku ) ) powigzywanie, taczenie) — potaczenie
1. Uwaznie popatrz na obiekt czy  niektdrych elementéw, jakie sa zjedno-

obraz, ktory chcesz stworzyc. czone og6lnym pomystem i stwarzaja
2. Wyznacz: jednolity obraz.

a) Z jakich obiektow graficznych
on sktada si¢? Jakie sg szczegOty rysowania tych obiektow?

b) Jakiego narzedzia edytora graficznego mozna uzy¢ i w jaki sposob moz-
na namalowa¢ kazdy obiekt graficzny? Ktéry z tych sposobow, twoim zda-
niem, bardziej zreczny?

¢) Wyznacz kompozycje rysunku (czyli wzajemne rozmieszczenie obiek-
tow graficznych)? W jakiej kolejnosci trzeba ich rysowa¢ w edytorze grafiki?

d) Jakie kolory wykorzystuja sie na rysunku? Czy wystarcza koloréw z
gtownej palety edytora graficznego?

e) Jakiego formatu arkusz w edytorze grafiki jest ci potrzebny?

Etap 2. Plan tworzenia rysunku (ustalenie kolejnosci rysowania obiek-
tow graficznych obrazu i sposobow uzycia odpowiednich narzedzi)

Podczas planowania i tworzenia rysunku trzeba:

e zaczynac rysowanie z obiektow graficznych planu tylnego;

e skomplikowane obiekty rysowa¢ z oddzielnych czesci;

e jesli rysujesz pejzaz, to obowigzkowo uzywaj linii horyzontu;

e jesli rysujesz obraz przestrzenny, to na rysunku trzeba pokazywac per-

spektywe;

« dobiera¢ realistyczne kolory;

e wypetniajac obiekty kolorem, uwzgledniac¢ zacienione i oswietlone ele-

menty.

Etap 3. Budowa obrazu w edytorze grafiki

1. Uruchom edytor graficzny Paint.
2. Ustal rozmiary arkusza przysztego rysunku.
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3. Wypehnij tto kolorem, narysuj lini¢ horyzontu (wedtug potrzeby).

4. Narysuj oddzielne obiekty graficzne albo czesci skomplikowanego
obiektu graficznego.

5. Wyczys¢ obiekty pomocnicze, jesli ich wykorzystywates.

6. Zapisz stworzony obraz.

7. Zamknij program.

1t

=

Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj reguZ i norm BHP.
1. Uzycie narzedzi do rysowania odrecznego
1. Uruchom edytor graficzny Paint.
2. Wybierz narzedzie Olowek T Narysuj obraz kwiatki (tabela 3.4,

Cwiczenie 3.3.1) z linii r6znego koloru. Kolor rysowania wybieraj na
Palecie kolorow lewym przyciskiem myszy. Przypominamy, skasowac
trzy ostatnie operacje mozna poleceniem Edycja = Usus.

3. Wybierz narzedzie Pedzel | & | Narysuj obok poprzedniego rysunku

podobny do kwiatki (tabela 3.4, Cwiczenie 3.3.2) liniami r6znego kolo-

ru, grubosci i ksztattu pedzla. Znaczenie wiasciwosci linii wybieraj na
panelach opcji i Palecie koloréw.

4. Wybierz narzedzie Aerograf | Narysuj obok dwdéch poprzednich

kwiatow trzeci (tabela 3.4, Cwiczenie 3.3.3), uzywajac rdznych koloréw
I obszary rozpylenia. Znaczenia ich wiasciwosci wybieraj na pasku opcji
i Palecie kolorow.

Tabela 3.5
Wzory obrazow
Cwiczenie 3.3.1 Cwiczenie 3.3.2 Cwiczenie 3.3.3
g
wxlfe?
A o
I.-‘.-‘!-\.E‘ ' fl-’
-,Pr J
| i.
Y
j"r
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5. Wybierz narzedzie Gumka | &2 | Na narysowanych kwiatach wymaz

niektore elementy (na przyktad, wewngetrzne ptatki).Kolor tta wybierz
na Palecie koloréw prawym przyciskiem myszy. Uzyj do wymazania
narzedzia Gumka réznego rozmiaru, ktory wybierz na pasku opcji.

6. Zapisz obraz w swoim folderze do pliku o0 nazwie ¢wiczenie 3.3.1.

2. Uzycie narzedzi do opracowywania obrazéw

1. Otwodrz obraz graficzny, zachowany w pliku éwiczenie 3.3.2.bmp, ktory
znajduje si¢ w folderze Rozdzial 3\Czes¢ 3.3.

2. Wybierz narzedzie Lupa I mnoznik 2x albo 6x. Uwaznie rozgladaj
pierwszy obraz w skali powigkszonej i wyjasnij, czy wszystkie linie
obiektow graficznych sg zamknigte. Przemieszczaj sie po rysunku przy
uzyciu paskéw przewijania.

3. Dorysowuj niezamknigte linie przy uzyciu odpowiednich narzedzi zada-
nego koloru.

4. Wro¢ po przegladzie do zwyczajnej skali, wybrawszy narzedzie Lupa i
mnoznik 1x.

5. Wybierz narzedzie Wypelnianie koloru . Wypetnij kolorem pierw-
szy obraz, nadajac mu dowolny kolor. Kolor wypetniania obieraj na Pa-
lecie kolorow.

6. Wybierz narzgdzie Wez kolor . Wypetnij kolorami, podanymi pod
rysunkiem, drugi obraz. Wybierz narzgdziem Wez kolor, potrzebny ko-

P r—— 1
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lor pod rysunkiem, a potem — narzedziem Wypelnianie koloru wypetnij
element rysunku.
7. Zapisz obraz w swoim folderze do pliku o nazwie éwiczenie 3.3.2.

Podczas tworzenia obiektow graficznych mozna wykorzystywac narzedzia
Otowek, Pedzel, Aerograf, Gumka, jakie nazywaja si¢ narzedziami rysowa-
nia odrecznego. Oprocz tych narzedzi, rowniez wykorzystuja si¢ narzegdzia
Wypelnianie koloru, Lupa, Wez kolor.

Stwarzajac obraz w edytorze grafiki, trzeba dotrzymywac sie nastepnej ko-
lejnosci dziatan: najpierw przeanalizowa¢ kompozycje rysunku, potem zapla-
nowa¢ kolejnos¢ budowania oddzielnych obiektow obrazu i narysowac obraz
w edytorze grafiki.

g’j' Odpowiedz na pytania

L

=

1°. Jakie narzedzia edytora grafiki Paint przedstawiono na rysunkach?

[7] [B " B Q a

a) b) c) d) e) f)

2°. Do czego stuzg narzedzia Otowek, Pedzel, Aerograf?

3. Jakiej grubosci linie mozna narysowa¢ narzedziami Olowek i
Pedzel?

4¢. Czym rozni si¢ uzycie kolorow do narz¢dzia Gumka od innych narze-
dzi rysowania (Pedzel, Otowek)?

5¢. Dlaczego przy wypetnianiu kolorem figury niekiedy moga by¢ zafar-
bowane i inne obszary? Jak skorygowac ta sytuacje?

6°. W ktorych wypadkach wykorzystuja narzedzie Wez kolor? Jak z nie-
go korzystac?

7°. W jakim zakresie mozna zmieni¢ skale przegladu rysunku w edytorze
grafiki Paint? Dlaczego to robig?

8*.Jak, wykorzystujac narzedzie Wypelnianie koloru, mozna stworzy¢
tto kolorowe rysunku?
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Wykonaj zadania

1°. Stworz nowy obraz, napisz Oldwkiem imiona kilku swoich przyja-
cielu (tabela 3.5, Zadanie 3.3.1). Wykorzystaj rozne kolory. Zapisz
obraz w swoim folderze w pliku o nazwie zadanie 3.3.1.

;:h'_'ﬂ??. Narysuj wisnie, wykorzystujac narzedzie Pedzel (tabela 3.5, Zadanie
3.3.2). Wypetnij obraz kolorem. Zapisz obraz w swoim folderze w pli-
ku 0 nazwie zadanie 3.3.2. Zapisz w zeszycie plan tworzenia obrazu.
3°. Stworz nowy obraz wedtug wzoru (tabela 3.5, Zadanie 3.3.3), wyko-
rzystujac narzedzie Aerograf. Zapisz obraz w swoim folderze w pliku

0 nazwie zadanie 3.3.3. Zapisz w zeszycie plan tworzenia obrazu.

@4‘. Otwodrz w programie Paint obraz z pliku zadanie 3.3.4.bmp, ktory
znajduje si¢ w folderze Rozdzial 3\Czes¢ 3.3. Znajdz na rysunku
wszystkie trojkaty i wypetnij ich kolorem bragzowym. Zapisz obraz w
swoim folderze w pliku pod ta sama nazwa.

J.lr_:_l‘;.5°. Otworz w programie Paint obraz z pliku zadanie 3.3.5.omp, ktory
znajduje si¢ w folderze Rozdzial 3\Czes¢ 3.3. Wypelnij obraz kolo-
rem, wykorzystujac tylko kolory, podane pod rysunkiem. Zapisz ob-
raz w swoim folderze w pliku pod ta sama nazwa.

Tabela 3.6
Wzory obrazow
Zadanie Zadanie Zadanie Zadanie Zadanie
3.3.1 3.3.2 3.3.3 3.34 3.35
DJ_E..I:.E_ i
e BT

PRACA PRAKTYCZNA Ne 3

»Tworzenie obrazu graficznego na podstawie podanego planu”

Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj regué i norm BHP.
Zadanie:

Narysuj obraz graficzny wedtug wzoru (rys. 3.14) i podanego planu. Zapisz
obraz w swoim folderze w pliku o nazwie praca praktyczna 3.
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Rys. 3.14. Orientacyjny wzér rysunku do pracy praktycznej Ne 3

Plan tworzenia obrazu:

©o 0k w

Popatrz na podany obraz.

Przeanalizuj kompozycje rysunku: jakie obiekty sa na rysunku obecne?
Jakimi narzedziami bedziesz je rysowac?

Uruchom edytor graficzny Paint.

W oknie Atrybuty ustal rozmiar arkusza 25 cm na 15 cm.

Narzedziem Pedzel narysuj linie horyzontu.

Wypetnij kolorem dolng czes¢ arkusza kolorem niebieskim, a gorng —
jasnobtekitnym, wykorzystujac narzedzie Wypelnianie koloru.
Narysuj brazowy statek z malinowymi zaglami, wykorzystujac narze-
dzia Wielokat, Linia i Wypelnianie koloru.

Narysuj na niebie zotte stonce z promieniami, uzyj do tego narzedzi
Elipsa i Pedzel.

Narysuj na morzu biatg piang od fal narzedziem Aerograf.

. Narysuj na niebie biata czajke narzgdziem Krzywa.
. Narysuj na niebie niebieskg chmurke, uzyj narzedzi Otowek i Wypel-

nianie koloru.

. Zapisz obraz w swoim folderze do pliku o nazwie praca praktyczna 3.
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3.4. REDAGOWANTE OBRAZOW
GRAFICZNYCH

1. W jaki sposéb wykonuje si¢ operacji przesuniecia okna?

2. Jak wykonuje si¢ operacja zmiany rozmiarOw arkusza za pomoca za-
znaczania?

3. Jak uwazasz, na czym polegaja operacje kopiowania obiektu i prze-
suniecie obiektu?

Stworzony w Paint obraz graficzny mozna zmienia¢ — wycina¢, przemiesz-
czac¢ albo kopiowa¢ obiekty obrazu, dodawac nowe itp. Takie operacje sg ope-
racjami redagowania.

ZAZNACZANIE FRAGMENTU OBRAZU GRAFICZNEGO

Do wykonania operacji redagowanie trzeba przede wszystkim zaznaczy¢
fragment obrazu, z ktérym beda
przeprowadzono operacje. Do tego Fragment (tac. fragmentum - u%amek:
w Paint istnieja takie narzedzia (ta-  <@Watek, odtamek) — jakakolwiek czes¢

bela 3.7): obiekt.
Tabela 3.7
Narzedzia zaznaczania fragmentu obrazu graficznego
Narzedzie ol Przeznaczene i sposoéb uzycia
przyciski
Zaznaczanie Pozwala zaznaczy¢ fragment obrazu
obszaru : prostokatnej formy. Zaznaczanie spetnia
prostokata si¢ podobnie do rysowania prostokata
Pozwala zaznaczy¢ fragment obrazu do-
wolnej formy. Do tego trzeba dokona¢
obwaddke potrzebnego fragmentu, utrzy-
Zaznaczanie o mujac nacisniety lewy przycisk myszy,
dowolnego :.:.5- jak do rysowania Otéwkiem. Po zazna-
obszaru czeniu fragmentu, zyska on ksztatt pro-
stokata, lecz wszystkie operacje beda
wykonywa¢ si¢ tylko z zaznaczonym
obszarem
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Zaznaczony obszar bedzie obwiedziono linig kreskowa. W jej rogach i na
stronach rozmieszczaja si¢ wskazniki zmiany rozmiaréw zaznaczonego obszaru.
Po wyborze potrzebnego narzedzia zaznaczania trzeba na pasku opcji wy-

bra¢ tryb zaznaczania: przezroczyste tfo |] (z fragmentu wyczyszcza sig

kolor tta) albo jednolite tfo -| (w fragmencie zachowuje si¢ kolor tta). Na

przyktad, na rysunku 3.15 przedstawiono przesunigcie zaznaczonego fragmen-
tu obrazu w trybie przezroczystego i jednolitego tta przy ustalonym zoitym
kolorze tfa.

Rys. 3.15. Przesuniecie fragmentu obrazu (a) w trybie przezroczystego (b)
i jednolitego (c) tta

Jesli trzeba wykonywac operacje z catym rysunkiem, to dla jego zaznacza-
nia wykonaj nastepujace kroki: Edycja = Zaznaczyé wszystko.

Skasowac¢ zaznaczanie mozna wyborem punktu poza zasiegami zaznacza-
nia lub nacisnieciem klawisza Esc.

REDAGOWANIE OBRAZU GRAFICZNEGO

Wyjasnimy istot¢ operacji redagowania i trybu ich wykonywania.

Kiedy wykonuje si¢ operacja usuniecia fragmentu obrazu, to wtedy on wy-
petnia si¢ kolorem tta, ktory w tej chwilg ustalono (to nie zawsze jest kolor
biaty). Wskutek tego, fragment znika z rysunku. Usuniecie zaznaczonego frag-
mentu rysunku petni si¢ nacisnigciem na klawisz Delete albo wykonaniem
Edycja = Wyczyscié¢ zaznaczone.
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Przy przesunieciu fragment rysunku rozmieszcza si¢ na nowym miejscu,
na poprzednim on usuwa (wypetnia si¢ kolorem tfa). Przesuniecia zaznaczone-
go fragmentu rysunku wykonuje si¢ przesunieciem go na nowe miejsce. Do
tego wskaznik trzeba rozmiesci¢ do srodku zaznaczonego obszaru (widok

wskazywania «}»), nacisna¢ lewym przyciskiem myszy i, nie odpuszczajac jej,

przesuna¢ wskaznik w potrzebne miejsce, potem zwolni¢ przycisk myszy.

Przy kopiowaniu fragmentu obrazu sam fragment zostaje na swoim miej-
scu, a jego kopie rozmieszcza si¢ na nowym miejscu rysunku. Kopiowanie
zaznaczonego fragmentu obrazu mozna wykona¢ podobnie do operacji przesu-
nigcia, nacisnagwszy klawisz Ctrl.

’
[@ Dladociekliwych I: :

W razie przesuniecia z nacisnietym klawiszem Shift - ? |
fragment rysunku bedzie przemieszczat sie wedtug wskaz- T
nika, pozostawiajgc za sobg $lad w postaci kopii tego frag-

mentu (rys. 3.16). Rys. 3.16. Kopiowanie,

nacisnieciem
klawisza Shift

UZYWANIE BUFORU WYMIANY

Kopiowanie i przesuniecie zaznaczonego fragmentu obrazu mozna wyko-
na¢ za pomoca Bufora wymiany (rys. 3.17). Bufor wymiany — to czesé pa-
mieci komputera, przeznaczona do tymczasowego przechowywania danych.

Do przesunigcia zaznaczonego fragmentu przy uzyciu Bufora wymiany
wykonaj nastepujace kroki:

1. Ulokuj zaznaczony fragment obrazu do Bufora wymiany, wykonujac
nastepujace czynnosci: Edycja = Wytnij.

2. WKlej fragment, ktory znajduje si¢ w Buforze wymiany, w rysunek,
wykonujac nastepujace czynnosci: Edycja = Wklej. (Wklejony fragment ob-
razu rozmieszcza si¢ w gornym lewym rogu okna Obszar rysowania).

3. Przesun wklejony fragment w potrzebne miejsce rysunku.

4. Skasuj zaznaczanie fragmentu.

Do kopiowania fragmentu wykonaj nastgpujace kroki: podobne dziatania,
tylko zamiast polecenia Wytnij wykonaj polecenie Kopiuij.
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Przesuniecie

Przesuniecie
% Wycmac >

"-. Bufor Wymlany

Przesuniecie

Kopiowanie -, Koplowame

Rys. 3.17. Wykonanie operacji przesunigcia i kopiowania przy uzyciu
Bufora wymiany

W Buforze wymiany edytora grafiki Paint jednoczesnie moze zachowy-
wac sie tylko jeden obiekt. On bedzie zostawat tam, dokad do Bufora wymia-
ny nie bedzie ulokowano inny obiekt. Dlatego wkleja¢ obiekty z Bufora wy-
miany mozna wielokrotnie, co daje mozliwos¢ szybko zrobi¢ kilka kopii
fragmentu.

ZMIANA ROZMIAROW, OBRACANIE
| PRZERZUCENIE OBRAZOW

Z zaznaczonym fragmentem rysunku mozna przeprowadzac i inne opera-
cje: przerzucenie, obracanie, zmiana rozmiarow itp.
Do zmiany rozmiaréw fragmentu obrazu trzeba (rys. 3.18):

+
o)

Rys. 3.18. Zmiana rozmiaréw fragmentu obrazu

1. Zaznaczy¢ potrzebny fragment obrazu.
2. Zmieni¢ rozmiary zaznaczonego obszaru przesuni¢ciem odpowiednich
wskaznikow zmiany rozmiardw w potrzebnym kierunku. Przy czym trzeba
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uwazac, aby zmiana rozmiarOw szerokosci i wysokosci odbywata sie propor-
cjonalnie, i nie byto znieksztatcenia obrazu.

3. Zakonczy¢ operacje wyborem punktu poza obszarem zaznaczania albo
nacisnieciem na klawiaturze klawisza Esc.

Inne operacje redagowania wykonujg sie poleceniami menu Obraz. Jesli
przed wykonaniem operacji nie zaznaczono zadnego fragmentu obrazu, to wy-
nik bedzie zastosowano do catego rysunku.

Aby obrdci¢ obraz, trzeba (rys. 3.19):

Eiaphpese A i aosagor

Dhndaaims afho rosecs i | oK F
(7] Baptpasmi a0 T80 1:
=) fnodpammi secpe mrd abeiem |
) Doeepenmel v sy

Rys. 3.19. Obracanie obrazu w pionie

1. Wykona¢ Obraz = Przerzucié/obrocié.

2. Ustalic w oknie dialogowym Przerzucenie i obracanie jeden z try-
boéw — Przerzuci¢ poziomo czy Przerzuci¢ w pionie, wyborem potrzebnego
przetacznika.

3. Wybra¢ przycisk OK.

Do tego, zeby obréci¢ obraz, trzeba (rys. 3.20):

Bipafipae us i nosopr

Bgodcaamitn B NHHEEreTi ﬁ

[ Bnpfossmd 20ma Hanpass =
7 Bnotpasss 3necey e —

() [Fesiagensr1s s pyt @' :
o )

g

8
.
(EEr — ___.,z‘f:_

Rys. 3.20. Obracanie obrazu na 270 stopni

1. Wykona¢ Obraz = Przerzucié/obrocié.
2. Ustali¢ w oknie dialogowym Przerzucenie i obracanie tryb Obrocié
na kat, wyborem potrzebnego przetacznika.
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3. Ustali¢ potrzebny kat obracania (do kierunku ruchu wskazowek zegara),
wyborem potrzebnego przetacznika — 90, 180 lub 270 stopni.
4. Wybrac¢ przycisk OK.

=

Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj reguZ i norm BHP.

1. Otworz obraz z pliku éwiczenie 3.4.1.bmp, ktéry znajduje sie w folde-
rze Rozdzial 3\Czesé 3.4. Rozmies¢ fragmenty rysunku wedtug poda-

nego Wzoru.
Do wykonania:

1. Ustal biaty kolor tta, wybierajac go na Palecie kolorow prawym
przyciskiem myszy.

2. Wybierz na Przyborniku narzgdzie Zaznaczanie obszaru prosto-

kata |E| :

3. Wybierz tryb przezroczystego tla -} na pasku opcji.

4. Zaznacz prostokatny obszar wokot zielonego obiektu.

5. Przesun zaznaczony fragment rysunku, rozmieszczajac go nad czer-
wonym obiektem.

6. Przesun inne obiekty, powtarzajac dziatania 4 i 5.

7. Skasuj zaznaczanie, nacisnawszy klawisz Esc.

8. Zapisz obraz w swoim folderze w pliku pod ta sama nazwa.

2. Otworz obraz z pliku ¢éwiczenie 3.4.2.bmp, ktory znajduje sie w folde-
rze Rozdzial 3\Czesé 3.4. Wyczys¢ na rysunku wszystkie kota i owale.
Aby to wykonag¢, najpierw nalezy ustali¢ biekitny kolor tta. Do za-
znaczania fragmentdw skorzystaj sie narzedziem Zaznaczanie obszaru

dowolnego 4:

, a do usunigcia fragmentow — klawiszem Delete. Za-

pisz obraz w swoim folderze w pliku pod tag sama nazwa.
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-II - 8

3. Narysuj obraz wedtug podanego wzoru. Do rysowania trojkata uzyj na-
rzgdzia Wielokat, do jego zaznaczania — narzgdziem Zaznaczanie ob-

b4

szaru dowolnego 4-*| w trybie przezroczystego tta (kolor tta — biaty),

do kopiowania — przesunigciem przy nacisnigtym klawiszu Ctrl. Sko-
piowane tréjkaty wypemij potrzebnym kolorem. Zapisz obraz w swoim
folderze do pliku o0 nazwie ¢wiczenie 3.4.3.

4. Otworz obraz z pliku éwiczenie 3.4.4.bmp, ktory znajduje si¢ w fol-
derze Rozdzial 3\Czes¢ 3.4. Kopiuj obraz 3 razy, wykorzystujac Bufor
wymiany. Rozmies¢ przesunigciem kopie obok siebie. Obro¢ pierw-
sza kopie na 90°, druga — na 180°, trzecig — na 270°. Do obracania
kopii uzyj polecenia Przerzucié¢/obrocié
menu Obraz. Z16z z czterech kopii orna-
ment wedilug podanego wzoru. Zapisz
obraz w swoim folderze w pliku pod ta w
sama nazwa.

5. Otworz obraz z pliku éwiczenie 3.4.5.bmp, ktory znajduje sie w folde-
rze Rozdzial 3\Czesé¢ 3.4. Kopiuj obraz kilka razy i zmien rozmiary
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kopii, powieksz go i zmniejsz wysokos¢ i szerokos¢. Uzyj do tego
operacje zaznaczanie i kopiowanie fragmentow, a takze przesunieciem
wskaznikdéw zmiany rozmiaréw zaznaczonego obszaru. Zapisz obraz
w swoim folderze w pliku pod tg samg nazwa.

Stworzone graficzne obrazy mozna redagowa¢ — kopiowa¢, przesuwac,
wyczyszczaé fragmenty, dorysowywaé nowe obiekty, a takze zmienia¢ roz-
miary fragmentow obrazu, obraca¢ ich i przerzucac.

Fragment rysunku przed wykonaniem tych operacji trzeba zaznaczy¢, uzy-

wajac narzed2| zaznaczania obszaru prostokatnego 4| Iub do obszaru do-

wolnego A , Jakie znajduja si¢ na Przyborniku.

Polecenia do redagowania obrazow lub ich fragmentow znajdujg si¢ w
menu Edycja i menu Obraz.

’};I Odpowiedz na pytania

1¢. Jakie operacje mozna wykonywa¢ na fragmentach obrazu?
2°. Jak nazywaja si¢ podane nizej przyciski edytora graficznego Paint?

[¥E 043

a) b) c) d)

3¢. Jakie istnieja narzedzia do zaznaczania fragmentu obrazu? Jak sa oni
uzywane?




4o,

5.
6°.
7°.
8e.

Qe
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Czym rdlznia sie tryby zaznaczania fragmentdéw tto przezroczyste
oraz tto jednolite? W ktorych wypadkach lepiej wykorzystywac ten
lub inny tryb?

Do czego wykorzystuje si¢ klawisz Ctrl podczas redagowania obra-
z6w?

Co to jest Bufor wymiany? Do czego jest uzywany?

Jak obrdci¢ fragment obrazu na 90°, przerzuci¢ fragment w pionie?
Jak zmieni¢ rozmiary fragmentu obrazu przy uzyciu wskaznikow
zmiany rozmiaréw zaznaczonego obszaru?

Jaki wynik bedzie otrzymano przy podjeciu takich dziatan na zazna-
czonym fragmencie obrazu:

a) nacisnigty klawisz Delete;

b) utrzymywany nacisniety klawisz Ctrl i przesuniety fragment;

c) utrzymywany nacisniety klawisz Shift i przesunigty fragment;

d) wykonano polecenie Edycja = Wyczys¢ zaznaczone?

Wykonaj zadania

1°.

£
-

Otworz obraz z pliku zadanie 3.4.1.bmp, ktory znajduje si¢ w fol-
derze Rozdzial 3\Czes¢ 3.4. Z zaproponowanych fragmentow zt6z
obraz wedtug wzoru, wykorzystujac przesuniecia fragmentdéw obrazu
i ich obracanie. Zapisz obraz w swoim folderze w pliku z takg sama
nazwa.

-)Q 2

F50e
‘k‘_a |'2 .

Otworz obraz z pliku zadanie 3.4.2.bmp, ktory znajduje sie w folde-
rze Rozdzial 3\Czesé 3.4. Z istniejacych fragmentow z16z obraz we-
diug wzoru, wykorzystujac operacje kopiowanie, przesuniecie, zmia-
na rozmiarow. Zapisz obraz w swoim folderze w pliku z taka sama
nazwa.

P r—— 1
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O® il

{{i}i?B’. Otworz obraz z pliku zadanie 3.4.3.bmp, ktéry znajduje si¢ w fol-
derze Rozdzial 3\Czesé¢ 3.4. Stworz obraz, na ktérym przedstaw or-
nament wedtug wzoru, wykorzystujac operacje kopiowania, zmiany
rozmiardw, przerzucenia. Zapisz obraz w swoim folderze w pliku z
taka sama nazwa.

@4*. Otworz plik zadanie 3.4.4.bmp z folderu Rozdziat 3\Punkt 3.4. Zt6z

 zobrazéw wstepnych rézne rysunki do pisanki i wypetnij je kolorem.

Zapisz rysunki w swoim folderze w plikach z nazwami pisanka-1,
pisanka-2 itp.

¥ T8 j—

"El "" I-."'a._ _..--.-":I
‘fiﬁ o

@5*. Z10z i zapisz w zeszyt plany tworzenia obrazéw do zadan 1-3.
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3.5. DODANIE NAPISOW
DO OBRAZU GRAFICZNEGO

" 1. Jak wpisa¢ wykrzyknik z klawiatury? Stowo z duzej litery? Spacje
~ miedzy stowami? Jak usunaé nieprawidtowo wpisany symbol?

2. Jak wykorzystuja si¢ wskazniki zmiany rozmiaréw obiektow?

3. Jakie znasz obiekty okien dialogowych? Jak sg oni uzywane?

NAPISY | GLOWNE WEASCIWOSCI SYMBOLI

Do stworzonych obrazéw graficznych w Paint mozna dodawac¢ napisy.
Na przyktad, na rysunku 3.21 rozmieszczono dwa napisy — ,,Wesote] we-
drowki!” i ,,Chortycia”. Napis — to fragment obrazu graficznego, ktory za-
wiera tekst.

L] = L]
Becenol MaHAPIBKM!!
Rys. 3.21. Przykiad obrazu graficznego z napisami
Symbole tekstu w edytorze grafiki Paint maja takie wtasciwosci: czcionka,
rozmiar, kolor, nakreslanie.

Czcionka (niem. schrift — pismo) wyznacza graficzng forme symboli, po-
dobny do stylu pisma odrecznego. Dzis stworzono i korzysta si¢ z kilku tysiecy
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rozmaitych czcionek komputerowych. Kazda z ktorych, ma swoja nazwe, na
przyktad algerian, Script, Impact, Times New Roman, Kristen itp.
Rozmiar symboli — to ich wysoko$¢, wyznaczona w specjalnych jednost-
kach — (pkt.) punktach.
Kolor symboli moze by¢ rézny — z6tty, niebieski, zielony itp.

Nakreslanie wyznacza dodatko-
we wiasciwosci symboli i moze mie¢
takie znaczenia: zwyczajny, pogru-
biony, kursywa, podkreslony albo
ich potaczenie.

Catoksztatt znaczen wiasciwosci symbolu nazywa si¢ formatem, a dziata-
nia z ustalenia formatu — formatowaniem. Przyktady tekstow z r6znymi for-
matami symboli pokazano w tabeli 3.8.

Kursywa (fac. cursiva littera — ,,szybkie,
pochyte pismo”) — pochyla drukarska
czcionka.

Tabela 3.8
Przyklady tekstow z réznymi formatami symboli
Przyk{ad Czcionka | Rozmiar Kolor Nakreslenie
tekstow
Witamy ze | |
.. Arial 23 Purpurowy Pogrubiony
swietem!
; ; . . Pogrubiony,
|
Z urodzinami! | Georgia 15 Zielony kursywa
Uwagal!
. . Comic -
N|ebezp|e_ Sans MS 20 Czerwony Zwyczajny
/
czenstwol!

ﬁ Dla dociekliwych

Nie wszystkie czcionki sg przeznaczone do wpisywania liter. Na przyktad, korzystajgc z
czcionki MS Outlook, Webdings, Wingdings, mozna wprowadzi¢ takie graficzne symbole:

mﬁﬂ}ﬂﬁ@@@@epE@Iubinne.
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DODAWANIE TEKSTU, REDAGOWANIE | FORMATOWANIE

Dodawanie napisow w edytorze grafiki Paint spetnia si¢ przy uzyciu narze-

dzia Tekst .

Po wyborze narzedzia Tekst na pasku opcji trzeba wybra¢ tryb przezroczy-
stosci tta:

-3 — przezroczyste tfo, czyli tto napisu bedzie zbiegac sie z kolorem na
| = rysunku w danym obszarze (rys. 3.22, a);

= - jednolite tfo, czyli kolor tla napisu bedzie zbiega¢ si¢ z kolorem
[ tta, ktory ustalono na wskazniku (rys. 3.22, b).

A
V&! Yeazal

A@ﬁgn! At;’inﬁan!
)

b)

a

Rys. 3.22. Przyktady napisu z przezroczystym (a) i jednolitym (b) ttem

Potem trzeba zaznaczy¢ na rysunku prostokatny obszar, wewnatrz ktorego
bedzie wprowadza¢ si¢ tekst. Podczas dodawania napisu ten obszar bedzie
miat kreskowa krawedz. Wedtug potrzeby jej rozmiary mozna zmieniac prze-
sunieciem wskaznikOw zmiany rozmiarow, a potozenie — przesuni¢ciem ob-
szaru wedtug naprowadzenia wskazywania na krawedz.

Tekst podczas go dodawania mozna redagowac — wydala¢ zbedne czy nie-
prawidtowe symbole, dodawaé inne. Zeby usunaé¢ symbol, trzeba:

1. Przesuna¢ kursor tekstowy wewnatrz ramki na miejsce redagowania,
wykorzystujac klawisze sterowania kursorem 4 T « — albo wybrawszy po-
trzebne miejsce tekstu przy uzyciu myszy.

2. Nacisna¢ klawisz Backspace do usuniecia symbolu po lewej stronie
kursora albo klawisz Delete do usuniecia symbolu po prawej stronie kursora
(rys. 3.23).
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IHOOPPMATUNKA

QACKSPACE DELET>

Rys. 3.23. Schemat usuniecia symbolu

W taki sposéb mozna usuna¢ kilka symboli, cate stowo albo caty tekst.

Zeby wpisa¢ nowe symbole, kursor trzeba ustawié¢ w potrzebne miejsce
tekstu i zacza¢ wpisywac symbole. Juz istniejacy tekst bedzie przesuwac sie w
prawo od pozycji wprowadzenia, a nowe symbole beda wstawiac si¢ do tekstu.

Tekst napisu mozna formatowaé, czyli zmieni¢ znaczenie wiasciwosci
symboli. Te zmiany beda stosowac¢ si¢ catego napisu.

Kolor symboli tekstowego napisu wybiera si¢ na Palecie koloréw lewym
przyciskiem myszy, a kolor tta napisu — prawym przyciskiem myszy. Inne zna-
czenia wiasciwosci ustalajg si¢ na Pasku atrybutow tekstu (rys. 3.24). Jesli

1. Tekstowy kursor 6. Przycisk ustalenia pogrubionego
2. Ramka tekstu ze wskaznikami nakreslania symboli

Zmiany rozmiarow 7. Przycisk ustalenia nakreslania
3. Pole z listg, do wyboru czcionki symboli kursywa
4. Przycisk odkrywania listy 8. Przycisk ustalenia podkreslanego
5. Pole z listg, do wyboru wpisywania symboli

rozmiaru symboli

Rys. 3.24. Pasek atrybutow tekstu
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ten pasek nie otworzyt sie automatycznie przy wpisywaniu tekstu, to wykonaj
nastepujace kroki: Widok = Pasek atrybutow tekstu. Wedtug potrzeby go
mozna przeciagna¢ w inne miejsce.

Dalej na Pasku atrybutow tekstu odpowiednim wyborem przyciskow i
znaczen z listy mozna ustali¢ czcionke, rozmiar, nakreslanie symboli tekstu.

Lista — to jeszcze jeden z obiektow w oknach dialogowych (juz znasz
przyciski, pola, przetaczniki). Do ustalenia znaczen z listy trzeba otworzy¢ ta
liste wyborem przycisku i wybra¢ potrzebne. Po tym lista automatycznie za-
myka si¢. A wybrane znaczenia pojawig si¢ w odpowiednim polu.

Zakonczenie tworzenia napisu spetnia si¢ wyborem jakiegokolwiek miej-
sca poza zasiggiem ramki. Nalezy pamigtac, ze po tym tekst staje Si¢ czgscia
obrazu graficznego i wprowadza¢ zmiany do jego tresci czy wypetnienia kolo-
rem, wykorzystujac narzedzie Tekst, nie jest mozliwe.

Kolejnos¢ dziatan, przy tworzeniu napisu tekstowego:

1. Wybierz narzedzie Tekst i jeden z trybdw przezroczystosci tta.

2. Zaznacz prostokatny obszar.

3. Wpisz potrzebny tekst.

4. Wykonaj formatowanie tekstu (ustal kolor, czcionke, rozmiar, nakres-
lanie).

5. Wybierz miejsce poza zasiggami ramki.

Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj reguZ i norm BHP.

1. Otwdrz obraz z pliku éwiczenie 3.5.1.bmp, ktéry znajduje sie w folde-
rze Rozdzial 3\Czes¢ 3.5. Stworz w gornej czesci rysunku na przezro-
czystym tle napis ,,Ze swigtem!..”, i ustal takie znaczenia wtasciwosci
symboli: kolor symboli — czerwony, rozmiar — 22, nakreslanie — pogru-
biony, kursywa, czcionka — Corbel. Zapisz stworzony obraz w swoim
folderze do pliku pod ta sama nazwa.

Do tworzenia napisu wybierz narzedzie Tekst, ustal przezroczyste
tto, zaznacz obszar do napisu, wpisz potrzebny tekst, ustal na Pasku
atrybutow tekstu potrzebne znaczenia wiasciwosci symboli.

P r—— 1
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2. Otworz obraz z pliku ¢éwiczenie 3.5.2.bmp, ktory znajduje sie w folde-
rze Rozdzial 3\Czesé¢ 3.5. Zrdb na kazdej kulce napis tekstowy, zeby
otrzymac obraz podany na rysunku. Zapisz obraz w swoim folderze do
pliku pod ta samag nazwa.

3iceamom!

Cwiczenie 3.5.1 Cwiczenie 3.5.2

HE} Najwazniejsze w tej czesci

Do obrazu graficznego mozna dodawac¢ napisy, wykorzystujac narzedzie
Tekst IEI Symbole tekstu w Paint maja takie wiasciwosci: czcionka, roz-
miar, nakreslanie, kolor. Znaczenie wiasciwosci symboli ustalaja si¢ na Pa-
sku atrybutow tekstu i Palecie kolorow.

Tekst napisu mozna redagowac i formatowac tylko podczas jego tworzenia.
Redagowanie tekstu — to usuniecie zbednych czy nieprawidtowych symboli,
lub wpisywanie innych symboli. Catoksztatt znaczen wiasciwosci symbolu na-
zywa si¢ formatem, a dziatania z ustalenia formatu — formatowaniem.

:{j‘ Odpowiedz na pytania

1¢. Jakie wtasciwosci maja symbole w napisach? Jakich znaczen oni
moga nabywac?

2°. Co to jest format? Jakie operacje nalezag do formatowania?

3°. Jakie narzedzie wykorzystuje sie do tworzenia napisow?
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4*. Do czego przeznaczony jest Pasek atrybutow tekstu?

5¢. Jak uzywa sig listg?

6°. Jak wybra¢ kolor symboli napisu?

7. Kiedy trzeba wybiera¢ tryb przezroczystosci tta napisu? Czym te try-
by réznig si¢ jeden od drugiego?

8°. Jakie operacje redagowania mozna wykonywac¢ z tekstem podczas go
tworzenia?

9e. Jak wkleja¢ symbol do napisu?

10°. Do czego przeznaczone sa klawisze Backspace i Delete? Czym rozni

si¢ ich uzycie?

Wykonaj zadania

1. Narysuj obraz wedtug wzoru (tabela 3.8, Zadanie 3.5.1). Podpisz na-
zwy koloréw. Zapisz obraz do pliku o nazwie zadanie 3.5.1.bmp w
swoim folderze.

2°. Narysuj obraz wedtug wzoru (tabela 3.8, Zadanie 3.5.2). Zapisz obraz
do pliku o0 nazwie zadanie 3.5.2.bomp w swoim folderze.

fr_": 73, Narysuj obraz wedtug wzoru (tabela 3.8, Zadanie 3.5.3). Zapisz obraz
do pliku o nazwie zadanie 3.5.3.omp w swoim folderze.

‘{:':_1?4*. Narysuj obraz wedtug wzoru (tabela 3.8, Zadanie 3.5.4). Zapisz obraz
do pliku o0 nazwie zadanie 3.5.4.bmp w swoim folderze.

iﬁﬁ_‘aS*. U106z i zapisz w zeszyt plan tworzenia obrazéw do zadan 1 i 2.

[
k-

‘r':_l,. 6*. Ut0z | zapisz w zeszyt plan tworzenia obrazoéw do zadan 3 i 4.

Tabela 3.9
Wzory obrazéw
Zadanie Zadanie Zadanie Zadanie
3.5.1 3.5.2 3.5.3 3.5.4

‘ Yeazal

- Attention!

@
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»Opracowywanie obrazéw, stworzonych wczesniej”

Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj reguZ i norm BHP.

Stwérz w edytorze grafiki obraz wedtug wzoru (rys. 3.25), wykorzystujac
obraz graficzny z pliku praktyczna 4.omp z folderu Rozdzial 3\Czesé 3.5.

Zadanie:
1. U6z i zapisz w zeszyt plan tworzenia obrazu graficznego, podanego na

rysunku 3.25.
2. Stworz obraz graficzny wedtug stworzonego planu w edytorze graficz-

nym Paint.
3. Zapisz obraz w pliku o nazwie praktyczna 4 w swoim folderze.
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Rys. 3.25. Przyktadowy wzor rysunku do pracy praktycznej Ne 4
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G 4.1. PREZENTACJA KOMPUTEROWA
I JEJ OBIEKTY

. 1. Czym nauczyciele na réznych lekcjach uzupetniaja ustne wyjasnie-
~ nie nowego materiatu edukacyjnego?
2. Jak grupa przyjaciét, moze jednoczesnie przeglada¢ fotografie?
3. W jakiej postaci rozmieszcza si¢ informacje na stoiskach w gabine-
tach szkolnych?

POJECIE PREZENTACJI.
PREZENTACJA KOMPUTEROWA

Dosy¢ czesto powstaje potrzeba przekaza¢ jedng wiadomosc grupie ludzi.
Po powrocie z wakacji opowiadamy szkolnym przyjaciotom o miejscach, jakie
zwiedzity. Pisarz po wydaniu nowej ksiazki opowiada przysztym czytelnikom
o fabule ksiazki, jej gtownych bohaterach. Projektanci mody kazdego sezonu
przedstawiaja nowe kolekcje odziezy. Projektanci nowego komputerowego
programu zapoznaja przysztych uzytkownikow z jej wiasciwosciami, i odmia-
na od innych programdw (rys. 4.1).

W kazdym z tych przypadkéw zapraszaja zainteresowane osoby, zeby
przedstawi¢ cos nowe, wazne. Takie przedsiewzigcie nazywaja prezentacja
(ang. presentation — przedstawienie).

Twoja odpowiedz na lekcji rdwniez jest prezentacja twojej wiedzy. Pod-
czas odpowiedzi tobie nalezy opisywac obiekty przyrody ozywionej i nieozy-
wionej, méwi¢ o postaciach i wydarzeniach historycznych. Pewnie, znasz
wyrazenie «Lepiej raz cos zobaczy¢ niz, dziesigc razy o tym ustyszeé». Dla-
tego i tobie warto pokaza¢ swoim stuchaczom obrazy tych obiektdw, portrety
0sob albo mapy miejsc, gdzie odbywaty sie wydarzenia itp. Oprocz tego, ko-

§ niecznie uzupetni¢ odpowiedz muzyczny-

mi albo wideo fragmentami. Wszystko to
moze by¢ przedstawiono plakatami, fol-
derami, mapami, zdj¢ciami itp. Lecz
wspotczesnym sposobem jest przedsta-
wienie w postaci prezentacji kompute-
rowej. Materiaty w prezentacji kompute-
rowej mozna rozmieszczac i przedstawiac
Rys. 4.1. Prezentacja programow do w t,Ym trybie, w kiorym zaplanowany jest
tworzenia 3D obrazéw twoj wystep. Podczas swego wystepu mo-

firmy Autodesk zesz demonstrowa¢ (tac. demonstro — po-
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kazuje, wyjasniam) prezentacj¢ komputerowa. To zrobi twojg odpowiedz bar-
dziej jaskrawa, naoczna, ciekawszg i bardziej zrozumiata.

Prezentacje komputerowe mozna demonstrowa¢ na ekranie komputera
czy telewizora, lub wykorzystujgc projektor multimedialny, na duzym
ekranie.

OBIEKTY PREZENTACJI KOMPUTEROWEJ

Gtownymi obiektami prezentacji
komputerowych sg slajdy.

Na slajdach mozna rozmieszczaé
obiekty tekstowe, graficzne, dzwigko-
we i wideo (rys. 4.2).

Slajd (ang. slide — przezrocze) — obraz,
przeznaczony do wyswietlania na ekra-
nie.
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Rys. 4.2. Slajdy prezentacji komputerowej Przejscia dla pieszych

Slajdy posiadaja takie wiasciwosci: numer porzadkowy w prezentacji
komputerowej, kolor tla (podkladu), makieta — schemat rozmieszczenia
obiektoéw na slajdzie itp (rys. 4.3).
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1. Obiekty grafiki 3. Obiekty tekstowe
2. Tytut slajdu

Rys. 4.3. Slajd i jego obiekty

Kazdy slajd, z reguty, ma tytul.
Pierwszy slajd prezentacji komputerowej nazywa si¢ tytutowym, naj-
czesciej wihasnie z niego zaczyna
Makieta (fr. maquette — szkic, model) — sic jej przeglad. Makieta slajdu ty-
wzorzec, €zego badz, odiworzony za- 10690 ma tytut i podtytut. Do
ZWYyCzaj] W rozmiarze zmniejszonym. tvtuty Woisuia nazw rezentacii
ytutu wpisuja nazwe prezentacj
komputerowej, a do podtytutu —
dane o jej projektancie lub przeznaczeniu, date pokazu prezentacji itp.

PREZENTACJA

Komputerowe prezentacje, ostatecznie przygotowane do pokazu, czesto
zachowuja si¢ w plikach z rozszerzeniem nazw ppsx. Odpowiednia ikona pli-

ku ma taki widok j:_ . To sa pliki typu prezentacja PowerPoint. Demon-

stracja rowniez nazywa Si¢ proces pokazu prezentacji komputerowe;.

Zeby uruchomié¢ prezentacje PowerPoint do przegladu, trzeba napro-
wadzi¢ wskaznik na ikona odpowiedniego pliku i dwukrotnie klikna¢ le-
wym przyciskiem myszy. Po tym otworzy si¢ slajd tytutowy w trybie pet-
noekranowym (rys. 4.4).
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Rys. 4.4. Przeglad prezentacji komputerowej
na duzym ekranie i na notebooku

Aby przejs¢ do przegladu nastepnego slajdu trzeba klikna¢ lewym przyci-
skiem myszy albo nacisng¢ klawisz Spacja. Czasami zmiana slajdéw odbywa
si¢ automatycznie przez pewny interwat czasu.

Trybem pokazu slajdéw mozna kierowa¢. W dolnym lewym rogu slajdu
podczas pokazu pojawiajg Sie pOiprzezroczyste przyciski do sterowania de-
monstracja (rys. 4.5).

MpAamMoKyTHI napananﬂninehu ;-";..
HaBKOAD Hac
Uernvxa MakeT monoKa

LUKinbHMA
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Rys. 4.5. Slajd z otwartym menu do sterowania przeglgdem
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Wybierajac przyciski Wstecz @ i Dalej @ , mozna przejs¢ do przegla-

du poprzedniego albo nastepnego slajdu. Jesli wybra¢ przycisk Menu |=], to
otworzy sie menu, w ktorym mozna wybra¢, jaki slajd przeglada¢ nastepnym
(polecenie Przejs¢ do slajdu), albo zakonczy¢ pokaz slajdow (polecenie Za-
koncz pokaz).

Po pokazie ostatniego slajdu na czarnym ekranie pojawi si¢ napis Koniec
pokazu slajdow. Kliknij, zeby wyjsé. Po Kkliknieciu lewego przycisku myszy
albo nacisnigcia klawisza Spacja prezentacja konczy si¢. Do zakonczenia po-
kazu mozna réwniez nacisna¢ klawisz Esc.

Dalej komputerowe prezentacje bedziemy nazywac prezentacjami.

Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj reguf i norm BHP.

1. Uruchom do przegladu plik éwiczenie 4.1.1.ppsx z folderu Roz-
dzial 4\Punkt 4.1. Do tego otworz folder z plikiem, naprowadzaj
kursor na ikong pliku, dwukrotnie kliknij lewym przyciskiem my-
szy. Wyznacz nazwe prezentacji wedtug tytutu na slajdzie tytuto-
wym.

2. Aby przejs¢ do przegladu nastepnego slajdu nacisnij klawisz
Spacja.

3. Wro¢ do przegladu poprzedniego slajdu, wybrawszy przycisk

Wstecz @ .

4. Przejdz do przegladu trzeciego slajdu, wykonujac nast¢pujace
czynnosci: Menu = Przejsé do slajdu po wyborze tytutu trzeciego
slajdu.

5. Przejrzyj nastepne slajdy prezentacji, do przejscia kliknij lewym przyci-

skiem myszy albo wybierz przycisk Dalej @ .

Zapoznaj si¢ z tytutami i zawartoscig slajdow.
6. Pomysl, dla czego stworzono prezentacje, gdzie mozna ja wykorzystac.
Odpowiedz na pytania:
a) Jaka jest nazwa prezentacji?
b) lle slajdoéw zawiera prezentacji?
c) Jakie tytuty maja slajdy prezentacji?
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d) Jakie tekstowe i graficzne obiekty mieszcza si¢ na slajdach pre-
zentacji?
7. Nacisnij klawisz Spacja po pojawieniu si¢ napisu Koniec pokazu slaj-
dow. Kliknij, zeby wyjs¢.

Prezentacja — to przedstawienie czegos nowego, waznego.

W prezentacji komputerowej rozmieszcza si¢ dane roznych typow (tek-
stowe, graficzne itp.), jakie moga by¢ pokazane do uzupetnienia wystepu czto-
wieka albo w innym celu.

Gtownymi obiektami prezentacji komputerowych sa slajdy. Wiasciwosci
slajdoéw: numer porzadkowy, kolor tla (podkladu), makieta itp.

Makieta slajdu — to schemat rozmieszczenia obiektdw na slajdzie.

Prezentacja PowerPoint — typ pliku, w ktérym moze zachowywac si¢ pre-
zentacja, ostatecznie przygotowana do pokazu. Demonstracja — tak rowniez
nazywa Sie proces pokazu prezentacji komputerowej.

Przegladajac prezentacj¢ komputerowa, do przejscia do nastgpnego slajdu
trzeba klikna¢ lewym przyciskiem myszy albo nacisna¢ klawisz Spacja.

T

L_}ST’J,-,-' Odpowiedz na pytania

1. Do czego tworzy sie prezentacja komputerowa?

2°. Co jest gtdbwnymi obiektami prezentacji komputerowej?

3°. Jakie obiekty moga miescic¢ si¢ na slajdach prezentacji?

4¢. Jakie wiasciwosci maja slajdy?

5¢. Co to jest makieta slajdu?

6°. Co to jest prezentacja PowerPoint? Jak uruchomic ja do przegladu?

7¢. Co trzeba robi¢ do przejscia i przegladu nastepnego slajdu podczas
demonstracji?

8* W jakim celu mozna wykorzystac prezentacje komputerowa w domu?

Na lekcji?

Wykonaj zadania

1°. Przejrzyj demonstracje, co zachowuje si¢ w pliku zadanie
4.1.1.ppsx w folderze Rozdziat 4\Punkt 4.1. Wyznacz nazwg
prezentacji. lle slajdow jest w prezentacji? Nazwij tekst i obiekty
graficzne kazdego slajdu.




() Rozdziat 4

i Zapoznaj si¢ z prezentacja, co zachowuje si¢ w pliku zadanie
4.1.2.ppsx w folderze Rozdzial 4\Punkt 4.1. Przygotuj wystep
przed uczniami twojej klasy z opowiescig na temat prezentacji.
Pomysl, jak opowiedzie¢ o zmianach, co odbywaja sie w przy-
rodzie przy zmianie por roku, wykorzystujac obrazy, podane na

‘ slajdach.
1‘7‘_:_1?32 Zapoznaj si¢ z trescig prezentacji, co zachowuje sie w pliku zada-
nie 4.1.3.ppsx w folderze Rozdzial 4\Punkt 4.1. Przygotuj wy-
- step przed klasa z opowiescig na temat prezentaciji.
15':_1?4*. Wyjasnij, kto z twoich rodzicow albo znajomych wykorzystuje

- prezentacje komputerowe. W jakim celu oni korzystajg z nie?

Przygotuj informacje o uzyciu prezentacji komputerowych.

4.2. EDYTOR PREZENTACJT MICROSOFT
OFFICE POWERPOINT 2007

' ,:;- 1. Opisz ogdlny widok okna edytora graficznego.
~ 2. Co to jest, Bufor wymiany? Jakie dziatania mozna wykonywaé
Z uzyciem go?
3. Co to jest prezentacja? Jak przejs¢ do nastepnego slajdu podczas
demonstracji?

EDYTORZY PREZENTACJI

Juz umiesz pracowac z programem, co jest przeznaczony do tworzenia
i opracowywania obrazow graficznych, — edytorem graficznym. Teraz za-
poznamy si¢ jeszcze z jednym rodzajem programow-edytorow — edytora-
mi prezentacji.

Edytorzy prezentacji przeznaczono do tworzenia prezentacji kompute-
rowych, ich redagowania i formatowania, przechowywania prezentacji,
ich przegladu itp.

Takich programow jest duzo. Jednym z edytoréw prezentacji jest pro-
gram Microsoft Office PowerPoint 2007 (ang. point — kropka, cel). Dalej
bedziemy nazywac¢ ten program PowerPoint. Prezentacje, ktore przegla-
dates na poprzedniej lekcji, byty przygotowane srodkami witasnie tego
programu.
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~ Czy wiecie, ze...

Microsoft Office — to zestaw (pakiet) komputerowych programoéw, opracowa-
nych korporacjg Microsoft. W sktad tego pakietu wchodzg programy do pracy z
tekstowymi, graficznymi i liczbowymi danymi, prezentacjami itp.

Po raz pierwszy pakiet programow Microsoft Office okazat sie w 1988 roku, po
czym on stale ponawia sie, nabywa nowych mozliwosci. W 2011 roku pojawita sie
pierwsza Internet — wersja Microsoft Office 365.

Idea tworzenia pierwszego edytora prezentacji pojawita sie u studenta uniwer-
sytetu Berkley (USA) Boba Hoskinsa. W 1984 roku pod go kierownictwem stwo-
rzono program Prezenter (ang. presenter — ten, kto przedstawia). Pézniej nazwe
programu zmienity na PowerPoint. Pierwsza wersja PowerPoint 1.0 (rys. 4.6) po-
wstata w 1987 roku. Ona pracowata w kolorach czarno-biatych. Od 1990 roku wcho-
dzi ona do pakietu programéw Microsoft Office.

fF
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Rys. 4.6. Okno pierwszej wersji programu PowerPoint

SRODOWISKO PROGRAMU POWERPOINT

Zeby uruchomi¢ edytor prezentacji PowerPoint, wykonaj nastepujace kro-
ki: Start = Wszystkie programy = Microsoft Office = Microsoft Of-
fice PowerPoint 2007. Po czym otworzy si¢ okno programu (rys. 4.7). W
srodowisku programu naraz bedzie stworzono nowa prezentacjg, co zawiera
jeden pusty slajd.

Jak i okna innych programoéw, okno edytora prezentacji ma Pasek ty-
tutu. W tym pasku wpisana jest nazwa pliku prezentacji i nazwa programu
Microsoft PowerPoint, a w prawej czesci — przyciski sterowania oknem.
Jesli prezentacje jeszcze nie zachowano w pliku, to jej nadaje si¢ nazwe
Prezentacjal.
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1. Przycisk pakietu Office 6. Okno slajdu

2. Nazwa Wstgzki 7. Pasek przewijania do zmiany trybu

3. Wstazka (Zastepuje menu wys$wietlania edytowanej prezentacji.
i paski narzedzi) prezentaciji 8. Obszar trybu wys$wietlang slajdu

4. Grupa narzedzi 9. Pole numeru

5. Pasek tytutu

Rys. 4.7. Okno programu Microsoft Office PowerPoint 2007

Po lewej stronie od Paska tytutu rozmieszczono przycisk Office @ Jesli
wybra¢ go, otwiera si¢ Menu programu.

Pod Paskiem tytulu znajduje si¢ Wstazka. To prostokatny obszar okna,
co zawiera narzedzia (przyciski, pola, przetaczniki itp.) do pracy z prezenta-
Cja, slajdami i ich obiektami. Wszystkie narze¢dzia podzielono na grupy zgod-
nie z przeznaczeniem i rozmieszczono na réznych Wstazkach. Wstazki po-
dobne do stronic ksigzki, jakie mozna odwracaé, i wyswietla¢ potrzebna.
Kazda wstazka ma nazwe. Na rysunku 4.7, cyfra 2 oznaczono nazwe wstazKki
Glowna, ktora jest otwarta na Wstazce. Zeby Uruchomi¢ wkiladke, trzeba
wybracé jej nazwg.

Narzedzia na Wstazkach potaczone w grupy. Kazda grupa ma swoja na-
zwe. Na rysunku 4.7 cyfra 4 oznaczono grupg Czcionka wktadki Glowne.

W lewej czesci okna rozmieszczono Obszar trybu. W tym obszarze
odzwierciedlaja si¢ niewielkie rysunki — szkice slajdow prezentacji. Jesli
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wszystkie szkice slajdow nie
mieszcza si¢ W tym obszarze, to w
nim pojawia si¢ pasek przewijania.

Gloéwnag czes¢ okna zajmuje
Okno slajdu. W nim rozmieszczo-

Szkic (ukr. eckis, fr. esquisse — podkre-
sli¢; narysowac;) — szybki rysunek, co
utrwala zamyst utworu artystycznego
czy jego oddzielnej czesci w najwazniej-
szych cechach.

no potoczny slajd prezentacji. Jesli
prezentacja sktada sie wiecej niz z jednego slajdu, to w Oknie slajdow
ukaze sie pasek przewijania.

W polu numeru po lewej stronie ukazuje sie¢ numer aktywnego slajdu,
ogdlna ilos¢ slajdow w prezentacji i inne dane. Po prawej stronie mieszcza
sie przyciski zmiany trybow przegladu prezentacji.

URUCHOMIENIE | PRZEGLAD PREZENTACJI
W SRODOWISKU PROGRAMU POWERPOINT

Jesli zaplanowane jest pozniejsze redagowanie albo formatowanie prezenta-

cji, to zachowuje si¢ ja w pliku z rozszerzeniem nazw pptx. Pliki takiego typu, z
reguty, maja ikony = Jesli dwukrotnie klikna¢ na ikone takiego pliku, to

otworzy si¢ okno edytora prezentacji PowerPoint ze slajdami tej prezentacji.

Uruchomic¢ prezentacje z pliku mozna rowniez, wykorzystujac Menu gtow-
ne programu PowerPoint. Aby go uruchomig¢, trzeba:

1. Uruchomi¢ program PowerPoint.

2. Wykona¢ Office = Start.

3. Uruchomi¢ w okno Uruchom folder, w ktérym zachowuje si¢ plik pre-
zentacji.

4. Wybrac ikone pliku z prezentacji.

5. Wybra¢ przycisk Uruchom.

Po odkryciu prezentacji w Pasku tytutu odzwierciedli si¢ nazwa pliku, w
ktorym on zachowuje sie, w Pasku slajdow i struktury — szkice slajdow, a w
Oknie slajdow — pierwszy slajd prezentacji (rys. 4.8).

Do wyswietlania w Oknie slajdow innego slajdu prezentacji mozna wy-
bra¢ jego szkic w Pasku slajdow i struktury. Aby przejs¢ do potrzebnego
szkicu mozna wykorzysta¢ pasek przewijania w tym obszarze.

Przej$¢ do przegladu potrzebnego slajdu prezentacji mozna réwniez, wy-
korzystujac pasek przewijania w Oknie slajdéw albo przyciski Poprzedni

slajd | tj i Nastepny slajd & tego pasku.
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Rys. 4.8. Okno programu PowerPoint z uruchomiong prezentacjg

TRYBY PRZEGLADU PREZENTACJI

Przegladac prezentacje w srodowisku programu PowerPoint mozna w jed-
nym z trzech trybow (tabela. 4.1), ktére wybra¢ mozna przyciskami zmiany
trybow przegladu prezentacji.

Tabela 4.1
Tryby przegladu prezentacji
Nazwa S\:%g'rsuk Szczegoty
trybu frybu trybu przegladu
W Oknie slajdow wyswietla si¢ jeden slajd
— prezentacji, do jakiego mozna wprowadzaé
Normalny r[§| zmiany. Wszystkie inne slajdy wyswietlaja
o sie¢ w postaci szkicow w Oknie slajdow i
struktury
Szkice slajdow prezentacji wyswietlaja sie
Sortowanie — w Oknie slajdow (rys. 4.9), Okno trybu
. |%| nie jest obecne. W tym trybie nie ma
slajdow —  |mozliwosci wprowadzenia zmiany do
zawartosci slajdow
Pokaz IE‘ Spelnia si¢ demonstracja prezentacji. Pre-
slajdow = zentacja rozpoczyna si¢ z aktywnego slajdu




EDYTOR PREZENTACIJI

p'_ajil" L EL Rl B BT - s S M BT - &=
o s | wrHs— S Sl | ReEcER  sEalesl  pna Roes L
i 3 i T I — E El ol it R v L E
il o : AT [
R nri:" e i ELE N —— = | —.-...---I-tt S—— *
el Pl D FR S LS o R - - i aErE preere i ; [T—— e
ot i daskg e e st L race 3 R

Rys. 4.9. Przeglad prezentacji w trybie Sortowanie slajdow

ZMIANA TRYBU ROZMIESZCZENIA SLAJDOW.
USUNIECIE SLAJDOW

Otwarte prezentacje mozna redagowac, oraz zmienia¢ tryb rozmiesz-
czenia slajdow i usuwac¢ slajdy. Te operacji mozna wykonywac¢, przeglada-
jac prezentacje w trybach Normalny albo Sortowanie slajdow.

Aby zmieni¢ uktad rozmieszczenia slajdow w trybie Sortowanie slaj-
doéw mozna przeciagna¢ szkic slajdu do potrzebnego miejsca w Oknie slaj-
déw. W miejscu, gdzie slajd moze by¢ rozmieszczony, bedzie pojawiat sie
znak w postaci linii pionowej. Na rysunku 4.9 taki znaczek jest rozmiesz-
czony miedzy slajdami 2 i 3. Jesli w tym momencie zwolni¢ przycisk my-
szy, to slajd przesunie si¢ do oznaczonego miejsca. W trybie Normalny
przesunigcie wykonuje si¢ na Pasku trybu wyswietlania.

Uktad slajdow prezentacji rowniez mozna zmienia¢ przy uzyciu Bufo-
ra wymiany. Do tego trzeba usuna¢ slajd i wklei¢ go po innym slajdzie,
wybrawszy polecenia Usun i Wklej w menu kontekstowym szkicow
slajdow.

Aby usuna¢ slajd prezentacji, trzeba wybra¢ jego szkic i nacisnaé kla-
wisz BackSpace albo Delete na klawiaturze albo wybraé¢ polecenie Usun
slajd w menu kontekstowym szkicu slajdu.
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ZAPIS PREZENTACJI

Zmienione prezentacje mozna zapisa¢, wykonujac nastepujace czynnosci:
Office = Zapisz jako. Przy czym prezentacja zapisana bedzie w pliku pod ta
samg nazwg i w tym samym folderze, w jakim ona zachowywata si¢ przed
odkryciem.

Jesli trzeba zapisac¢ prezentacje pod inng nazwa albo w innym folderze, to
trzeba:

1. Wykona¢ Office = Zapisz jako.

2. Uruchom okno Schowek, w ktorym chcesz zapisa¢ plik prezentacji.

3. Whpisz nazwe pliku w odpowiednim polu.

4. Wybierz przycisk Zapisz.

W przy komputerze

Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj reguf i norm BHP.

1. Otwarcie prezentacji, wybér slajdow

1. Wykonaj Start = Wszystkie programy = Microsoft Office =
Microsoft Office PowerPoint 2007.

2. Rozpatrz srodowisko edytora prezentacji. Znajdz obiekty, podane
na rysunku 4.7.

3. Otworz prezentacje z pliku éwiczenie 4.2.1.pptx. Aby to zrobic¢:

1. Wykonaj Office = Start.

2. Otworz w oknie Slajdu folder Rozdziat 4\ Czes¢ 4.2.
3. Wybierz ikong pliku éwiczenie 4.2.1.pptx.

4. Wybierz przycisk Uruchom.

4. Wyznacz ilos¢ slajdoéw prezentacji wedtug wiadomosci w lewej cze-
ci Pola numeru. Wyznacz nazwe prezentacji wedtug nazwy slajdu
tytutowego.

5. Zapoznaj si¢ z zawartoscig wszystkich slajdow, konsekwentnie wybie-
rajac ich szkice w Oknie slajdow i struktury. Po potrzebie skorzystaj z
paska przewijania tego obszaru.

6. Zrob aktywnym tre$¢ slajdu prezentacji, wykorzystujac przyciski Po-

przedni slajd 2 i Nastepny slajd < pasku przewijania Okna slaj-

du. Jaki tytut ma ten slajd?
7. Zamknij okno edytora prezentacji.
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2. Tryby przegladu prezentacji

1.

2.

5.

Otworz folder Rozdzial 4\Czes¢ 4.2. Dwukrotnie kliknij ikone pliku

¢wiczenie 4.2.2.pptx.

Wiacz tryb przegladu prezentacji Sortowanie slajdow, wyborem
. leg|

przycisku f@a’,

Wiacz tryb Wzorzec slajdow, wyborem przycisku E

Przejrzyj wszystkie slajdy prezentacji. Zwro¢ uwagg, jaki tryb wiacza
si¢ po zakonczeniu przegladu.

Wigcz tryb Normalny, wyborem przycisku | B

3. Zmiana trybu rozmieszczenia slajdow i usuniecie slajdow

1

. Przesun czwarty slajd tak, aby znalazt si¢ on mig¢dzy pierwszym i dru-

gim slajdem. Wybierz w Oknie slajdéw i struktury szkic czwartego

slajdu i przeciagnij, rozmieszczajac go po pierwszym slajdzie.

Przesun, wykorzystujac Bufor wymiany, drugi slajd tak, aby on okazat

si¢ ostatnim. Aby to zrobi¢, wykonaj:

1. W menu kontekstowym szkicu drugiego slajdu wybierz polecenie
Usun.

2. W menu kontekstowym szkicu ostatniego slajdu wybierz polecenie
WKklej.

3. Usun trzeci slajd, wybrawszy jego szkic i nacisnawszy klawisz Dele-
te na klawiaturze.

4. Zapis prezentacji

1

2

. Zapisz prezentacj¢ w swoim folderze o nazwie éwiczenie 4.2.4. Aby to
zrobig¢:
1. Wykonaj Office = Zapisz.
2. Otworz swoj folder w oknie Zapisywanie prezentaciji.
3. Whpisz nazwe éwiczenie 4.2.4 w polu Nazwa pliku.
4. Wybierz przycisk Zapisz.
. Zamknij okno programu PowerPoint.

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

Najwazniejsze w tej czesci

Edytorzy prezentacji sg przeznaczone do tworzenia komputerowych
prezentacji, ich redagowania, formatowania, przechowywania, przegladu
itp. Jednym z edytoréw prezentacji jest program Microsoft Office Power-
Point 2007.
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Do uruchomienia programu PowerPoint wykonaj nastepujace kroki: Start
= Wszystkie programy = Microsoft Office = Microsoft Office
PowerPoint 2007.

Aby otworzy¢ prezentacje wykonaj nastepujace kroki: Office =
Uruchom, otworz folder, wybierz ikone pliku z prezentacja i przycisk
Uruchom.

Tryby przegladu prezentacji: Normalny, Sortowanie slajdéw, Pokaz
slajdow.

Zmieni¢ rozmieszczenie slajddow mozna ich przesunigciem albo za
uzyciem Bufora wymiany. Do usuniecia slajdu trzeba wybra¢ szkic slaj-
du, nacisna¢ klawisz BackSpace albo Delete lub wykorzysta¢ polecenie
Usunagé¢ slajd menu kontekstowego szkicu slajdu.

ng:' Odpowiedz na pytania

1°. Do czego uzywane sa edytorzy prezentacji?

2°. Jak uruchomi¢ program PowerPoint?

3. Jak uruchomi¢ w srodowisku programu PowerPoint prezentacje, kto-
ra zachowuje sie w pliku?

4¢. W jakich trybach mozna przeglada¢ prezentacje? Wyjasnij wiasciwosci
kazdego z trybow.

5¢. Jak mozna zmieni¢ tryb rozmieszczenia slajdow prezentacji?

6°. Jak usunac¢ slajd prezentacji?

7¢. Jak zapisa¢ prezentacje w pliku z nowa nazwg?

Wykonaj zadania

1°. Opisz zawartos¢ srodowiska edytora prezentacji PowerPoint.

2°. OtwaOrz prezentacje, co zachowuje sie w pliku zadanie 4.2.2.pptx
w folderze Rozdzial 4\Czes¢ 4.2. Wyznacz nazwe prezentacji i
ilos¢ slajdow. Przejrzyj prezentacje konsekwentnie w kazdym z
trybdw Normalny, Sortowanie slajdéw i Pokaz slajdéw. Za-
mknij okno edytora prezentacji.

15_:_133'. Otworz prezentacje, co zachowuje si¢ w pliku zadanie 4.2.3.pptx
w folderze Rozdzial 4\Czes¢ 4.2. Zmien kolejnosé rozmieszcze-
nia slajdow w taki sposob, aby tytuty, czterech ostatnich slajdéw
okazaty si¢ w takiej kolejnosci: Linijka, Termometr, Cylinder mia-
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rowy, Lupa. Zapisz prezentacje w swoim folderze do pliku pod ta
sama nazwa. Przygotuj wystep przed klasa z opowiescia na temat
prezentaciji.

4* Otworz prezentacje, co zachowuje sie w pliku zadanie 4.2.4.pptx
w folderze Rozdzial 4\Czesé 4.2. Usun slajdy, na ktorych opo-
wiada sie o rybach i ptakach. Zmien tryb rozmieszczenia slajdow
w ten sposob, aby opowies¢ o zwierzetach prowadzono w trybie
zwigkszenia ich rozmiaréw (od najmniejszego do najwigkszego
zwierzecia). Zapisz prezentacje w swoim folderze do pliku pod ta
sama nazwa. Przejrzyj prezentacje w trybie Pokaz slajdéw.

4.3. WSTAWIANE I OPRACOWYWANIE
OBIEKTOW GRAFICZNYCH

'a;'- 1. Opisz widok okna programu PowerPoint.
~ 2. Co to jest format obiektu? Jakie operacje naleza do formato-
wania?
3. Jakie wskazniki pojawiaja si¢ na granicy zaznaczonego obszaru
w srodowisku edytora graficznego? Jak z nie korzysta si¢?

OBIEKTY GRAFICZNE

Juz przegladates prezentacje, na slajdach ktérych rozmieszczono tek-
sty i obiekty graficzne. Uzycie obrazow graficznych w prezentacjach robi
naocznym i zrozumiatym to, o czym cztowiek chce opowiedzie¢.

Na slajdy prezentacji komputerowej mozna wstawiac obiekty graficz-
ne roznych typow.

Stwarzates wtasne rysunki w edytorze grafiki Paint i zachowywates
nie w plikach. Wasi rodzice i znajomy, mozliwie, zachowywali na nosni-
kach danych fotografii, co zrobiono kamera fotograficzna.

Przyjaciele mogli, podzieli¢ si¢ plikami obrazéw graficznych, otrzymany-
mi z Internetu. Wszystkie te obrazy mozna wstawiac do slajdow prezentacji. W
takich przypadkach bedziemy mowié¢ o wstawieniu rysunku (rys. 4.10).

Oprocz tego, do pakietu Microsoft Office wiaczono kolekcje obrazéw,
ktdra przygotowali uzytkownikom jego projektanci. Te obrazy nazywaja
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Mpadiuxi ob’ekT Ha chanai

Rys. 4.10. Graficzne obiekty slajdu

si¢ klipami. Czes¢ plikow, w ktorych
zachowuja sie klipy z kolekcji Mi-
crosoft Office, rozmieszcza si¢ na
twardym dysku magnetycznym kom-
putera, a jeszcze wigcej klipdbw moz-
na otrzymac z Internetu.

Klip (ang. clip — wycinaé¢) — pliki z
rysunkami, animacja, dzwigkami i
wideo; krétki film wideo, ztozony z
fragmentow.

WSTAWIANIE, PRZESUNIECIE | USUNIECIE
OBIEKTOW GRAFICZNYCH

Narzedzia do wstawiania obiektow graficznych do slajdow prezentacji
znajduja sie na Wstazce na pasku Wstawié i w grupie Obraz (rys. 4.11).

OcogMe | |BoraEnewss | KomopykTop Animauin

] E% @ @}_@f iui
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1. Przycisk Obraz 2. Przycisk Obiekt klipart

Rys. 4.11. Narzedzia do wstawiania obiektéw graficznych
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Aby wstawi¢ do slajdu prezentacji Obraz, trzeba:

1. Wybierz slajd, na ktory trzeba wstawi¢ Obraz.

2. Uruchom na Wstazce, Wstawi¢ i w grupie Obraz wybierz przycisk
Rysunek. Taka kolejnos¢ dziatan bedziemy krotko zapisywac Wstawié =
Obraz = Rysunek.

3. Uruchom w oknie Wstawié rysunek folder, co zawiera plik z
obrazem.

4. Wybierz ikone pliku z obrazem.

5. Wybierz przycisk Wstawi¢.

Obrazy w kolekcji klipéw sg zgrupowane do przegladu wedtug tematow:

1. Wykonaj Wstawié = Obraz = Grafika.

2. Wybierz polecenie Uszeregowaé¢ klipy w obszarze Obrazu, co
otworzyt si¢ w prawej czesci okna programu PowerPoint.

W wyniku otworzy sie okno programu Kolekcja klipdw (Microsoft)
(rys. 4.12).
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1. Lista nazw kolekgji klipdw 3. Przycisk odkrycia menu szkicow klipu
2. Szkice klipow 4. Menu szkicow Klipu

Rys. 4.12. Okno programu Kolekcja klipéw (Microsoft)
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W lewej czesci okna pokazano liste nazw kolekcji klipdw. Obok z nazwami
niektorych kolekcji rozmieszczono ikone EJ Jesli wybrac ta ikone, to otwo-
rzy sie lista nazw kolekcji, z ktorych sktada sie wybrana, a widok ikony zmie-
ni si¢ na taki Ej Szkice klipow z kolekcji mozna zobaczy¢ w Oknie slajdow

po wyborze ich nazw z listy. Przy naprowadzeniu wskaznika na szkic obok z
nim pojawia si¢ przycisk odkrycia menu szkica.

Aby wstawi¢ klip z okna Kolekcja klipow (Microsoft) do slajdu prezenta-
cji trzeba wykonac:

1. Wybierz nazwe potrzebnej kolekcji Klipow.

2. Uruchom menu szkica wybranego klipu, wybrawszy przycisk odkrycia
menu.

3. Wybierz polecenie Kopiowaé.

4. Aktywuj okno programu PowerPoint.

5. Wybierz slajd, do ktérego chcesz wstawic¢ Klip.

6. Wklej klip z Bufora wymiany, wykonujac nastgpujace czynnosci:
Gtowne = Bufor wymiany = Wklej albo wybierz polecenie Wklej w
kontekstowym menu slajdu.

Po wstawieniu klipow, okno Kolekcja klipéw (Microsoft) i obszar Obraz
w prawej czesci okna programu PowerPoint mozna zamknag.

Usuna¢ ze slajdu wklejony obiekt mozna, wybrawszy go i nacisngwszy
klawisz Delete albo BackSpace na klawiaturze.

FORMATOWANIE OBIEKTOW
GRAFICZNYCH

Graficzne obiekty prezentacji posiadajg
takie wihasciwosci: rozmiary (wysokos¢ i
szerokosc), potozenie na slajdzie (odlegtosé¢
od lewej i gornej granicy slajdu), forme ram-
ki, grubosé i kolor krawedzi i inne.

Wykonywa¢ formatowanie obiektow gra-
ficznych mozna, jesli prezentacja otwarta jest
w trybie Normalny. 1 Wskaznik

Na granicy wybranego albo przed chwile przemieszczania
wstawionego obiektu graficznego sa wskaz- 2. Wskazniki zmiany
niki, przeznaczone, aby zmieni¢ rozmiary rozmiarow

obiektu i jego obracanie (rys. 4.13). F;)ésx}vik?z'n%ﬁiz
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Przesunigciem wskaznikéw zmiany rozmiarow, mozna zmieniaé szero-
kos¢ 1 wysokosc obiektu graficznego. Przemieszczajac wskaznik przemiesz-
czania, mozna obrdci¢ obiekt na jakikolwiek kat.

Graficzny obiekt na slajdzie mozna przemieszcza¢. Do tego trzeba napro-
wadzi¢ na niego wskaznik, ktory otrzyma widoku o—I—a I przeciagnac¢ obiekt w
potrzebne miejsce na slajdzie.

Przy wyborze na slajdzie rysunku albo klipu na Wstazce pojawia si¢ dodat-

kowa karta Narzedzia obrazu z karty Formatowanie (rys. 4.14). Na tej karcie
rozmieszczono narzedzia do formatowania obiektow graficznych.
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1. Przycisk Korekta koloru 4. Przycisk Obramowanie obrazu

2. Wzory styléw graficznych 5. Przycisk Ksztalt obrazu

3. Przycisk dodawania listy wzorow 6. Przycisk Efekty obrazu

Rys. 4.14. Karta Formatowanie z funkcjami odtwarzania obrazow
Narzedzia do edycji obrazu

Wokot obrazu mozna stworzy¢ ramke roznego ksztattu, grubosci i koloru,
wykorzystujac narzedzia, podane w tabeli 4.2.

Tabela 4.2
Narzedzia do formatowania rysunkow i klipow
pr(z);c:?szku Przeznaczenie

&y Korektakoloru ~  1\A/hér koloru obiektu

(P Kezmattobrazu - I\ANRhGr ksztattu obiektu

7, Obramowanie - I\AAhOr koloru i grubosci obramowania obiektu

Erekyobrazu | WYDOr efektow edytowania, takich jak cien, refleks,
poswiata itp.
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Oprdcz tego, mozna wybra¢ gotowe szablony projektow obrazow z r6znym
ksztattem, kolorem, gruboscig obramowania i z roznymi efektami. Wszystkie
mozliwe wzory projektu obiektéw graficznych mozna zobaczy¢, wybrawszy

przycisk Podglad ~ .

@ Dla dociekliwych

Do bardziej doktadnego rozmieszczenia i zmiany rozmiaréw obrazu mozna wyko-
rzysta¢ polecenie Rozmiar i potozenie w menu kontekstowym. Przy wyborze tego po-
lecenia otwiera sie okno Rozmiar i potozenie. Na pasku Rozmiar tego okna mozna
wprowadzi¢ znaczenie wysokosci i szerokosci obiektu (w centymetrach) i kata obraca-
nia (w stopniach), na pasku Potozenie — odlegtosc obiektu (w centymetrach) od gérnej
i lewej granicy slajdu w taki spos6b wygodnie zmienia¢ rozmiary i potozenie obiektu,
ktérego rozmiary przekraczajg rozmiary slajdu.

ey

Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj regu/ i norm BHP.
1. Wstawianie i usuniecie obiektow graficznych

1. Otwdrz prezentacje, co zachowuje sie¢ w pliku éwiczenie 4.3.1.pptx w
folderze Rozdzial 4\Czes¢ 4.3.

2. Wstaw do innego slajdu obraz z pliku lekarz.jpg, ktory zachowuje
sic w folderze Rozdzial 4\Czesé 4.3\Zawody. Wykonaj nastepne
Czynnosci:

1. Wybierz drugi slajd prezentacji.

2. Wykonaj Wstawi¢ = Obraz = Rysunek.

3. Otworz w oknie Wstawié rysunek folder Rozdziat 4\ Czesé 4.3\
Zawody.

4. Wybierz ikone pliku lekarz.jpg.

5. Wybierz przycisk WKkilej.

3. Otworz listg szablondw klipdéw z kolekcji Zawody (ros. npogeccuu —
zawody). Do tego:

1. Wykonaj Wstawi¢ = Grafika = Uszeregowac¢ klipy.

2. Wybierz na liscie kolekcji ikone [} obok nazwy Kolekcja Microso-

ft Office.
3. Wybierz nazwe kolekcji Zawody. Przy potrzebie skorzystaj si¢ paska
przewijania.
4. Wstaw na trzeci slajd obraz spawacza z kolekcji Zawody. Do tego:
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1. Naprowadzaj wskaznik w Oknie slaj-
déw na szkic klipu z obrazem spawacza.

2. Wybierz przycisk odkrycia menu.

3. Wybierz polecenie Kopiuj.

4. Zrbb tak, aby okno programu PowerPo-
int byto aktywne.

5. Wybierz trzeci slajd prezentaciji.

6. Wykonaj narz¢dzia Gtowne = Bufor wymiany = Wklej.

7. Wyczys¢ pierwszy obraz, rozmieszczony na czwartym slajdzie. Do tego
wybierz czwarty slajd, wybierz pierwszy obraz, nacisnij klawisz Delete
na klawiaturze.

2. Formatowanie obiektéw graficznych

1.

Na pierwszym slajdzie obré¢ jeden z obrazow wedtug ruchu wskazoé-
wek zegara, drugie — przeciw wskazéwkom zegara. Do obracania wy-
bierz obiekt i przeciagnij ze wskaznikiem obracania w prawo wedtug
ruchu wskazowek zegara i na lewo — do obracania przeciw wskazow-
kom zegara.

Ustal wysokos¢ graficznego obiektu na drugim slajdzie w potowe wyso-
kosci slajdu. Do tego przeciagnij go za jeden z naroznych wskaznikow
Zmiany rozmiarow.

Rozmies¢ graficzny obiekt na trzecim slajdzie pod tytutem w centrum
slajdu. Do tego przeciagnij obiekt w potrzebne miejsce. Widok wskaz-

nika musi by¢ oznakowany tak «f>.

Zmien kolor obrazu na czwartym slajdzie. Do tego:

1. Wybierz obraz na czwartym slajdzie.

2. Wykonaj Formatowanie = Ustawienia = Korekta koloru.
3. Wybierz narzedzie Sepia w grupie Tryby koloréw.

. Stworz obramowanie ksztattu zaokraglony prostokat wokét obrazu na

trzecim slajdzie. Do tego wybierz obraz i wykonaj Formatowanie =
Ksztalt obrazu = Prostokgt = Zaokrgglony prostokgt.

Zapisz prezentacj¢ w swoim folderze do pliku o nazwie ¢wiczenie 4.3.2.
Przejrzyj prezentacje w trybie Pokaz slajdéw.
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Na slajdach moga by¢ rozmieszczone obrazy z plikéw, rozmieszczonych
na nosnikach danych, i klipy z kolekcji obrazéw Microsoft Office.

Do wstawiania obrazu wykonaj nastepujace kroki: Wklej = Obraz =
Rysunek, otworz folder i wybierz ikone potrzebnego pliku.

Do wstawiania klipu wykonaj nastepujace kroki: Wklej = Obraz =
Grafika = Uk#ad klipu, wybierz kolekcje, skopiowac klip i wklej go do
slajdu z Bufora wymiany.

Narzgdzia do formatowania obiektow graficznych rozmieszczono na
Wstazce w rozdziale Narzedzia obrazu na pasku Formatowanie.

Do przemieszczenia graficznego obiektu jego trzeba przeciagnaé w po-
trzebne miejsce na slajdzie. Aby zmieni¢ rozmiary — przeciagnij wskazniki
zmiany rozmiarow.

-1
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| Odpowiedz na pytania

,{_K

1. W jakim celu wstawiaja obiekty graficzne do slajdu prezentacji?

2°. Jakiego typu obiekty graficzne moga znajdowac¢ sie na slajdach
prezentacji? Czym oni roznia si¢?

3¢. Jak wklei¢ rysunek do slajdu prezentacji?

4¢. Jak wklei¢ klip do slajdu prezentacji?

5°. Jak usuna¢ obiekt graficzny ze slajdu prezentacji?

6°. Jakie wiasciwosci obiektdéw graficznych prezentacji sg ci wiadome?

7°. Gdzie rozmieszczone sg narzgdzia do formatowania obrazow i
klipow?

8°. Jakie przeznaczenie wskaznikow zaznaczonego obiektu?

9¢. Jak mozna zmienia¢ rozmiary obiektu?

10e. Jak zmieni¢ potozenie obiektu na slajdzie?

Wykonaj zadania

1°. OtwoOrz prezentacje, ktdéra zapisana jest w pliku zadanie 4.3.1.pptx
w folderze Rozdzial 4\Czes¢ 4.3. Wyczys¢ obraz zwierzat, nazw kto-
rych nie ma na slajdach. Graficzne obiekty, ktére pozostana, rozmies¢
nad odpowiednimi nazwami. Zapisz prezentacj¢ w swoim folderze w
pliku o takiej samej nazwie. Przejrzyj prezentacje w trybie Pokaz
slajdow.

2°. Otworz prezentacje, ktora zachowana jest w pliku zadanie 4.3.2.pptx
w folderze Rozdzial 4\Czes¢ 4.3. WKlej do drugiego slajdu prezenta-
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cji dwa obrazy z plikéw, ktore znajduja si¢ w folderze Rozdziat 4\
Czesé 4.3\Zadanie 2. Rozmiesc¢ obrazy nad odpowiednimi nazwami.
Do trzeciego slajdu dodaj dwa klipy z kolekcji Gospodarstwo do-
mowe (ros. domawmnee xozsiicmeo — gospodarstwo domowe). Roz-
mies¢ obrazy nad odpowiednimi nazwami. Zapisz prezentacje w
swoim folderze w pliku o takiej samej nazwie. Przejrzyj prezentacje
w trybie Pokaz slajdow.

. Otworz prezentacje, ktora przechowywana jest w pliku zadanie

4.3.3.pptx w folderze Rozdzial 4\Czes¢ 4.3. Wykonaj korekty obrazu
na pierwszym slajdzie, wyborem przycisku Wybér koloru Jasne ro-
dzaje = Jasny kontrastowy 1. Stworz obramowanie wokot obra-
z6w na innych slajdach. Ksztatt obramowania — owal. Zapisz prezen-
tacjc w swoim folderze w pliku o takiej samej nazwie. Przejrzyj
prezentacje¢ w trybie Pokaz slajdow.

. Otworz prezentacje, ktéra przechowywana jest w pliku zadanie

4.3.4.pptx w folderze Rozdzial 4\Czes¢ 4.3. Na slajdach prezentacji
znajduja si¢ obrazy motyli i kwiatdw. Zmien rozmiary i potozenie
motyli, obré¢ ich, przy uzyciu wskaznikow obracania. Stwérz obra-
mowania wokot obrazéw kwiatdéw, wyborem wzorca obramowania
Prostokat z rozmyta krawedzia. Zapisz prezentacje w swoim fol-
derze w pliku o takiej samej nazwie. Przejrzyj prezentacje w trybie
Pokaz slajdow.

4.4. THORZENIE I OPRACOWYWANIE
OBIEKTOW TEKSTOWYCH

: 1. Jak edytowa¢ tekst w napisie tekstowym w srodowisku edytora gra-

ficznego?

2. Jak przesunac¢ obiekt graficzny na slajdzie prezentacji? Jak zmieni¢

rozmiary obiektu?

3. Jakie wiasciwosci maja symbole tekstow tekstowych w edytorze gra-

ficznym?

TWORZENIE OBIEKTOW TEKSTOWYCH

Na slajdach prezentacji, oprdcz obiektow graficznych, moga by¢ roz-
mieszczone i tekstowe. Tekstowe obiekty moga by¢ réznych typow. Roz-
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patrzmy osobno obiekty dwoch typow -

lemoCTOBY 0B eKkTy Ha chafal | Tekst i WordArt (ang. word — stowo,

art — sztuka, artystyczny) (rys. 4.15). Narze-
dzia do tworzenia obiektow tekstowych roz-
mieszczono na Wstazce na karcie Wstawia-
nie w grupie Tekst (rys. 4.16).

Rys. 4.15. Obiekty tekstowe

Al 3 4 HEQ

Hanue Konoatamimd O&eer Jats Howep Cenigos 08T

Wordat = TA QAL CARNAA
{4

Rys. 4.16. Narzedzia do tworzenia obiektoéw tekstowych

Aby wstawi¢ do obiektu Tekst trzeba:

1. Wykonaj Wstawianie = Tekst = Napis.

2. Zaznacz obszar na slajdzie, gdzie musi by¢ rozmieszczony tekst.

3. Wpisz potrzebny tekst.

4. Wybierz punkt za granicami obiektu.

Na odmiang¢ od Tekstu (rys.

Dekoracyjny (fr. decor - ozdobie- 4.17), tekst w galerii WordArt —
nie) — przeznaczony do ozdabiania, ozdobny (rys. 4.18). Aby wstawi¢
dekoracyl. obiekt WordArt nalezy:

1. Wykonaj Wstawi¢ = Tekst = WordArt.

2. Z listy, co otworzyta sig, wybierz czcionke tekstu. Po czym w centrum
slajdu wyswietli sie¢ okno z napisem Tekst.

3. Whpisz potrzebny tekst.

4. Wybierz punkt poza zasiegiem obiektu.

Podczas wprowadzenia tekstu, kontury pola

'j-BBMLIaﬁHMr}’I rekcr| Tekst | V\_/ordA_rt obramowane sa_ liniami prze-
-------------------------------- rywanymi. Miejsce wprowadzenia nastgpnego

Rys. 4.17. Obiekt Tekst symbolu oznaczono tekstowym kursorem. Na
granicy obiektow znajduja si¢ wskazniki zmia-
ny rozmiardw i wskazniki obracania. Po wybo-
rze punktu za obszarem obiektow tekstowych,

Rys. 4.18. Obiekt WordArt ich granicy staja si¢ niewidzialne.

[exopaTusHKii TeKker |
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EDYTOWANIE TEKSTU. FORMATOWANIE | USUNIECIE
OBIEKTOW TEKSTOWYCH

W odrdznieniu od edytora graficznego, w PowerPoint obiekty Tekst i
WordArt mozna zmieniaé po zakonczeniu ich wprowadzenia. Po wyborze ja-
kiegokolwiek punktu w tekscie obiektu na nim pojawia si¢ kursor tekstowy i
staje si¢ widzialng granica obiektu.

Edytowanie tekstu w obiektach tekstowych prezentacji jest podobne, do
tekstowych napisow w edytorze grafiki. Jesli w polu tekstu mamy duza ilos¢
tekstu, to jego trzeba podzieli¢ na akapity. Aby stworzy¢ nowy akapit, trzeba
nacisnaé¢ klawisz Enter na klawiaturze. W miejscu znajdowania si¢ kursora,
pole tekstowe bedzie rozerwane. Kursor przemieszcza si¢ na poczatek nastep-
nego wiersza. Tekst, ktory byt po prawej stronie kursora, przemieszcza si¢ za
nim.

Aby zmieni¢ rozmiary i obracanie obiektow tekstowych, jak i graficznych,
trzeba przeciagna¢ odpowiednie wskazniki. Do przesunigcia obiektow teksto-
wych trzeba ich przeciggnaé¢ naprowadzeniem wskaznika na granice obiektu.
Po czym linia granicy, zmienia si¢ z przerywanej w linie ciagta, a wskaznik
nabywa nastgpnego widoku o—I—~

Podczas tworzenia obiektu Tekst, zadaje si¢ szerokosc. Jesli podczas wpro-
wadzenia tekstu stowo nie zmieszczg si¢ w pasku Tekstu, to ono automatycz-
nie przenosi si¢ do nowego wiersza. Po takim postepowaniu, automatycznie
zwigksza si¢ wysokos¢ Tekstu.

Przy wprowadzeniu tekstu w obiekcie WordArt, przeciwnie, automatycz-
nie zwigksza si¢ szerokos¢ obiektu. Lecz jesli chociazby jeden raz zmieni¢
rozmiary obiektu, to jego szerokos¢ nie bedzie zmieniac si¢ automatycznie.

Do usuniecia obiektu tekstowego trzeba wybra¢ punkt na jego granicy i
nacisna¢ klawisz Delete lub BackSpace.

FORMATOWANIE SYMBOLI

Juz wiesz, ze symboli tekstu maja takie wtasciwosci: rozmiar, kolor,
czcionka, nakreslanie. W obiektach tekstowych prezentacji znaczenia
tych wtasciwosci mozna zmienia¢. Narzedzia do formatowania symboli
rozmieszczono na pasku w menu Narzedzia Glowne w grupie Czcionka
(rys. 4.19).

Narzedzia do ustalenia czcionki, rozmiaru i nakreslania (rys. 4.19, 1, 2,
6, 7, 8) maja to same przeznaczenie i wykorzystuja si¢ podobnie, jak w
srodowisku edytora graficznego. Oprdcz tego, rozmiar symboli mozna
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Calibri (O¢cHOBHM ~ 18 ~ |£f f”%l
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Pole listy Czcionka 5. Przycisk listy Kolor
Pole listy Rozmiar czcionki czcionki

Przycisk WIELKIE LITERY Przycisk Podkreslona
Przycisk mate litery Przycisk Kursywa
8. Przycisk Pogrubiony

NGO b
N o

Rys. 4.19. Narzedzia do formatowania symboli
obiektow tekstowych

zwigkszy¢ albo zmniejszy¢ wyborem odpowiedniego przycisku (rys. 4.19,
3, 4).
Obok niektorych przyciskow, przeznaczonych do zmiany znaczen wia-
sciwosci, jest odpowiedni przycisk -, co odkrywa liste mozliwych zna-
czen tej wiasciwosci. Jesli wybra¢ taki
A~ 1 przycisk obok przycisku Kolor czcionki
Konsopu resam (rys. 4.19,5), to otworzy sie lista koloréw
M EERETENE® (rys. 4.20), naktorej mozna wybra¢ potrzeb-
ny kolor symboli. A jesli wybierzesz tylko
I I I przycisk Kolor czcionki, to do symboli beda
miaty kolor odpowiedniego przycisku. Na
L Il Il II odmiane od edytora graficznego, rozne cze-
Crp ROAMODY §ci tekstu obiektu tekstowego, moga mieé
s CHEREE . format (rys. 4.21). Aby zmieni¢ for-
P | GOARTEON KOAROPN-- mat symboli jednego stowa, wystarczy usta-
Rys. 4.20. Lista koloréw li¢ na nim kursor i zastosowac narzedzia do
przycisku Kolor czcionki formatowania. Do formatowania wszystkich
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Rys. 4.21. Obiekt Tekst z réznym formatem czesci tekstu

i

symboli tekstu trzeba wybra¢ punkt na granicy obiektu tekstowego i zmie-
ni¢ format tekstu.

FORMATOWANIE AKAPITOW

W obiektach tekstowych mozna zmienia¢ potozenie tekstu wzgledem grani-
cy obiektu. W tym przypadku mdéwig o wyrownywaniu akapitow.

Narzedzia do wyréwnywania akapitdw rozmieszczono na Wstazce na pa-
sku Narzedzia Gléwne w grupie Akapit. Wyrownywac¢ akapity mozna do le-
wej krawedzi, do srodka, do prawej krawedzi albo wykona¢ wyjustowanie tek-
stu (tabela 4.3).

Tabela 4.3

Opcje wyrownywania akapitow i odpowiednie przyciski

Wyréwnanie Wyréwnanie Wyréwnanie Wyjustowanie
do lewej do srodka do prawej tekstu
krawedzi krawedzi

i L ] i ]
| Bupiosuonania 36330 || | Bupiswiosanen aB3auis || | Bupiasosannn 3632w | | | Bupisosanna a6saue|
Iiﬂuﬁ'ﬁuriﬂamﬂu o pob'enviHanweno o © pof'extiHanme 330 (0 of'exr  Hanwe ui
ABAN BPAEM | (1 UeHTpY i MPIEHM HPGEM | | | wapuson

Przy tworzeniu obiektu Tekst w nim automatycznie ustala sie wyrownywa-
nie do lewej krawedzi, przy tworzeniu obiektu WordArt — do srodka. Aby
zmieni¢ rodzaj wyrownywania akapitu trzeba ustali¢ na nim kursor i wybra¢
odpowiedni przycisk na Wstazce. Rozne akapity w jednym obiekcie teksto-
wym moga by¢ wyréwnane w rézny sposob.

Jesli ustali¢ kursor wewnatrz obiektu tekstowego, to na liniatu, co znajduje
si¢c pod Wstazka, pojawiaja si¢ wskaznik odstepu do lewej krawedzi
(rys 4.22, 1) i wskaznik odstepu pierwszego wiersza akapitu (rys. 4.22, 2).
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Przeciagajac te wskazniki, mozna ustali¢ odpowiednie odstepy wiersza aka-
pitu od lewego marginesu obiektu.
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1. Wskaznik odste,pu 2. Wskaznik odstepu
do lewej krawedzi pierwsze go wiersza

Rys. 4.22. Linijka z wskaznikami odstepu wiersza akapitu

=

Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj reguZ i norm BHP.
1. Tworzenie, przesuwanie i usuniecie obiektéw tekstowych

1. Otworz prezentacje, ktora przechowywana jest w pliku éwiczenie
4.4.1.pptx w folderze Rozdzial 4\Czes¢ 4.4.
2. Stworz na drugim slajdzie obiekt WordArt z tekstem Synonimy, roz-
miesc¢ go, jako tytut slajdu. Do tego:
1. Wybierz drugi slajd, uaktywnij go.
2. Wykonaj Wstawié = Tekst = WordArt.
3. Wybierz format symboli wedtug wiasnego gustu.
4. Whisz tekst Synonimy.
5. Wybierz punkt na krawedzi i przeciagnij z obiektu do gornej czesci
slajdu.
6. Wybierz punkt poza obszarem obiektu.
3. Wstaw do drugiego slajdu obiekt Tekst, do ktérego wpisz stowo Zawie-
rucha, rozmies¢ go pod rysunkiem. Aby doda¢ napis tytutowy:
1. Wykonaj Wstawié = Tekst = Napis.
2. Zaznacz obszar do rozmieszczenia obiektu na slajdzie.
3. Wprowadz tekst Zawierucha.
4. Wybierz punkt lezacy poza obiektem.
4. Usun napisy na trzecim slajdzie ze stowami, do ktérych nie ma anto-
nimow w innych napisach. Aby to wykona¢ wyznacz napis, ktory trze-
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ba usuna¢, wybierz punkt na jego granicy, nacisnij klawisz Delete.
5. Przesun napisy, ktore zostaty, tak, by oni byli rozmieszczone obok odpo-
wiednich obrazow.

2. Edytowanie i formatowanie tekstu

1. W tekscie wiersza na drugim slajdzie rozmies¢ kazde zdanie w nowym
akapicie. Do tego ustal kursor przed pierwsza litera pierwszego stowa w
zdaniu i nacisnij klawisz Enter.

2. Usun btedy w stowach, zaznaczonych czerwonym. Do usuniecia sym-
boli uzyj klawiszéw BackSpace lub Delete. Aby wpisac potrzebne sym-
bole, ustal kursor na miejscu wstawiania i wprowadz ich.

3. Zmien kolor stdw, ktore zaznaczone sa kolorem czerwonym, na niebie-
ski. Aby zmieni¢ kolor:

1. Ustal kursor w $rodku stowa.

2. Wykonaj Narzedzia Gtdéwne = Czcionka.

3. Otworz listg przycisku Kolor czcionki i wybierz potrzebny kolor z
listy.

4. Natrzecim slajdzie ustal rozmiar czcionki 54 do obiektu WordArt, kto-
ry jest tytutem slajdu.

3. Formatowanie obiektéw tekstowych

1. Na trzecim slajdzie zmien rozmiary tekstu pod tytutem pojecia An-
tonimy tak, aby tekst rozmieszczat si¢ w dwoch wierszach. Potem
wybierz dowolny punkt w tekscie i przeciagnij wskazniki zmiany
rozmiarow.

4. Formatowanie akapitow

1. Na drugim slajdzie w tekscie z wierszem zrdb odstep akapitu z nazwi-
skiem autora 0 2 cm od lewego marginesu. Ustal kursor w jakimkolwiek
miejscu sciezki i przeciagnij na linijce w prawo o 2 cm wskaznik odste-
pu pierwszego wiersza.

2. Na trzecim slajdzie wyrdwnaj tekst w napisie pod tytutem pojecie Anto-
nimy do srodka. Aby to zrobi¢, wybierz dowolny punkt tekstu i wykonaj
Narzedzia G#owne = Akapit = Do srodka.

3. Zapisz prezentacj¢ w swoim folderze do pliku o nazwie éwiczenie
4.4.4,

Obiekty Tekst i WordArt na slajdach prezentacji sa obiektami tek-
stowymi.
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Aby wstawi¢ Napis wykonaj nastepujace kroki: Wstawi¢ = Tekst =
Napis, zaznacz obszar na slajdzie, wpisz tekst.

Do wstawiania obiektu WordArt wykonaj nastepujace kroki: Wstawié¢ =
Tekst = WordArt, wybierz typ projektu, wpisz tekst.

Do tworzenia nowego akapitu w tekscie nacisnij klawisz Enter na klawia-
turze.

Narzedzia do formatowania symboli rozmieszczono na Wstazce na pasku
Narzedzia Gléwne w grupie Czcionka, narzedzia do formatowania akapitow —
w grupie Akapit. Wyrownywac akapity mozna do lewej krawedzi, do srodka,
do prawej krawedzi i wyjustowac tekst. Do ustalenia odstepu pierwszego wier-
sza akapitu, uzywaja odpowiednich wskaznikow na linijce.

T

L

[
&

<) Odpowiedz na pytania

1¢. Jakich typow obiekty tekstowe moga miesci¢ si¢ na slajdach pre-
zentacji? Jakie sg ich wtasciwosci?

2°. Jak wklei¢ obiekt tekstowy do slajdu prezentacji?

3¢. Jak zmieni¢ potozenie obiektu tekstowego na slajdzie? Jak zmie-
ni¢ rozmiary obiektu?

4°, Jak usuna¢ obiekt tekstowy?

5°. Jak stworzy¢ nowy akapit w tekscie?

6°. Znaczenie, jakich wtasciwosci symboli mozna zmieni¢ formato-
waniem obiektéw tekstowych? Jakie narze¢dzie jest do tego uzy-
wane?

7¢. Jak zmieni¢ format czcionki w jednym stowie obiektu tekstowe-
go? Jak wykona¢ formatowanie catego tekstu w obiekcie teksto-
wym?

8°. Znaczenie, jakich wiasciwosci akapitow mozna zmieni¢ formato-
waniem obiektéw tekstowych? Jakie narze¢dzie jest do tego uzy-
wane?

9* Czym rlznig si¢ wykonywanie formatowania obiektow teksto-
wych w edytorze grafiki i w edytorze prezentacji?

Wykonaj zadania

1°. Otworz prezentacje, ktéra przechowywana jest w pliku zadanie
4.4.1.pptx w folderze Rozdzial 4\Czes¢ 4.4. Dodaj do slajdow pre-
zentacji teksty z nazwami zwierzat, obrazy ktorych pokazano na slaj-
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dach. Rozmies¢ teksty pod odpowiednimi obrazami. Ustal taki format
symboli: rozmiar — 24, nakreslanie — pogrubiony, czcionka — Arial
Black, kolor — ciemnozielony. Zapisz prezentacje w swoim folderze
do pliku pod tg sama nazwa.

. Otwérz prezentacje, ktéra przechowywana jest w pliku zadanie

4.4.2.pptx w folderze Rozdzial 4\Czes$é 4.4. Wpisz do drugiego
slajdu prezentacji dwa teksty i wprowadz do nich nazwy dyscyplin
sportowych, uczestnikow ktérych przedstawiono na slajdzie. Roz-
mies¢ napisy pod obrazami. Ustal format symboli: rozmiar — 32,
nakreslanie — kursywa, czcionka — Cambria, kolor — turkusowy.
Do trzeciego slajdu wstaw obiekt WordArt i wpisz w nim tekst,
ktéry moze by¢ tytutem slajdu. Format obiektu wybierz taki sam,
jak format tytutu na drugim slajdzie. Rozmies¢ obiekt po srodku
w gornej czesci slajdu. Zapisz prezentacje w swoim folderze do
pliku pod tg sama nazwa.

Otworz prezentacje, ktora zachowuje sie¢ w folderze Rozdziat 4\
Czesé 4.4 w pliku zadanie 4.4.3.pptx. Edytuj teksty napisow na
slajdach prezentacji, rozmies¢ kazdy wiersz do nowego akapitu.
Usun btedy w stowach, ktére sa zaznaczone czerwonym kolorem.
Zmien czerwone napisy na czarne. Wyrownaj tekst tytutdéw slaj-
déw do srodka. Do nazw wtasnych w tekscie ustal nakreslanie —
pogrubiony. Zapisz prezentacje w swoim folderze do pliku pod ta
sama nazwa. Przejrzyj prezentacje w trybie Pokaz slajdow.

4.5. OPRACOWANIE PLANU TWORZENIA
PREZENTACJTI. ALBUM FOTOGRAFICZNY

W jakim celu tworzy sie prezentacje komputerowe?

Jaka jest kolejnosc¢ dziatan podczas tworzenia obrazu w edytorze gra-
fiki?

Co to jest makieta slajdu?

OPRACOWANIE PLANU TWORZENIA PREZENTACJI

Do udanego wykonania jakiegokolwiek zadania warto planowaé¢ swoja,
prace. Dotyczy to takze tworzenia prezentacji komputerowe;.
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Przede wszystkim trzeba wyznaczy¢ jej przeznaczenie, czyli okresli¢,
kto bedzie twoim stuchaczem i co wtasnie chcesz im opowiedziec.

Na przyktad, kiedy przygotowujesz sprawozdanie ze zwiedzania zoo w
czasie lekcji przyrodoznawstwa, to celem tworzenia twojej prezentacji
komputerowej bedzie pokazanie nauczycielowi i kolegom z klasy, jakie
zwierzeta zobaczytes, co nowego o nich dowiedziates sie i podzieli¢ sig
wrazeniami na temat ich obserwacji.

Potem trzeba dobra¢ materiaty, ktore chcesz rozmiesci¢ na slajdach
prezentacji.

Na przykitad, po przegladzie wszystkich fotografii, ktore sa zacho-
wane po zwiedzaniu zoo, odebrates do rozmieszczenia w prezentacji
tylko osiem.

Nastepny etap - okreslenie

Struktura_l (fac. structure — budowa, struktury prezentacji komputero-
konstrukcja) — wewnetrzna budowa cze-

gos, powiazanie miedzy odrebnymi cze- WEJ. V.Vy;nac_z tryb rQZm'eszczema
4ciami calosci. materiatow, ilos¢ slajdow, potrzeb-
nych do ich rozmieszczenia, wy-
znacz tytuty slajdéw, wybierz motyw slajdow i tres¢ oddzielnych slajdow.
Na przyktad, fotografie, ktorzy odebrates, postanowites rozmiesci¢ w
takiej kolejnosci: najpierw fotografie zwierzat, potem — ptakow, na kon-
cu — gadow. Do tego bedziesz potrzebowac¢ pigciu slajdow: tytutowy slajd
z nazwg W gosciach u zwierzgt i podtytutem z twoim nazwiskiem; kazdy
z czterech nastepnych slajdéw bedzie zawierat tytut (na przyktad, Zwie-
rzeta naszych lasow, Zwierzeta pustynne i gorskie, Ptaki, Gady), dwie fo-
tografie, rozmieszczone obok, i podpisy pod nimi. To bedzie struktura,
twojej komputerowej prezentacji fotograficzne;j.
Po tym jak wyznaczytes cel
Scenariusz (fac. scaena — scena, placyk,  tworzenia prezentacji komputero-

gdzie'odbywa si¢ przedstawienie) — do- wej, odebrates materiaty, ktore
ktadnie opracowany plan przeprowadze- . iei i ok
nia jakiegokolwiek przedsiewziecia, spet- t,)?da{ r_oz_mleszczone WNIEJ, 1 OKre-
nienia jakichkolwiek dziatan. slites jej strukture, trzeba przemy-
sle¢ kolejnos¢ dziatan do tworze-

nia jej w srodowisku edytora prezentacji, czyli ztozy¢ scenariusz
tworzenia prezentacji.

Podczas tworzenia obrazu w edytorze grafiki, planujemy kolejnos¢ budo-
wy poszczegblnych obiektow obrazu. Podobnie przy tworzeniu prezentacji
w edytorze prezentacji trzeba zaplanowac kolejnosé¢ tworzenia poszcze-
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gblnych obiektéw prezentacji — slajdéw, obiektow tekstowych i graficz-
nych itp.

Rozpatrzymy, jakim moze by¢ scenariusz tworzenia prezentacji aloumu fo-
tograficznego w programie PowerPoint.

ALBUM FOTOGRAFICZNY

Album fotograficzny — to prezentacja, ktéra jest przeznaczona do wy-
swietlania zdj¢¢ fotograficznych.

Program PowerPoint ma specjalne narzedzie, przeznaczone do szybkie-
go tworzenia albumu fotograficznego z okreslong struktura.
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1. Lista Obrazy w albumie 8. Pole Ksztatt ramki

2. Przycisk Usun 9. Pole Uktad obrazu

3. Obszar Podglad 10. Przyciski strzatek zmiany sekwencji
4. Przyciski obracania zdjecia w gore lub w dét

5. Okno kolekgji 11. Flaga Podpisy pod WSZYSTKIMI
6. Przycisk Utworz obrazami

7. Przycisk Podgladaj 12. Przycisk Plik / Dysk

Rys. 4.23. Okno Album fotograficzny




() Rozdziat 4

Album fotograficzny, utworzony przy uzyciu tego narzedzia, sktada
sie ze slajdow o jednakowej ilosci obrazéw, dotyczy to wszystkich slaj-
déw za wyjatkiem slajdu tytutowego, (1, 2 lub 4). Slajdy albumu fotogra-
ficznego moga miesci¢ tytuty i teksty do wprowadzenia wyjasnien obra-
zow.

Tworzenie albumu fotograficznego zaczyna si¢ z wyboru przycisku Al-
bum fotograficzny B  na Wstazce na pasku Wstawié¢ w grupie Obraz.

Po czym otwiera si¢ okno dialogowe Album fotograficzny (rys. 4.23).
Uzywajac narzedzi okna Album fotograficzny, mozna przygotowac li-

ste obrazow do rozmieszczenia w prezentacji, wybierz motyw slajdow,

ksztatt i kolor obramowania do obrazdéw, palete koloréw slajdéw itp.

PRZYGOTOWANIE LISTY OBRAZOW

Zeby wybra¢ fotografie, ktora planujesz rozmiesci¢ w albumie fotograficz-
nym, trzeba:

1. Wybierz przycisk Plik / Dysk w oknie Album fotograficzny.

2. Otworz folder, ktory zachowuje pliki z obrazami, w oknie Wstawianie
obrazu (rys. 4.24).
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Rys. 4.24. Okno Wstawianie obrazu

3. Wybierz pliki ktore chcesz wstawi¢ do albumu fotograficznego. Do wy-
boru pojedynczego pliku wybierz jego ikong. Do wyboru Kilku plikéw — wy-
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bierz ich ikony, utrzymujac nacisnigty klawisz Ctrl. Kiedy chcesz wybraé
wszystkie pliki folderu wybierz pierwszy, potem nacisnij klawisz Shift, i nie
zwalniajac go, wybierz ostatni plik.

4. Wybierz przycisk WKklej.

Wszystkie nazwy plikow beda wyswietlone na liscie Obrazy w oknie
Album fotograficzny (rys. 4.23, 1). W obszarze Podglad (rys. 4.23, 3) od-
zwierciedli si¢ szkic obrazu z pliku, nazwe ktorego wybrates na liscie.

Tworzony w ten sposéb album fotograficzny bedzie miat obrazy, roz-
mieszczone w tym samym trybie, jaki jest w nazwach plikow na liscie Obra-
z6w w albumie. Ten tryb mozesz zmieni¢, przesunigciem wybranej nazwy
blizej poczatku listy, a innej — blizej konca. Do tego wybierz nazwe pliku i

nacisnij przycisk m aby przesuna¢ go w gore albo przycisk [3 do przesu-
nigcia w dot (rys. 4.23, 10).

Aby usuna¢ z listy zbedny obraz, trzeba wybrac jego nazwe na liscie Ob-
razow w albumie i wybra¢ przycisk Usun (rys. 4.23, 2).

Kiedy obraz na fotografii rozmieszczony nie pionowo, a poziomo, nacisnij
przycisk do obracania obrazu o 90 stopni przeciwnie do ruchu wskazéwek

zegara albo przycisk @ do obracania zgodnie z ruchem wskazowek zegara,
(rys. 4.23, 4).

NARZEDZIA ALBUMU FOTOGRAFICZNEGO

W oknie Album fotograficzny mozna wykona¢ edytowanie przysztej
prezentacji. Na liscie pola Uklad obrazu (rys. 4.23, 9) mozesz wybrac¢ sza-
blon makiety do wszystkich slajdow prezentacji (za wyjatkiem tytutowe-
go). Wybrana makieta odzwierciedli si¢ na skicie slajdu (rys. 4.23, 5). Na
liscie pola Ksztalt ramki (rys. 4.23, 8) mozesz dobra¢ ksztalt i kolor ra-
mek, w ktorych beda znajdowaty sie wszystkie obrazy albumu fotograficz-
nego.

Jesli chcesz dobra¢ kolorowg palete swojego albumu fotograficznego,
to mozesz wybra¢ jeden ze wzoréw projektu. Do tego wybierz przycisk
Podglad (rys. 4.23, 7), w oknie Wybieranie motywu (rys. 4.25) wybierz
wzor projektu slajdow i przycisk Utworz.
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Rys. 4.25. Okno Wybieranie motywu

Wsrod obiektow okna Album fotograficzny jest nowy obiekt — flaga.
Flaga uzywana jest do ustalenia lub usunigcia pewnego trybu. Aby ustali¢

pewny tryb wybierz flage, po czym w nim pojawia si¢ oznaczenie nastep-
nego widoku: [v]. Do usuniecia trybu wybierz flage powtornie, po czym

znak znika. Jesli ustalisz znak flagi Podpisy pod WSZYSTKIMI obraza-
mi (rys. 4.23, 11), to przy tworzeniu albumu fotograficznego pod kazdym
obrazem bedzie zrobiono podpis. Tekstem podpiséw beda nazwy plikéw
obrazow.

Po wyborze w oknie Album fotograficzny przycisku Utworz (rys. 4.23,
6) tworzy si¢ prezentacja, co zawiera taka ilos¢ slajdow, ktdra jest po-
trzebna, aby rozmiesci¢ wszystkie wybrane obrazy, ze wszystkimi wybra-
nymi ustaleniami.

EDYTOWANIE ALBUMU FOTOGRAFICZNEGO

Do zakonczenia pracy nad tworzeniem albumu fotograficznego trzeba
edytowac tekst w tytule i podtytule widoku slajdu, w tytutach innych slaj-
dow, a takze w tekstach, rozmieszczonych obok obrazdw.

Stworzony album fotograficzny mozesz zmieni¢, wyborem na liscie
przycisku Album fotograficzny (rys. 4.26) poleceniem Edytuj album
fotograficzny. W wyniku otworzy si¢ okno Edytuj album fotograficzny
o takim samym widoku, jak okno Album fotograficzny, a nazwa przyci-
sku Utworz, zmieni si¢ na Aktualizuj. W tym oknie mozna zmieni¢ usta-
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wienia albumu fotograficznego, dodac¢ albo B2
anulowac obrazy, zmieni¢ ich tryb itp. oraz £
zapisa¢ zmiany wyborem przycisku Aktu- [Seraasssas|
alizuj.

Do stworzonego albumu fotograficznego
mozesz dodawac inne obiekty tekstowe i
graficzne. Rys. 4.26. Lista przycisku

Wiec, scenariusz tworzenia albumu foto- Album fotograficzny
graficznego moze by¢ taki:

1. Uzyj narzedzia do tworzenia albumu fotograficznego (wykonaj Wsta-
wianie = Obraz = Album fotograficzny).

2. Wybierz i pouktadaj obrazy.

3. Wybierz motyw slajdow i projekt prezentacji.

4. Uzyj wybrane ustalenia.

5. Edytuj nowy album fotograficzny.

]I _E Croopum SoToansBan..,
i Q Pesaryeati SoTdatmBL. .
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Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj reguZ i norm BHP.

1. Tworzenie albumu fotograficznego ,W gosciach u zwierzat” we-
ditug struktury, podanej w tej czesci

1. Uruchom program PowerPoint.

2. Wykonaj Wstawianie = Obraz = Album fotograficzny.

3. Wybierz przycisk Plik \ Dysk w oknie Album fotograficzny.

4. Otworz w oknie Wstawianie nowych obrazow folder Rozdziat 4\

Czesé 4.5\Zwierzeta.

Wybierz ikone pliku Wiewidrka.jpg i, utrzymujac nacisnigty klawisz

Ctrl, wybierz ikony plikéw Wieprz.jpg, Wielb/qd.jpg, Koza gdrska.jpg,

Flamingo.jpg, Paw.jpg, Jaszczurka.jpg, Zulw.jpg.

6. Wybierz przycisk Wstaw. Zwr6¢ uwage na wypetnienie listy Obra-
z0w w albumie i odzwierciedlenia szkicow obrazéw w obszarze
Podglad.

7. Zmien tryb nazw na liscie Obrazéw w albumie tak, by na pierwszych
dwaoch obrazach byty wiewidrka i wieprz, nastepnym — wielbtad i koza
gorska, dalej — ptaki, ostatnie — gady. Do uporzadkowywania obrazow

o

wybieraj na liscie nazwe pliku i przycisku w gore m albo na dét @
8. Wybierz na liscie Uklad obrazu styl slajdow 2 obrazy z tytuzem.
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9.
10.
11.

Ustal znak flagi Podpisy pod WSZYSTKIMI obrazami.
Wybierz przycisk Utworz.
Przejrzyj prezentacje w trybie Pokaz slajdéw.

2. Edytowanie albumu fotograficznego

1.

2.

a5

Najwazniejsze w tej czesci

Wybierz pierwszy slajd i zmien tekst tytutu Album fotograficzny na W
gosciach u zwierzgt, a tekst podtytutu na swoje nazwisko.

Whprowadz tytuty slajdow 2-5: Zwierzeta naszych laséw, Zwierzeta gor
i pustyni, Ptaki, Gady.

. Zmien podpisy pod obrazami, dodajac wiasne epitety i poréwnania,

na przyktad Ruda wiewiorka, WielbZgd — statek pustyni, Rézowe fla-
mingi.

Otworz na Wstazce na pasku Wstawianie w grupie Obraz list¢ przyci-
sku Album fotograficzny. Wybierz polecenie Edytowaé album foto-
graficzny.

Wybierz na liscie Ksztalt ramki znaczenie Prosta ramka, bia/a.

. Wybierz wzér projektu Przesilenie. Do tego wybierz przycisk Podglad,

w oknie Wybieranie motywu wybierz ikone pliku o nazwie Solstice.
thmx i przycisk Otworz.

Wybierz przycisk Aktualizuj.

Przejrzyj prezentacje w trybie Pokaz slajdéw.

. Zapisz prezentacj¢ w swoim folderze do pliku o nazwie éwiczenie

45.1.

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

Przy tworzeniu prezentacji komputerowej najwazniejsze jest ustalenie
celu, wybor potrzebnych materiatow, okreslenie struktury, i scenariuszu jej
tworzenia.

Album fotograficzny — to prezentacja, ktora jest przeznaczona do demon-
stracji zdjec.

Aby stworzy¢ album fotograficzny wykonaj nastepujace kroki: Wsta-
wienie = Obraz = Album fotograficzny, wybierz pliki z obrazami,
uktad slajdéw, wykonaj edytowanie prezentacji, wybierz przycisk Utworz.

Obiekt okna flaga uzywa si¢ do ustalenia pewnego trybu albo jego
anulowania.




2

[

s
Lﬂh

L

1.

20

30

EDYTOR PREZENTACIJI

| Odpowiedz na pytania

. Z jakich etapéw sktada si¢ projekt prezentacji komputerowej? Na
czym polega kazdy oddzielny etap?

. Co to jest album fotograficzny? W jakich sytuacjach warto stwarzac
prezentacje, w postaci albumu fotograficznego?

. Co jest potrzebne do tworzenia albumu fotograficznego?

4* Jak wybra¢ kilka plikdw, podczas wyboru obrazéw do albumu foto-

50
60

7.

80
90

graficznego? Czym rdznig si¢ te metody?
. Jak zmieni¢ tryb obrazow w albumie fotograficznym? Jak obrdci¢ obraz?
. Co wyznacza uktad slajdéw w albumie fotograficznym? Jak wybraé
Uktad slajdéw do albumu fotograficznego?
. Do czego jest przeznaczony i jak uzywa si¢ obiekt flaga okna dialogo-
wego?
. Jak stworzy¢ podpisy pod wszystkimi obrazami aloumu fotograficznego?
. Jakie dziatania trzeba wykona¢ do edytowania albumu fotograficznego?

Wykonaj zadania

10

. Masz zdjecia ulic, budynkow, ogrodow, pomnikow, ciekawych miejsc

w twoim miescie. Wyznacz:

a) Jaki jest cel tworzenia aloumu fotograficznego, w ktorym uzywasz
te zdjecia?

b) Do jakiej grupy stuchaczy (tzw. grupy docelowej) kierujesz swoja
prezentacje?

c) Jaka bedzie struktura tej prezentacji? lle slajdow rozmiescisz w tej
prezentacji? Jakie moga by¢ tytuty slajdow?

Przedstaw strukture albumu fotograficznego, jesli twoim celem jest

odczyt na lekcji o uczestnictwie ukrainskich sportowcow na Igrzy-

skach olimpijskich 2012 roku w Londynie. Liczymy na to, ze masz

wiadomosci o Igrzyskach olimpijskich, emblemat Igrzysk olimpij-

skich, fotografie miast, w ktérych oni odbywaty si¢, oraz zwyciezcow

w roznych dyscyplinach sportowych.

3. Stworz album fotograficzny Kwiaty do demonstracji pigciu zdjec

kwiatow ogrodowych. Pliki ze zdjeciami wybierz z folderu Roz-
dzial 4\Czes¢ 4.5\Kwiaty. Wpisz albo wklej na kazdym slajdzie tytut
i jedno zdjecie. Wybierz obramowania do zdjecia i wzor projektu we-
diug wiasnego gustu. W tytutach slajdow wpisz nazwy kwiatow, ktore
sg zaznaczone w nazwach plikow. W podtytule, na slajdzie tytutowym
wpisz swoje nazwisko i nazwe. Zachowaj album fotograficzny w swo-
im folderze w pliku o nazwie zadanie 4.5.3.
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4¢, Stworz album fotograficzny Domowi ulubiesicy do demonstracji

zdjeci zwierzat, ptakéw i ryb, ktore ludzie trzymajag w domu. Pli-

ki ze zdjeciami wybierz z folderu Rozdzial 4\Czes¢ 4.5\Domowi

ulubiency. Wpisz na kazdym slajdzie tytut i wklej cztery zdjecia.

Wybierz obramowania do zdje¢ i wzor projektu wedtug wiasnego

gustu. Tytuty slajdoéw Zwierzeta, Ptaki, Ryby. Podpisy pod obraza-

mi — nazwy zwierzat, ptakow i ryb, ktore sa zaznaczone w twoich

plikach. W podtytule, na tytutowym slajdzie wpisz swoje nazwi-

sko i nazwe. Zachowaj prezentacje w swoim folderze w pliku o
nazwie zadanie 4.5.4.

if :_135'. Stworz album fotograficzny Galeria stuki do prezentacji obrazow

- znanych malarzy. Wybierz po jednym obrazie kazdego malarza.

Pliki z obrazami mieszcza si¢ w folderach z nazwiskami mala-

rzy w folderze Rozdzial 4\Punkt 4.5\Galeria. Wpisz na kazdym

slajdzie tytut, wklej jeden obraz i podpis. Dodaj do kazdego obra-

zy czarng kombinowang ramka. Wybierz wzorzec projektu Apeks

(nazwa pliku Apeks. thmx). Podpisy pod obrazami — nazwy ob-

razow, ktore sa zaznaczone w nazwach plikéw. Tytuty slajdéw

— nazwiska i imiona malarzy, ktére sa zaznaczone w nazwach

folderéw. W podtytule na tytutowym slajdzie wprowadz swoje

nazwisko 1 nazwe. Zapisz prezentacje w swoim folderze w pliku o
nazwie zadanie 4.5.5.

if :_136*. Stworz album fotograficzny Moja rodzina do wystepu na lekcji.

- Samodzielnie dobierz materiaty, opracuj strukture i wybierz pro-

jekt albumu fotograficznego. Przygotuj wystep przed klasa z opo-

wiescia na temat prezentaciji.

PRACA PRAKTYCZNA Ne 5

» Tworzenie albumu fotograficznego”

Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj reguf i norm BHP.

1. Stworz album fotograficzny Pory roku do opowiesci w czasie lekcji
przyrodoznawstwa o zmianach w naturze oraz zajeciach, ktére wy-
konywane sg przez ludzi w poszczegblnych porach roku. Wszystkie
pliki obrazéw do prezentacji mieszczg si¢ w folderze Rozdzial 4\
Praktyczna 5.

2. Wpisz na kazdym slajdzie tytut, i wklej dwa obrazy — natura i zaje-
cie ludzi, podpisz obrazy.
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Wybierz ramke do obrazéw Zaokrgglony prostokgt.

Wybierz wzor projektu Potok (plik o nazwie Flow.thmx).

Whpisz tytuty slajdéw — nazwy pér roku.

Wprowadz podpisy pod obrazami — opis zmian w naturze i zajeciach
ludzi.

Zmien kolor tytutow slajdow: Zima — btekitny, Wiosna — zielony,
Lato — czerwony, Jesien — intensywnie zotty.

W podtytut na tytutowym slajdzie wpisz swoje nazwisko i imie.
WKklej do slajdu tytutowego jeden z obrazdw, co odzwierciedla czte-
ry pory roku. Rozmies¢ go w dolnym lewym rogu slajdu.

Zapisz prezentacje w swoim folderze w pliku o nazwie praktyczna 5.

Wz6r wykonania:

flopu poky 5 i
b i e a r 1 *
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~7  4.6. TWORZENIE PREZENTACJ1

E 1. Z jakich etapow sktada si¢ opracowanie planu tworzenia prezentacji?

Na czym polega kazdy oddzielny etap?

2. Co wyznacza uktad slajdow prezentacji?
3. Jak wklei¢ do slajdu prezentacji obiekt graficzny? Jak wklei¢ obiekt

tekstowy?

F ma— 1

>
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DEFINICJA SZABLONU

Podczas tworzenia prezentacji waznie jest nie tylko rozmieszczenie tekstu
i graficznych obiektow na slajdach, koniecznie nada¢ im atrakcyjnego wygla-
du i tadnego ksztattu. Juz widziates prezentacje z kolorowym projektem i wy-
bierates wzory projektu do albumu fotograficznego. Podczas projektowania
mozna zmienia¢ format obiektow prezentacji: czcionke, rozmiar i kolor sym-
boli tekstow, kolor tla (wypelniania) slajdow itp. (rys. 4.27).

Huia, lcropin sachyianim
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Rys. 4.27. Slajd prezentacji z r6znymi znaczeniami wiasciwosci obiektow

Dobra¢ projektu slajdow mozna samodzielnie. Juz umiesz formatowac
napis tekstowy i wkleja¢ obraz. Do ustalenia kolorowego tta slajdéw sa
specjalne narzedzia na Wstgzce na pasku Projekt w grupie Tlo.

Rowniez do projektu slajdow mozna skorzysta¢ ze wzorow, ktore za-
proponowane sa projektantami programy PowerPoint. Przy ich uzyciu,

mozna szybko jednoczesnie zmie-

Szablon (niem. schablone - wzor) —  ni¢ czcionke, rozmiar i kolor sym-

wzor, wedtug ktdrego sa robione podob- holi, kolor tta slajdéw itp. Takie

ne detale; wzor okreslajacy wyglad. wzory nazywaja szablonami pro-
jektu.

Przy samodzielnym projekcie slajdow, do realizacji swoich tworczych po-
mystow, mozesz nada¢ prezentacji unikalnego widoku. Jednak w tym przypad-
ku na projektowanie bedziesz tracit znacznie wiecej czasu. Oprdcz tego, mo-
zesz poruszy¢ reguty kompozycji i harmonii kolorow. W ten sam czas
projektowanie prezentacji na podstawie szablonow jest lzejsze, a jej widok
bedzie odpowiada¢ regutom kompozycji. Lecz gotowy szablon trudno zmieni¢
wedtug swego gustu, i nie wszystkie twoje pomysty moga by¢ uwzglednione
w projekcie prezentacji.

Szablony projektu prezentacji w programie PowerPoint 2007 nazywaja
motyw. Na rysunku 4.28 pokazany jest widok slajdoéw prezentacji, w projekcie
ktorej wykorzystano motyw Podroz.
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Rys. 4.28. Uzycie motywu Podréz do projektu slajdéw prezentacji

Oprocz szablondw projektu (motywow), w programie PowerPoint wyko-
rzystywane sg i inne szablony. Oni moga zawiera¢ rézne projekty slajdow, za-
wiera¢ porady do uktadu prezentacji i zasobow jej tworzenia.

TWORZENIE PREZENTACJI NA PODSTAWIE SZABLONU

Tworzenie prezentacji zawsze zaczyna Si¢ z wyboru pewnego szablo-
nu. Juz wiesz, ze po uruchomieniu programu PowerPoint tworzy si¢ nowa
prezentacja w postaci jednego slajdu. Do ktérego automatycznie wybiera
si¢ szablon Nowa prezentacja. Odpowiednio do tego szablonu obiekty
slajdu maja taki format: czcionka symboli — Calibri, rozmiar symboli w
tytutach — 44, w innych napisach — 32, kolor symboli — czarny, kolor tta
slajdéw — biady itp.

1. Lista nazw grup szablonéw 3. Szkic wybranego szablonu
2. Szkice szablonéw wybranej grupy 4. Przycisk Dodaj

Rys. 4.29. Okno Nowej pustej prezentacji
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Mozesz stworzy¢ prezentacje na podstawie innego szablonu. Wykonaj na-
stepujace kroki: Office = Otwarz i wybierz szablon w oknie dialogowym
Nowej pustej prezentacji (rys. 4.29).

W lewej czesci okna pokazano nazwy grup szablonow. Szablony z pierw-
szych pieciu grup rozmieszczono na twoim komputerze. Duzo szablonéw do
tworzenia prezentacji znajduje si¢ w Internecie. Jesli twdj komputer podtaczo-
ny jest do Internetu, otrzymac ich mozesz, wyborem nazwy grupy w rozdziale
Microsoft Office Online.

Kiedy wybierzesz nazwe grupy szablonow, w centralnej cze¢sci okna wy-
Swietla si¢ szkice szablonow. Wybrany wzor mozesz zobaczy¢ w powigkszo-
nym widoku, w prawej czesci okna. Jesli szablon ci odpowiada, wybierz przy-
cisk Otworz. Po tym stworzone slajdy prezentacji, beda mie¢ wyglad
odpowiedni do wybranego szablonu.

Wybrany szablon projektu mozesz zmieni¢. Do tego na Wstazce na pasku
Projekt w grupie Motyw wybierz jeden ze szkicow (rys. 4.30).

2 T N O . ==
Tapen

Rys. 4.30. Grupa Motyw na pasku Projekt

Cata liste ustalonych na twoim komputerze motywdw projektu mozna przej-

rze¢, wyborem przycisku Opcje = .

WKLEJANIE SLAJDOW DO PREZENTACIJI

Juz wiesz, ze opracowujac strukture prezentacji, musisz wyznaczy¢ projekt
slajdéw. Zeby doda¢ do prezentacji slajd z wyznaczonym projektem, otworz
liste przycisku Nowy slajd na Wstazce na karcie Narzedzia gidowne w grupie
Slajdy i wybierz wzér projektu (rys. 4.31). Jesli nie ma projektu, ktéry w petni
ci odpowiada, to mozesz wybra¢ projekt najbardziej zblizony do twego pomy-
stu i edytowac go po stworzeniu slajdu.

Kiedy wykonasz Narzedzia gfowne = Slajdy = Otworz slajd, to
stworzysz slajd, podobny do poprzedniego projektu. Jezeli poprzedni slajd byt
tytutowy, bedzie wykorzystany projekt Tytu? i obiekt.
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Rys. 4.31. Projekt Nowy slajd

Po tworzeniu slajdu mozesz zamieni¢ go motyw. Wykonaj nastepujace kro-
Ki: Narzedzia gfdwne = Slajdy = Inny slajd w okienku, co otworzyto sig,
wybierz inny projekt.

WYPELNIENIE Z UKLADU ZAWARTOSCI

Na slajdach jakiegokolwiek projektu, za wyjatkiem projektu Pusta prezen-
tacja, rozmieszczono uklad wypelnienia. To sg obiekty, ktore przeznaczone
do wypetnienia slajdu zawartoscig. Granica ukfadu jest obramowana linig
kropkowana.

Sa uktady miejsca wypetnienia, ktore przeznaczone do wprowadzenia
obiektdw jednego typu — tekstu lub obrazu (rys. 4.32). Uktady z napisem
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Tytu? slajdu, Podtytu/ slajdu, Napis slajdu, przeznaczone sg do wpisywania
tekstow. Z tymi obiektami juz pracowates, stwarzajac aloum fotograficzny.
Jesli tekst znajduje si¢ w polu Kliknij piktogram, aby dodac¢ obraz, to ten
obiekt przeznaczony jest do wklejania rysunku.

- -; I{naqi-l'n' nikTorpamy,
wob aonatu | O
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1. Ukfad miejsca wypetnienia do wprowadzenia tekstow
2. Uktad miejsca wypetienia do wklejania obrazu
3. Przycisk do wklejania obrazu

Rys. 4.32. Slajd prezentacji z uktadem miejsca wypetienia
do wprowadzenia tekstu i wklejania obrazu

Inny rodzaj uktadu miejsca wypetnienia — jest kombinowany. Przeznaczo-
ny on do wklejania danych réznych typow: tekstu, tabeli, danych graficznych i
wideo (rys. 4.33).
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1. lkona do wprowadzenia tekstu
2. Przycisk WKklej obraz z pliku
3. Przycisk Grafika

Rys. 4.33. Kombinowany uktad miejsca wypetnienia
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Przy wprowadzeniu tekstu w srodku kombinowanego uktadu miejsca wy-
petnienia od lewej kazdego akapitu bedzie pojawia¢ si¢ specjalny znak —
wskaznik listy. Jego widok zalezy od wybranego szablonu projektu.

Po srodku kombinowanego ukladu miejsca wypetnienia rozmieszczono
przyciski do wklejania obiektow roznych typow. Wsrod nich sa przyciski do
wklejania rysunku z pliku (rys. 4.33, 2) i do wklejania klipdw z kolekcji Mi-
crosoft Office (rys. 4.33, 3). Po wyborze tych przyciskéw do wklejania obiek-
tu, wykonaj naste¢pujace kroki: juz znane dziatania z wklejania obrazow.

Scenariusz tworzenia nowej prezentacji okreslonej struktury na podstawie
szablonu w programie PowerPoint moze by¢ takie:

1. Wykona¢ Office = Otworz.

2. Wybierz szablon projektu.

3. Wypetnij pole miejsca wypetnienia na tytutowym slajdzie, wklej
inne tekstowe i graficzne obiekty.

4. Stworz nastepny slajd prezentacji z projektu wedtug okreslonej
struktury.

5. Wypelnij pole miejsca wypetnienia stworzonego slajdu, wklej inne tek-
stowe i graficzne obiekty.

6. Jesli stworzytes jeszcze nie wszystkie slajdy, to powtorz kroki 4 i 5.

=

Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj regué i norm BHP.

Tworzenie prezentacji na podstawie szablonu projektu

Zadanie: stworz prezentacje Przejscia dla pieszych na podstawie motywu
Miejski do wystepu z wyktadem na lekcji podstaw zdrowia.

Na slajdach prezentacji przedstaw rodzaje przejs¢ dla pieszych i odpowied-
nie znaki drogowe wedtug podanego wzoru. Wszystkie pliki z obrazami miesz-
cza si¢ w folderze Rozdziat 4\Czesé 4.6\Cwiczenie 1.

Wzd4r wykonania:
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1. Uruchom program PowerPoint.

2. Stworz nowg prezentacje na podstawie motywu Miejski. Wykonaj Offi-
ce = Otworz = Zainstalowane motywy, wybierz szkic Miejski i przy-
cisk Otworz.

3. Na pierwszym slajdzie kliknij wewnatrz tekstu Tytu/ slajdu i wprowadz
napis Przejscia dla pieszych.

4. Kiliknij wewnatrz tekstu Podtytu/ slajdu, wprowadz napis Podstawy
zdrowia, nacisnij klawisz Enter, wprowadz napis 5 klasa.

5. WKlej obraz z pliku Uwazaj na jezdni.gif. Rozmies¢ go wedtug wzoru
w gornym prawym rogu slajdu.

6. Stworz nowy slajd z projektu Porownania. Wykonaj Narzedzia gidwne
= Slajdy i na liscie przycisku Otworz slajd wybierz projekt slajdu Po-
rownania.

7. Woprowadz do tytutu drugiego slajdu tekst Przejscia naziemne.

8. Wprowadz do uktadu miejsca wypetnienia, ktory ma kolorowe tto, tekst
Bez swiate/ i Ze swiatfami wedtug wzoru.

9. Wybierz w pierwszym kombinowanym uktadzie miejsca wypetnienia
przycisk Wklej obraz z pliku i wprowadz obraz pliku Bez $wiatel.jpg.

10. Wklej do drugiego kombinowanego uktadu miejsca wypetnienia obraz
z pliku Ze swiattami.jpg.

11. Wklej na drugi slajd obraz z pliku Przejscie naziemne.jpg. Rozmies¢
go wedtug wzoru w gornym prawym rogu slajdu.

12. Stworz nowy slajd z projektu Poréwnania.

13. Wprowadz tytut slajdu Podziemne i naziemne przejscia, teksty Pod-
ziemne przejscie i Naziemne przejscie wedtug wzoru.

14. WKklej rysunki z plikbw Podziemne.jpg i Naziemne.jpg do ukfadu
miejsca wypetnienia wedtug wzoru.

15. Wklej rysunki z plikdw Znak podziemnie.jpg i Znak Naziemne.
jpg. Rozmiesc¢ ich w gérnym lewym i prawym rogach slajdu wedtug
wzoru.

16. Zapisz prezentacje w swoim folderze w pliku o nazwie éwiczenie 4.6.1.

17. Przejrzyj prezentacje w trybie Pokaz slajdow.

18. Przygotuj prezentacje do wystepu przed klasa o przejsciach dla pie-
szych.
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Szablony projektu (motyw) zadajg formatowanie obiektow prezentacji:
czcionke, rozmiar i kolor symboli, kolor tla (wypelnienia) slajdow itp.

Do tworzenia prezentacji na podstawie szablonu wykonaj nastepujace kro-
ki: Office = Otwdrz, wybierz szablon i przycisk Otworz.

Do tworzenia nowego slajdu otworz liste przycisku Otworz slajd na wstaz-
ce Narzedzia gtdwne w grupie Slajdy i wybierz projekt slajdu.

o

gj' Odpowiedz na pytania

1°. Znaczenie, jakich wiasciwosci obiektow prezentacji mozna zmienia¢
przy jej tworzeniu?

2¢. Jakie przeznaczenie szablondw projektu prezentacji?

3*. W czym sa przewaga i problem samodzielnego projektu prezentacji w
poréwnaniu do uzycia szablonow projektu?

4°. Jak stworzy¢ nowg prezentacje na podstawie szablonu?

5¢. Jak zmieni¢ szablon projektu prezentacji po jej stworzeniu?

6°. Jak stworzy¢ nowy slajd prezentacji?

7¢. Jakie przeznaczenie uktadu miejsca wypetnienia?

8¢. Jakie sa rodzaje uktadow miejsca wypetnienia?

Wykonaj zadania

iﬂf‘;ﬂ}l'. Stworz prezentacje Wybitne postacie w historii informatyki na pod-
stawie tematu Otwarta z grupy Zainstalowane motywy do wystepu na
lekcji informatyki. Struktura prezentacji:

1. Tytutowy slajd. Tytut Wybitne postacie w historii informatyki, pod-
tytut — nazwiska uczniow.

2. Slajdy 2-4. Projekt — Dwa obiekty. Tytut — imig¢ i nazwisko uczonego:
Sergij Lebiediew, Wiktor G/uszkow, Katarzyna Juszczenko. W pierw-
szy uktad miejsca wypetnienia na slajdzie wklej zdjecie uczonego.
Pliki wybierz z folderu Rozdzial 4\Czes¢ 4.6\Informatyka w Ukra-
inie. W drugi uktad miejsca wypetnienia wprowadz tekst: lata zycia
i wktad uczonego do rozwoju techniki komputerowej. Materiat wez
z podrecznika (punkty 1.3, 2.6).
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3*.

Zachowaj prezentacj¢ w swoim folderze do pliku o nazwie zadania
4.6.1.

. Stworz prezentacja Historyczna przesz/os¢ naszego narodu na podsta-

wie tematu Papier do wystepu na lekcji literatury ukrainskiej. Materiat

do prezentacji znajdziesz w podrgczniku literatury ukrainskiej, zdje-

cia—w folderze Rozdzial 4\ Czes¢ 4.6\Ksiega Kronik. Struktura pre-
zentacji:

1. Tytutowy slajd. Tytut — Historyczna przesz/os¢ naszego narodu,
podtytut — Ksigga Kronik ,,Powiesci minionych lat””. Obraz — obraz
ze stronic kroniki.

2. Drugi slajd. Projekt — Poréwnanie. Tekst tytutu — ,,Powiesci minio-
nych lat”. W kombinowanych uktadach miejsca wypetnienia, zdje-
cie — pomnik kronikarzowi Nestorowi w Kijowie i strona z kronik,
podpisy zdjec¢ — kronikarz Nestor i Strona kronik.

3. Trzeci slajd. Projekt — Obraz z napisem. Tekst tytutu — Zafozenie
Kijowa. W uktadzie miejsca wypetnienia — zdjecie pomnika zatozy-
cielom Kijowa, podpis z imionami zatozycieli i czasem zatozenia.

4. Slajdy 4-6. Projekt — Obrazy z podpisem. Tekst tytutdw — Ksigze
Swiatosfaw, Ksigze Wiodzimierz, Ksigze Jarosfaw. W uktadzie miej-
sca wypetnienia — zdjecia pomnikow ksiazetom. Tekst tekstow — 3-4
przyktady o znaczeniu postaci ksiazat w historii.

Zapisz prezentacje¢ w swoim folderze do pliku o nazwie zadanie

4.6.2. Przygotuj prezentacje do wystepu przed klasa o kronikarzu

Nestorze, zabytku literackim ,,Powiesci minionych lat” i bohaterach

Ksiegi kronik.

Pouktadaj plan i stwdrz prezentacje Wirtualna podrdz do Lwowa. Sza-

blon projektu wybierz wedtug witasnego gustu, projekty slajdéw — we-

dtug wzoru, ktéry podano na rysunku 4.28. Wykorzystaj takie dane o

miescie Lwowie: zatozony w XIII stuleciu, potozony na rzeczce Pettew,

zatozyciel — krol Danyto Galickij. Krajobrazy Lwowa — sobor Swietego

Jura i plac Rynek. Wybierz uktad slajdow i stworz czwarty slajd z tytu-

tem Lwow wspdtczesny, wklej do niego jedno zdjegcie wspoiczesnego

miasta i takie dane: ludnos¢ — koto 800 tys., ulica centralna — prospekt

Swobody, plac gtéwny — plac Rynek. Fotografie wybierz z folderu Roz-

dziat 4\Czes¢ 4.6\Lwow. Zapisz prezentacje w swoim folderze do pli-

ku 0 nazwie zadanie 4.6.3.
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‘@4*. Stworz prezentacje¢ 0 swoim miescie zamieszkania do wystepu na lek-
cji w twojej klasie. Samodzielnie opracuj strukture i dobierz projekt
prezentacji. Przygotuj wystep przed klasa z opowiescig na temat pre-
zentacji.

PRACA PRAKTYCZNA Ne 6

,»Tworzenie prezentacji na podstawie szablonu
wedtug podanego planu”

Uwaga! Podczas pracy przy komputerze dostrzegaj reguZ i norm BHP.

1. Stworz prezentacj¢ Zachowamy przyrode Ukrainy na podstawie szablo-
nu projektu Przecietny z grupy Zainstalowane motywy do wystepu z
wiadomoscia na lekcji w klasie. Wszystkie potrzebne obrazy mieszcza
si¢ w pliku folderu Rozdzial 4\Praktyczna 6.

Wz6r wykonania:
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Struktura prezentacji:

1. Tytutowy slajd. Tytut slajdu — Zachowamy przyrode Ukrainy, pod-
tytut — twoje nazwisko i imie.

2. Drugi slajd. Projekt — Dwa obiekty. Tytut slajdu — Czerwona ksig-
ga Ukrainy. W pierwszym uktadzie miejsca wypetnienia — obraz
Czerwonej ksiggi, w drugim — trzy akapity tekstu: Zafozona w
1976 roku, Po raz pierwszy opublikowana w 1980 roku, Zawiera
wiadomosci o zanikajgcych gatunkach zwierzgt i roslin. Ustal roz-
miar symboli — 28.




() Rozdziat 4

3. Trzeci slajd. Projekt — Porownanie. Tytut slajdu — Oni potrzebujg
ochrony. Tekst podpiséw — Swiat zwierzgt, Roslinny swiat, wy-
rownywanie — do srodka. W ukladzie miejsca wypetnienia — obraz
oktadek odpowiednich ksigzek. Ustal szerokos¢ obrazow — 7 cm,
projekt obrazow — Prostokgt z cieniem.

4. Slajdy 4-5. Projekt — Obraz z podpisem. Rysunki — zdjecia przed-
stawicieli Czerwonej ksiegi Ukrainy, w tytutach slajdow — ich na-
zwiska. Tekst slajdu: pierwszy akapit — Swiat zwierzgt lub Roslin-
ny swiat, drugi akapit — Ptak lub Kwiat. Ustal rozmiar symboli w
tytutach — 32, w podpisach — 20.

5. Szo6sty slajd. Projekt — Tytuf rozdziafu. Tytut slajdu — Pamietaj!,
tekst slajdu — Oni potrzebujg naszej ochrony! Ustal rozmiar sym-
boli — 40. Wyréwnywanie tekstu — do srodka.

2. Zapisz prezentacje w swoim folderze do pliku o nazwie Praktyczna 6.




ZALACZNIKI

Zalgcznik Ne 1

Reguty bezpieczenstwa i przepisy higieny pracy
w pracowni komputerowej

Gabinet informatyki oraz informacyjno-komunikacyjnych technologii
wyposazono w rozmaitag technike elektroniczna, ktéra zasila si¢ od sieci
elektrycznej pod pradem, niebezpiecznym dla zycia cztowieka. To potrze-
buje dotrzymania regut bezpieczenstwa podczas zaje¢ edukacyjnych i po-
zalekcyjnych.

Do poczgtku pracy przy komputerze:
e za pozwoleniem nauczyciela zajmij swoje miejsce robocze przy kompu-

terze, ustal wysokos¢ stotu, krzesta, podstawki do nog (wedtug zapo-
trzebowania), kat pochylenia monitora tak, by (patrz rys.):

» srodek ekranu monitora znajdowat si¢
troche nizej poziomu linii wzroku;

» odlegtos¢ od oczu do powierzchni ekra-
nu wynosita 40-80 cm, w zaleznosci od
rozmiarOw obiektow na ekranie;

» linia od oczu do centrum ekranu moni-
tora znajdowata si¢ pod katem 90° do
ptaszczyzny ekranu;

» palce rak wolno lezaty na klawiaturze;

P rece stwarzaty w tokciowym stawie kat,
Zbllzpny do 9_00; . . Rys. 6.1. Postawa podczas

» klawiatura lezata na powierzchni stotu pracy z komputerem
albo na specjalnej potce na odlegtosci
10-30 cm od kraju i byta pochylona pod
katem 5-15°;

» plecy opieraly si¢ na krzesto;

» nogi opieraty sie¢ na podtoge albo na specjalng podstawke;

posprzataj miejsce robocze, zwolnij go od przedmiotow, ktore sg nie
potrzebne do pracy;

sprawdz czystos¢ swoich rak, wedtug potrzeby umyj i wytrzyj do
sucha;

wedtug potrzeby za pozwoleniem nauczyciela i tylko specjalng serwet-
ka przetrzyj ekran monitora, klawiature, podktadke i mysz;

sprawdz nieobecnos¢ zewnetrznych uszkodzen sprzgtu komputerowe-
go, w razie ich obecnosci zawiadom nauczyciela;

za pozwoleniem nauczyciela wiacz komputer.
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Podczas pracy z komputerem:

e trzymaj miejsce robocze w czystosci, nie rozmieszczaj na nim obce
rzeczy;

e Wytrzymuj prawidtowg postawe — nie nachylaj si¢ blisko do powierzchni
ekranu, siedz prosto, trzymaj rece bez napiecia;

e po 15-20 min pracy albo po odczuciu znuzenia wykonaj ¢wiczenia do
oczu i do usuniecia napigcia miesniowego;

e nie probuj samodzielnie usuna¢ usterki w pracy komputera, przy ich
powstaniu natychmiast zawotaj nauczyciela;

¢ nie dotykaj tylnych $cianek monitora i jednostki gtéwnej, nie dotykaj
drutéw zywienia;

e ostroznie wstawiaj i wyjmuj nosniki zmienne;

e nie dotykaj ekranu monitora rekami (to brudzi i narusza jego po-
wioke);

e kategorycznie zabrania si¢ zdejmowac przykrywki korpuséw urzadzen
komputera, samodzielnie, bez pozwolenia nauczyciela podtaczaé i
odtaczac urzadzenia komputera.

Po zakorczeniu pracy:
e posprzataj swoje miejsce robocze;
e za pozwoleniem nauczyciela wytacz komputer albo zakoncz seans
pracy.
Zatgcznik Ne 2

Podstawowe operacje wykonywane przy uzyciu myszy

Nazwa operacji Kolejnos¢ dziafan

Ustaw na obiekcie 1. Ustaw wskaznik na obiekcie.
1. Ustaw wskaznik na obiekcie.

Wybierz obiekt 2. Krotko nacisnij (Kliknij) lewym przyciskiem
myszy.

Otworz menu 1. Ustaw wskaznik na obiekcie.

kontekstowe 2. Kliknij prawym przyciskiem myszy.
1. Ustaw wskaznik na obiekcie lub zadanej pozycji

Przeciagnij obiekt na ekranie.

2. Nacisnij i przytrzymaj lewy przycisk myszy.
3. Przesun kursor do innego punktu, ktory chcesz

wyswietlic.
Wybdr obszaru na 4. Zwolnij lewy przycisk myszy.
pulpicie (Wybor obszaru na pulpicie pozwala dokonaé¢

wyboru obiektow umieszczonych na nim.)
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Nazwa operacji

Kolejnosé dziafan

Otworz okno obiektu

Podwadjne Kkliknigcie

1. Ustaw wskaznik na obiekcie.
2. Dwukrotnie (z krotka przerwa) kliknij lewym
przyciskiem myszy.

Zalgcznik Mo 3

Obiekty okna (elementy sterowania)

Nazwa Widok Przeznaczenie
Wkiadka ‘ Terit | Potowt cn| Jucraees | Decmmeen| apmm || DO OtWierania zawartosci
'| jednej ze stron. Aby to
zrobi¢, wybierz odpowiednia
zaktadke.
Przycisk Do spetnienia polecenia,
ktdre uruchamia si¢ wyborem
I odpowiednego przycisku.
Przycisk B Do spetnienia polecenia,
z lista pe— ktére uruchamia si¢ wyborem
Bl Comar poroameéon. i odpowiednego przycisku,
| e pore i fon lub wyboru zawartosci z listy
przycisku.
Menu | waiin mpamka Bamaa ofpave cepsic | DO Otwierania listy polecen.
Przetacz- Mosepxren Do ustawienia jednego z
nik © Cyuinssiwii vonip podanych trybdw. Mozliwe
O Manosox sexcrypm jest wybranie z grupy tylko
© Biaburrn jednego przetacznika.
Pole Do wprowadzenia danych
Terer: [Windm | |
tekstowych lub cyfrowych.
Pole z TunoGepran [Obopranm Ml Do wprowadzenia danych
otwierang tekstowych lub cyfrowych
lista lub wybierania jednego

elementu z listy, ktdry otwiera
si¢ wyborem odpowiedniego
przycisku.
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Nazwa Widok Przeznaczenie
Flaga [ Moi mokymermw Do ustawienia lub zmian
Miit komrvioTep wybranych trybéw. Obecnosé¢
[%] Mepexe otouetHs zaznaczenia wewnatrz
kwadratu wskazuje, ze
tryb jest wybrany. Mozna
zaznaczy¢ lub odznaczy¢ pole
wyboru kazdej flagi.
Paski A | Do przemieszczenia
przewija- | |zawartosci okna.
nia
- t

<
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B

Bufor wymiany — obszar pamieci komputera, przeznaczony do tymczaso-
wego przechowywania danych.

C

Czcionka — wyglad litery wyswietlanej na ekranie lub drukowanej na dru-
karce. Na wyglad sktada sie kroj (ksztatt), rozmiar i tzw. styl (czcionka podkre-
slona, przekreslenia, pochylona i pogrubiona).

D

Dane — wszelkiego rodzaju informacje przedstawione w formie, wygodnej
do przekazywania, przechowywania i opracowywania cztowiekiem lub urza-
dzeniem.

Dodatkowy panel — obiekt okna edytora grafiki Paint, przeznaczony do
ustalenia znaczen wtasciwosci instrumentow do rysowania.

Drukarka — urzadzenie ktore przeksztatca sygnaty elektryczne na znaki
drukowane dzieki czemu mozliwe jest przeniesienie na papier lub folie tek-
stow, rysunkow i innych elementow widocznych na ekranie komputera.

Dysk magnetyczny — nosnik danych sktadajacy si¢ z elastycznego krazka
magnetycznego umieszczonego w plastykowej obudowie — dyskietka.

Dysk magnetyczny — nosnik danych. Rozrozniaja twarde i elastyczne dys-
Ki magnetyczne.

Dysk optyczny — nosnik danych, ktéry pozwala na przeniesienie danych z
jednego komputera do innego, stworzenia fonotek i wideotek oraz trwatego
przechowywania kopii danych. W zaleznosci od typu rozrdzniaja dyski optycz-
ne: CD, DVD i BD.

Dysk twardy — urzadzenie do przechowywania danych. Informacje prze-
chowywane sg tu na wirujacych krazkach magnetycznych szczelnie zamknie-
tych w hermetycznej obudowie. Zapis i odczyt danych umozliwia zespét ru-
chomych gtowic odczytujaco-zapisujacych.
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E

Edytor — program umozliwiajacy obrobke (edycje¢) danych pewnego ro-
dzaju (np. edytor tekstowy, edytor dyskowy) oraz zmiany obiektu (kopiowa-
nie, przemieszczenie.

Edytor graficzny — program do tworzenia i komputerowego opracowywa-
nia obrazéw graficznych.

Edytor prezentacji — komputerowy program do tworzenia prezentacji
multimedialnych ich edytowania, formatowania, zachowania, przegladu itp.
Jednym z edytoréw prezentacji jest program Microsoft Office PowerPoint
2007.

F

Flaga — obiekt dialogowego okna, co wykorzystuje si¢ do ustalenia pewne-
go rezimu albo jego skasowania.

Flesz USB (,,USB Flash Drive) — urzadzenie przenosne do wspbtpracy z
komputerem poprzez port USB i uzywane do przenoszenia danych miedzy
komputerami oraz urzadzeniami obstugujacymi pamieci USB.

Format — przyjety opis struktury danych, ich cech, mozliwych wartosci
(np. format pliku graficznego, format danych na dysku, format drukowanego
dokumentu itp.).

Formatowanie — nadawanie danym okreslonej struktury (np. formatowa-
nie dokumentu tekstowego). Odnosi si¢ to takze do nosnikow danych (np. dys-
kietek), ktore rowniez nalezy przed uzyciem sformatowac.

Foto album - prezentacja pewnej struktury, ktéra przeznaczona jest do
demonstracji fotografii.

Fragment obrazu — jakakolwiek czes¢ obrazu graficznego.

I
Informacja — nowe wiadomosci, nowa wiedza, ktora otrzymuje cztowiek
na podstawie komunikatow.
J

Jednostka centralna ( jednostka systemowa) — zasadnicza cze¢s¢ zestawu
komputerowego zawierajaca najwazniejsze elementy sktadowe komputera, za-
wiera: zasilacz, ptyte gtdwna z procesorem, pamiecia operacyjna oraz porty do




StOWNIK

komunikacji. Do jednostki centralnej naleza rowniez takie sktadniki jak dysk
twardy, karty rozszerzen itd.

K

Klasyfikacja obiektow — podzial obiektéw na grupy wedtug ich znaczen,
a takze jednej lub kilku wihasciwosci.

Klawiatura — urzadzenie do wprowadzenia liter, cyfr, znakow rozdziel-
czych, innych symboli, oraz polecen do wykonania pewnych dziatan.

Klip — graficzny obraz z kolekcji obrazéw pakietu programéw Microsoft
Office.

Kolumny glosnikowe — urzadzenia wyprowadzania danych, do odtworze-
nia danych dzwigkowych.

Kompozycja obrazu — uktad elementdw zestawionych ze soba w taki spo-
sob, aby tworzyty one harmonijna catos¢. Celem kompozycji jest osiggniecie
harmonii obrazu.

Komputer osobisty — jeden z rodzajéw komputeréw, przeznaczony dla
jednego uzytkownika. Wyrdzniaja komputery osobiste stacjonarne i przenosne
(mobilne).

Komputer przenosny (mobilny) — komputer charakteryzujacy si¢ matymi
rozmiarami i waga, lecz majacy zazwyczaj mozliwosci stacjonarnego kompu-
tera klasy PC. Komputery przenosne umozliwiaja prace w kazdym miejscu i
czasie dzieki zasilaniu pochodzacemu z wbudowanych akumulatoréw. Najpo-
pularniejsze odmiany komputerdw przenosnych okresla si¢ nazwami: (netbo-
ok, laptop, notebook, tablet i smartfon).

Komunikaty — wiadomosci o réznych przedmiotach, procesach i zjawi-
skach.

Kopiowanie — powielanie danych, zapisanych w postaci elektronicznej na
nosniku w celu przeniesienia ich kopii do innego komputera, na inny nosnik,
badZ w inne miejsce w pamigci statej komputera.

L

Lista — obiekt okna dialogowego do wyboru potrzebnego znaczenia wia-
sciwosci obiektu z podanej listy.
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Makieta — schemat rozmieszczenia obiektow tekstowych, graficznych i in-
nych na slajdzie prezentacji.

Markery zmiany wymiarow — znaki na obiekcie graficznym, przewleka-
nia ktérych zmienia go wymiary.

Menu - lista polecen programu, ktére uzytkownik moze uaktywni¢ do p6z-
niejszej pracy z komputerem.

Menu kontekstowe (menu podreczne) — termin stosowany w informaty-
ce. Jednokrotne nacisniecie prawego przycisku myszy komputerowej, otwiera
liste opcji dostepnych dla wybranego obiektu. Najczesciej opcje te sa rowniez
dostepne w pasku menu lub za pomocg skrétéw klawiaturowych. Menu kon-
tekstowe otwiera si¢ po ustawieniu kursora w obszarze wybranego obiektu i
kliknigciu prawego przycisku myszy.

Microsoft Office — zestaw (pakiet) komputerowych programoéw, stwo-
rzonych przez korporacje Microsoft. Do tego pakietu wchodza programy do
pracy z tekstowymi, graficznymi i liczbowymi danymi, prezentacjami itp.

Microsoft Office PowerPoint 2007 (PowerPoint) — edytor prezentacji.

Monitor (wyswietlacz) — urzadzenie wyposazone w ekran, na ktorym wy-
Swietlany jest obraz generowany przez komputer. Wspomaga wizualng komu-
nikacja uzytkownika z komputerem.

Mysz — urzadzenie przeznaczone do wprowadzenia danych dla systemu
komputerowego.

N

Napis tekstowy — fragment graficznego obrazu w Paint, ktory zawiera
tekst.

Narzedzia do rysowania figur — narzedzia Linia, Krzywa, Prostokat, Za-
okraglony prostokat, Elipsa, Wielokat edytora grafiki Paint.

Narzedzie do rysowania dowolnego — narzedzia Otowek, P¢dzel, Aero-
graf, Gumka edytora grafiki Paint.

Narzedzie Lupa — narzedzie edytora grafiki Paint do przegladu obrazu
graficznego w formacie powiekszonym.

Narzedzie Wybierz kolor — narzedzie edytora grafiki Paint do wyboru
koloréw na rysunku.
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Narzedzie Wypelnianie kolorem — narzedzie edytora grafiki Paint, do
wypelniania kolorem, zamknigtego dowolnego obwodu.

Nawigator — program do podgladu listy plikow i folderow lub wykonanie
operacji z nimi.

Nazwa pliku albo folderu - tytut, nazwa nadana okreslonej ilosci danych
zapisanych w postaci pliku, co moze zawiera¢ litery ukrainskiego, angielskie-
go i innych alfabetow, cyfry i inne symbole, za wyjatkiem \ /: *? ,,< > |. Czescig
nazwy pliku jest jego rozszerzenie.

Nazwa urzadzenia do zachowania danych, z reguty, zawiera duzg litere
angielskiego alfabetu i dwukropek po niej.

Netbook — jeden z rodzajow przenosnych komputerow, ktory jest przewaz-
nie uzywany do pracy w sieci Internet.

Nosnik komunikatow — obiekty, na ktorych zachowuja si¢ komunikaty
(pamigc¢ cztowieka albo zwierzecia, papier, drewno, tkanina, metal, kino i foto
tasmy, dyski magnetyczne i optyczne, karty pamigci flasz i inne).

Nosnik na twardych dyskach magnetycznych — gtéwne urzadzenie do
przechowywania danych we wspotczesnych komputerach osobistych.

Notebook — jeden z rodzajéw komputeréw przenosnych.

O

Obiekty — rzeczy oraz zjawiska i procesy, ktorym one podlegaja, ktore re-
alnie istnieja i rozpatruja si¢ w catosci. Kazdy obiekt ma swoje wlasciwosci.
Kazda whasciwos¢ ma swoje znaczenie.

Obiekty graficzne prezentacji — graficzne obrazy (rysunki, klipy i inne),
wstawione do slajddw prezentacji.

Obiekty graficzne rysunku — odcinki linii, krzywe, prostokaty lub inne
wielokaty, owale, kota itp.

Obiekty okienek — Pasek tytutu, Pasek zadan z przyciskami (Zwing¢,
Rozwinaé¢/Odnowié po rozwijaniu, Zamkng¢).

Obrazy graficzne — rysunki, schematy, szkice rysunkow, plany, mapy, fo-
tografie itp.

Odwzorowywanie — wiasciwosci czcionek, tzw. styl (czcionka podkreslo-
na, przekreslenia, pochylona i pogrubiona, markowana) oraz ich potaczenie.

Okno dialogowe — rodzaj okienka wyswietlanego na ekranie przez pro-
gram. Okienka takie zazwyczaj dostarczajg informacji majacej posta¢ ostrze-
zenia, wyjasnienia, zadania lub zapytania. Zawieraja przewaznie kilka aktyw-
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nych elementdw w postaci menu lub przyciskow, ktére uzytkownik moze
wybra¢. Okienka dialogowe stuza przede wszystkim do komunikacji cztowie-
ka z programem.

Paint — edytor graficzny.

Paleta koloréw — obiekt okna edytora grafiki Paint, przeznaczony do wy-
bierania koloru rysowania.

Pasek — prostokatny obwod okna programu, co zawiera wktadki z narze-
dziami (przyciskami, polami, przetgcznikami itp.) do pracy z obiektami.

Pasek atrybutow tekstu — obiekt okna edytora grafiki Paint, przeznaczo-
ny do wyboru znaczen wiasciwosci czcionek tekstu.

Pasek menu — obiekt okienka, w ktérym rozmieszczono polecenia do uru-
chomienia roznych menu.

Pasek menu, Obszar roboczy (), Pasek przewijania itp.

Pasek narzedzi — obiekt okna edytora grafiki Paint, przeznaczony do wy-
boru narzedzi rysowania.

Pasek przewiania — obiekt okna, ktory wykorzystuje sie do przegladu za-
wartosci obszaru roboczego, ktory nie miesci sie w oknie. Wyrdzniaja piono-
wy i poziomy pasek przewiania.

Pasek tytulu — obiekt okna, w ktérym odzwierciedla si¢ nazwe okienka
programu i rozmieszczono przyciski sterowania okienkiem.

Pasek zadan — obiekt, z reguty, w dolnej czesci ekranu monitora, na kto-
rym rozmieszczaja si¢ przycisk Start, przyciski otwartych okienek, wskaznik
jezyka, zegar itp.

Piksel — najmniejszy punkt edytora grafiki Paint. Z pikseli sktada si¢ kazdy
obraz komputerowy. Z im wigkszej liczby pikseli sktada si¢ obraz, tym lepsza
jest jego jakosc.

Plik — zbidr (zestaw) informacji, ktore tworzg jedna catosc. Pliki zapisane sg
na nosniku pamigci zewnetrznej; moga zawiera¢ dowolne dane (np. tekst, grafike
lub program). Kazdy plik ma swoja unikalng nazwe oraz atrybuty (wtasciwosci).

Pokaz — proces pokazu komputerowej prezentacji.

Pole — obiekt okna dialogowego do wprowadzenia danych.

Prezentacja — przedstawienie czegos nowego, waznego dla cztowieka.
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Prezentacja komputerowa — zestaw slajdow, na ktorych s zamieszczone
teksty, obiekty graficzne i inne, ktore moga by¢ pokazane do uzupetnienia ust-
nego wystepu cztowieka lub w innym celu.

Procesor — grupa podzespotow elektronicznych stanowigca gtéwna czes$é
komputera, odpowiedzialna za realizacj¢ najwazniejszych jego funkciji.

Procesy informacyjne — procesy przechowywania, przekazywania, opra-
cowywania i poszukiwania komunikatow.

Program komputerowy — zbidr polecen zapisany w kodzie maszynowym
przeznaczony do wykonania przez komputer. Programy komputerowe moga
wykonywac¢ swoje zadania bez informacji pochodzacych od uzytkownika, za-
zwyczaj jednak operuja na danych wprowadzanych przez cztowieka. Progra-
my komputerowe nazywane sg rowniez aplikacjami.

Program rozruchowy — uruchamiany, jako pierwszy, stuzacy do zatado-
wania systemu operacyjnego do pamieci operacyjnej komputera. Rozruch
mozna zrealizowa¢, uzywajac menu gtownego, ikony programu na pulpicie
lub menu kontekstowe odpowiedniej ikony.

Programista — osoba, ktora tworzy programy komputerowe.

Przelacznik — obiekt okna dialogowego, przeznaczony do wyboru jednego
z mozliwych rezimow.

Przemieszczenie — operacja edytowania, w wyniku ktorej obiekt zmienia
swoje potozenie.

Przezroczyste tlo — rezim wydzielania fragmentu obrazu w edytorze grafi-
ki Paint z usunieciem koloru tfa.

Przyciski sterowania oknem (Zwinga¢, Rozwinaé¢/Odnowi¢ po rozwinie-
ciu, Zamknac¢) — obiekty okna, ktore wykorzystuje sie do sterowania odzwier-
ciedleniem okna na ekranie.

R

Roboczy obszar (Pole robocze) — obiekt okna, w ktorym dokonuje sig
opracowywania danych.

Rozmiar symbolu — wysokos¢ symbolu, mierzy si¢ w specjalnych jednost-
kach — punktach.

Rozszerzenie nazwy pliku — zestaw symboli po ostatnim punkcie w na-
zwie. Z reguly, rozszerzenie nazwy pliku zawiera 3—4 symbole, ktére wskazu-

ja na typ pliku.
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Rysunek — graficzny obraz, wstawiony do slajdu prezentacji z plika, roz-
mieszczenie ktorego na nosniku danych wiadomo uzytkownikowi.

S

Scenariusz prezentacji — doktadny opis kolejnosci dziatan do tworzenia
obiektéw komputerowej prezentacji w srodowisku edytora prezentaciji.

Slajd — gtéwny obiekt prezentacji komputerowe;j.

Smartfon (komunikator) — jeden z rodzajow przenosnych komputeréw z
funkcjami telefonu komorkowego i kieszonkowego komputera osobistego.
Wedtug swoich rozmiaréw, podobny do telefonu komoérkowego.

Sposoby przedstawienia komunikatow — tekstowy, liczbowy, graficzny,
dzwigkowy, wideo, warunkowe gesty i sygnaty, specjalne oznaczenia, kombi-
nowany.

Start — nazwa przycisku uruchomienia Gléwnego (podstawowego) menu.

Struktura prezentacji — wyznacza tryb przedstawienia materiatdw na
slajdach prezentacji, ilos¢ slajdow, ich tytuty, makiete i zawartos¢ odrebnego
slajdu.

Szablon projektu (temat) — wzorzec projektu slajdéw prezentacji, ktory
moze by¢ uzywany do szybkiej zmiany czcionki, wymiaréw i koloréw liter,
koloru tta slajdow i tym podobne.

T

Tablet — jeden z rodzajow przenosnych komputeréw, w ktéorym do wpro-
wadzenia danych wykorzystuje si¢ czuta do dotyku powierzchnia ekranu.

Teczka — obiekt na nosniku danych, w ktérym zachowuja si¢ dane o innych
teczkach i plikach.

Tekstowe obiekty prezentacji — obiekty Napis, Word Art i inne, ktore
zawierajg tekst.

Temat — szablon widokéw programu PowerPoint 2007.

Tlo nieprzezroczyste — rezim wydzielania fragmentu obrazu w edytorze
graficznym Paint z zachowaniem koloru tta.

Tryb okienny — tryb, w ktérym okno zajmuje tylko czes¢ ekranu.

Typy komputerow — superkomputery, osobiste komputery, mikrokom-
putery.
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U

Urzadzenia do pracy z danymi — komputery, rzutniki multimedialne, kal-
kulatory, kamery filmowe i foto, nawigatorzy, odtwarzacze, telefony, dyktafo-
ny, faksy i inne.

Usunaé — operacja edytowania, w wyniku ktérej obiekt niszczy sie.

W

Wkladka — obiekt okna, na ktdrym sg rozmieszczone inne obiekty (przyci-
ski, pola, przetaczniki itp.). Kazda wktadka ma imie, wybierajac ktdre, mozna
otworzy¢ potrzebna wkiadke.

Wiasciwosci — wiadomosci obiektu, wedtug ktérych mozna go okresli¢.

Word Art — program, generujacy ozdobne napisy na podstawie czcionek
TrueType zainstalowanych w systemie.

Wskazdwka miejsca wypelnienia — obiekt, co jest przeznaczony do wsta-
wienia na slajd prezentacji tekstowych, graficznych i innych obiektow.

Wskaznik — obiekt na ekranie monitora, ktdry wskazuje na miejsce podje-
cia dziatan z obiektami. Z reguty, ma ksztatt strzatki L§ (moze miec¢ inny wy-
glad: & 4. Titp.). 29.

Wskaznik tekstowy — obiekt na ekranie monitora, ktéry wskazuje miejsce
do wprowadzenia liter.

Wybraé — rozkaz pracy z obiektami, do wykonania ktorej naprowadzi¢
wskaznik na odpowiedni obiekt i kliknag¢ lewym przyciskiem myszy.

Wyrdéwnywanie akapitow — zmiana potozenia tekstu do lewej i prawej
granicy obiektu tekstowego.
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