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Treball amb PAINT de Windows 95/98

Joan Anton López

janton12@pie.xtec.es

Cicles mitjà i superior d’educació primària. 1999-2000
Objectius
Continguts

Familiaritzar-s’hi i conèixer l’existència de programes de dibuix senzill.

Conèixer algunes de les rutines i funcions bàsiques del programa de dibuix.

Utilitzar les rutines i funcions del programa de dibuix en un treball dirigit.

Utilitzar les rutines i funcions del programa de dibuix en la creació plàstica  personal i original.

Enregistrar i desar el document creat en un disquet.

Recuperar un document des d’un disquet.

Abandonar el programa de forma correcta.

Adonar-se del caràcter provisional i d'esborrany del treball amb les eines informàtiques. 

Adquirir la predisposició a millorar i polir els propis treballs. 

Sistematitzar les funcions treballades amb el programa de dibuix. 

Analitzar les implicacions, en el procés de creació plàstica, de les eines informàtiques. 


Coneixement de rutines i funcions bàsiques d’un programa de dibuix.

Aplicació de rutines i funcions bàsiques d’un programa de dibuix.

Enregistrament d’un arxiu en una unitat de disquet.

Recuperació d’un arxiu des d’una unitat de disquet.

Sistematització de les funcions treballades amb el programa de dibuix. 

Presa de consciència del caràcter d’esborrany del treball amb eines informàtiques.

Predisposició a millorar i polir els treballs.




Activitats prèvies
Material de l’alumne

Configurar el Paint amb els següents paràmetres:

-Atributs de la imatge: ancho 14,49 cm ; alto 8,7 cm (solament en el cas de que els fitxers s’emmagatzemin en format .bmp)

-Preparar pàgina: Vertical ; marges (en mm): izquierdo 30, derecho 30, superior 90, inferior 50. (Aquests paràmetres s’han de donar cada cop que es vulgui imprimir.)


Fulls 

1. Els elements de la pantalla de PAINT

2. La caixa d’eines de PAINT

Suggeriments metodològics

· La bona dinàmica de les sessions 1, 2 i 4 aconsella que els alumnes realitzin les diferents accions proposades tots alhora. Això facilitarà el control del treball per part del mestre. Té l’inconvenient de que el temps d’espera pels alumnes més avantatjats es fa en ocasions massa llarg, però creiem que compensa en el sentit de que hom assegura una millor comprensió dels conceptes i procediments treballats i permet tractar individualment els alumnes amb dificultats. La resta de sessions, tenint en compte que són a títol de recapitulació i de posada en pràctica de les rutines  i funcions treballades, es poden plantejar donant més llibertat d’acció a l’alumne.

· La configuració dels atributs de la imatge amb les mesures proposades respon a la necessitat, en el cas de treballar amb format .bmp, d’impedir la creació de fitxers excessivament grans. A més, amb les mesures donades i amb una resolució de pantalla de 800x600, la imatge s’ajusta a l’àrea de pantalla visible. En altres circumstàncies, caldria, si es creu convenient, variar els paràmetres.

· D’altra banda, alguna sessió, com ara la 4, es pot plantejar de forma més simple deixant als alumnes que facin proves amb les deformacions lliurement durant una estona, abans de plantejar la realització de la composició.



Temporalització

· Sessions: 5
             Sessió 1: Dibuixar un dau (1)


Sessió 2: Dibuixar un dau (i 2). Inserir text en el dibuix

Sessió 3: Composició amb daus de diferents grandàries i colors

Sessió 4: Deformar figures. Composició amb figures deformades

Sessió 5: Composició lliure


Sessió 1: Dibuixar un dau (1)                                   
· Entrar a PAINT de WINDOWS 95/98


Seguint la ruta habitual, s’ha d’obrir el programa PAINT de Windows. 

· Els elements de la pantalla de PAINT


Full amb la il·lustració (veure l’annex 1. Els elements de la pantalla de PAINT)

· La caixa d’eines
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Full amb la il·lustració (veure l’annex 2. La caixa d’eines de PAINT)

· Dibuixar un cub
1.  Dibuixar un quadrat

Eina: rectangle.


Seleccionar l’eina, clicar sobre l’àrea de dibuix i arrossegar fins que la figura agafi la grandària adequada.


Truc: Si es vol aconseguir un quadrat perfecte, cal prémer la tecla de majúscules alhora que s’arrossega el ratolí.

2.  Duplicar el quadrat
2.  1. Seleccionar el quadrat

Eina: Seleccionar rectangle


Situat a l’angle superior esquerre per la part externa del quadrat, clicar i arrossegar fins a abastar tot el quadrat i deixar anar el ratolí; el quadrat quedarà emmarcat en una línia puntejada que indicarà que ja està seleccionat.

2.  2. Copiar el quadrat

Menú: Edició / Copia (Edición / Copiar).


Aparentment no es produirà cap canvi, però en realitat una còpia del quadrat quedarà guardada en algun lloc.

2.  3. Enganxar la còpia del quadrat

Menú: Edició / Enganxa (Edición / Pegar).


La còpia del quadrat apareixerà a l’angle superior esquerre de l’àrea de dibuix; ja el tenim duplicat.

3.  Situar el segon quadrat davant del primer
Col·locant la busca del ratolí (que serà una fletxa de quatre puntes) sobre el segon quadrat, arrossegar-lo fins a situar-lo al davant del primer quadrat però sense tapar-lo.


És important, per al treball posterior, que la distància entre els quadrats sigui prou gran perquè les cares lateral i superior tinguin, visualment, bastant superfície.

4.  Convertir el segon quadrat en opac

Eina: opac


Seleccionar, de la caixa d’eines, l’eina opac i fer clic sobre qualsevol punt de l’àrea de dibuix; veurem que les línies del primer quadrat que queden a sota del segon han desaparegut.

5.  Completar les línies que li falten al cub

Eina: línia


Seleccionar l’eina línia i, amb el ratolí situat sobre un vèrtex del primer quadrat, arrossegar-lo fins al mateix vèrtex de l’altre quadrat.


Repetir la mateixa operació amb els altres dos vèrtexs visibles del primer quadrat.

6.  Esborrar les línies sobrants

Eines: lupa i goma


Clicar sobre la lupa i situar el quadre que en resulta sobre l’àrea de les línies que volem esborrar; aquesta zona quedarà ampliada. Clicar sobre la goma i arrossegar-la sobre la línia que sobra. Per tornar a veure la imatge completa, clicarem novament sobre l’eina lupa. Caldrà repetir l’operació amb totes les línies que vulguem esborrar.

Molt important: Si es realitza una operació equivocada es pot desfer immediatament de la següent manera: Edició / Desfés (Edición / Deshacer...).

Ja tenim el cub acabat !

· Desar el treball

Un cop fet el cub, el desarem per no perdre el treball, fent el següent:

1. Preparar el disquet personal, posant-lo a la disquetera.

2. Obrir el menú  Fitxer / Anomena i desa… (Archivo / Guardar como…).

3. En el quadre de diàleg que apareixerà, on diu Desa a (Guardar en) seleccionar A:.

4. Situar-se a Nom del fitxer (Nombre de archivo), esborrar el que hi hagi i escriure un nom segons la següent pauta: el nom de l’alumne seguit del nombre1; per exemple: dani1.

5. Finalment, sense canviar el nom de l’arxiu, prémer sobre el botó Desa (Guardar).

Tot el procés detallat es farà dues vegades. La primera amb un seguiment exhaustiu per part del mestre, que no explicarà cada pas fins que no hagin completat tots els alumnes l’anterior. La segona seran els alumnes els que intentaran completar tot el procés amb un seguiment més llunyà per part del mestre. D’aquesta manera, cada parella d’alumnes disposarà de dos dibuixos que en posteriors sessions podrà treballar individualment.

· Acabar la feina


Després de desar el treball, s’ha d’abandonar el programa de la següent manera:

Fitxer / Surt (Archivo / Salir). 
{Així ha de quedar el treball}


ANNEXOS

1. Els elements de la pantalla de PAINT




Tornar
Barra de títol


Barra de menús

Caixa d’eines
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Caixa de colors


Àrea de dibuix

2. La caixa d’eines de PAINT





Tornar
Seleccionar forma lliure
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Seleccionar rectangle

Goma

Omplir de color

Seleccionar color

Lupa

Llapis

Pinzell

Aerògraf

Escriure text

Línia recta

Línia corba

Rectangle

Polígon

El·lipse

Rectangle arrodonit

Figura opaca





Figura transparent




Sessió 2: Dibuixar un dau (i 2). Inserir text en el dibuix

Si és necessari, caldrà acabar la feina del dia anterior. És important que cada parella d’alumnes disposi de dos cubs: així es podrà treballar individualment.

· Entrar a PAINT de WINDOWS 95/98


Seguint la ruta habitual, s’ha d’obrir el programa PAINT de Windows. 

· Recuperar el treball del dia anterior


El primer que es farà serà recuperar el treball de l’últim dia perquè encara s’hi han de fer algunes coses.


Cal fer el següent:

1. Menú Fitxer / Obre… (Archivo / Abrir).
2. Obrir la finestra Mira a (Buscar en) i seleccionar la unitat A: 
3. Seleccionar l’arxiu que es vol obrir i clicar sobre el botó Obre (Abrir). El fitxer serà el de la sessió anterior i es dirà nomalumne1.

· Convertir el cub en un dau

1.  Completar la cara frontal (cinc punts)

Eines: el·lipse, color interior i seleccionar rectangle

Color: negre (de línia i interior)

Després de seleccionar l’eina el·lipse amb el color negre activat, cal definir el color interior, que també serà el negre. Per fer-lo s’ha de clicar alb el botó dret del ratolí sobre el color que volem per l’interior. Un cop fet aixà, ja es pot clicar i arrossegar el ratolí fins obrir el cercle negre.


Truc: si es prem la tecla de majúscules alhora s’aconsegueix una circumferència perfecta.


La grandària del cercle haurà de ser proporcional a la del cub.


Si el cercle no queda situat al lloc correcte, s’ha de retallar amb l’eina seleccionar rectangle i traslladar-lo al lloc adequat.


Com que la cara frontal presentarà cinc punts, l’operació descrita anteriorment es farà cinc vegades.

2.  Completar les cares lateral i superior (tres i un punts)


Eines: el·lipse, color interior i seleccionar rectangle


Color: negre (de línia i interior)


Per completar les cares lateral i superior s’ha de tenir en compte la perspectiva. És a dir, els punts no seran cercles perfectes sinó el·lipses. A banda d’això, el procediment és el mateix que per fer la cara frontal.

3.  Pintar el dau i el fons de la imatge

Eines: caixa de colors i omplir de color


Color: qualsevol dels de la caixa de colors (excepte el negre)


Ara se li ha de donar color al dau i al fons. Només cal seleccionar el color desitjat a la caixa de colors i després l’eina omplir de color; tot seguit s’ha de situar l’eina seleccionada sobre l’àrea que es vol pintar i fer clic: ja la tindrem pintada com voldrem. La mateixa operació s’ha de repetir amb la resta de cares del dau i: ja tenim el dau pintat!

· Inserir text en el document

Eina: escriure text

Després de seleccionar l’eina escriure text, cal situar la busca del ratolí allà on es vulgui escriure i obrir un quadre prou gran com perquè hi càpiga el text que es vol inserir. Ens hem d’assegurar que estigui activat el color negre i hem de seleccionar el tipus de lletra que ens interessi. Un cop obert el quadre de text, solament cal escriure el text, que, en aquest cas, serà el nom de l’alumne. En acabar, s’ha de clicar sobre qualsevol punt de l’àrea de dibuix i ja estarà el text inserit.


Si es vol canviar el text de lloc, solament cal seleccionar-lo i traslladar-lo.

· Desar el treball

Un cop acabat el dau, el desarem per no perdre el treball, fent el següent: 

Fitxer / Desa (Archivo / Guardar).

D’aquesta manera, arxivarem el treball nou amb el mateix nom que l’anterior. 

Tot el procés detallat es farà dues vegades. La primera amb un seguiment exhaustiu per part del mestre, que no explicarà cada pas fins que no hagin completat tots els alumnes l’anterior. La segona seran els alumnes els que intentaran completar tot el procés amb un seguiment més llunyà per part del mestre. D’aquesta manera, cada parella d’alumnes disposarà de dos dibuixos que en posteriors sessions podrà treballar individualment.

· Acabar la feina


Després de desar el treball, s’ha d’abandonar el programa de la següent manera:

Fitxer / Surt (Archivo / Salir). 
{Així ha de quedar el treball}


Sessió 3: Composició amb daus de diferents grandàries i colors
Si és necessari, caldrà acabar la feina del dia anterior. És important que cada parella d’alumnes disposi de dos treballs: així es podrà treballar individualment.

· Entrar a PAINT de WINDOWS 95/98


Seguint la ruta habitual, s’ha d’obrir el programa PAINT de Windows. 

· Crear una composició amb daus de diferents grandàries i colors

Eines: rectangle, seleccionar rectangle, opac, línia, lupa, goma, el·lipse, color interior, caixa de colors, omplir de color

Menú: Edició / Copia (Edición / Copiar); Edició / Enganxa (Edición / Pegar); Edició / Desfés (Edición / Deshacer).

Tenint present el que s’ha fet durant les sessions anteriors, i aplicant-hi les rutines i funcions treballades, cal compondre un dibuix amb daus de diferents grandàries i colors.

· Inserir text en el dibuix

Eina: escriure text
En acabar la composició, cal escriure-hi el nom de l’autor.

· Desar el treball


Un cop acabada la composició, la desarem per no perdre el treball, preparant el disquet personal i fent el següent: 

1. Obrir el menú  Fitxer / Desa (Archivo / Guardar).

2. On diu Mira a (Buscar en), seleccionar A:.

3. Posar un nom al document, que es dirà nomalumne2.
4. Finalment prémer sobre el botó Desa (Guardar).
Tot el procés detallat es farà dues vegades. D’aquesta manera, cada parella d’alumnes disposarà de dos dibuixos.

· Acabar la feina


Després de desar el treball, s’ha d’abandonar el programa de la següent manera:

Fitxer / Surt (Archivo / Salir). 
Sessió 4: Deformar figures. Composició amb figures deformades
Si és necessari, caldrà acabar la feina del dia anterior. És important que cada parella d’alumnes disposi de dos treballs: així es podrà treballar individualment.

· Entrar a PAINT de WINDOWS 95/98


Seguint la ruta habitual, s’ha d’obrir el programa PAINT de Windows. 

· Crear una composició amb quatre figures

Eines: línia (tercer gruix), rectangle, el·lipse, rectangle arrodonit i polígon

Amb les eines dites, els alumnes han de crear una composició del tipus següent:

(Clica sobre la icona per obrir la imatge)      
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· Deformar les figures 

Eines: seleccionar rectangle

Menú: Imatge / Estira/inclina… (Expandir/contraer...).

Després de seleccionar el quadrat, s’ha d’obrir el menú :

Imatge / Estira/inclina… (Expandir/contraer...), que presenta el següent quadre:
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1.  Deformar el quadrat

Ara cal seleccionar Funció d’estirar Horitzontal (Contraer Horizontal) i 60 graus. Fer clic en D’acord (Aceptar) i observar el resultat.

2.  Deformar la circumferència

Tot seguit, seleccionar la circumferència i deformar-la així: Funció d’estirar Vertical (Contraer Vertical) i 60 graus. Fer clic en D’acord (Aceptar) i observar el resultat.

3.  Deformar el triangle

A continuació, seleccionar el triangle i deformar-lo així: Inclinar Vertical (Expandir Vertical) i 200 %. Fer clic en D’acord (Aceptar) i observar el resultat.

4.  Deformar el rectangle arrodonit

Per últim, seleccionar el rectangle arrodonit i deformar-lo així: Inclinar / Horitzontal (Expandir Horizontal) i 200 %. Fer clic en D’acord (Aceptar) i observar el resultat.

· Crear una composició lliure amb figures deformades 

Eines: seleccionar rectangle

Menú: Imatge / Estira/inclina… (Expandir/contraer...).

Després de realitzar l’activitat anterior, es crearà un arxiu nou amb el menú: Fitxer / Crea (Archivo / Nuevo...) / No (en resposta a la pregunta Voleu desar els canvis efectuats a dibujo? [¿Guardar cambios en Dibujo?]).

Amb l’àrea de dibuix en blanc, i tenint en compte el que s’ha treballat anteriorment, crear una composició amb figures deformades de la manera que hom cregui convenient.


Si es creu necessari, es pot utilitzar també el menú Imatge / Inverteix/gira… (Imagen / Voltear/rotar...), que ofereix altres possibilitats.

· Desar el treball

Un cop acabada la composició, la desarem per no perdre el treball, fent el següent: 

1. Preparar el disquet personal, posant-lo a la disquetera.

2. Obrir el menú  Fitxer / Desa (Archivo / Guardar).

3. En el quadre de diàleg que apareixerà, seleccionar A:.

4. Posar un nom al document, que es dirà nomalumne3.

5. Finalment prémer sobre el botó Desa (Guardar).

Tot el procés detallat es farà dues vegades. D’aquesta manera, cada parella d’alumnes disposarà de dos dibuixos.

·  Acabar la feina


Després de desar el treball, s’ha d’abandonar el programa de la següent manera:

Fitxer / Surt (Archivo / Salir). 
Sessió 5:  Composició lliure

· Entrar a PAINT de WINDOWS 95/98


Seguint la ruta habitual, s’ha d’obrir el programa PAINT de Windows. 

· Crear una composició lliure

Eines: totes les que s’han fet servir al llarg de les altres sessions

En aquesta última sessió, que pretén ser una recapitulació de tot el que s’ha treballat a les anteriors, es tracta de crear una composició lliure amb formes geomètriques i colors aplicant allò que s’ha après durant el taller.

· Desar el treball


Un cop acabada la composició, la desarem per no perdre el treball, fent el següent: 

1. Preparar el disquet personal, posant-lo a la disquetera.

2. Obrir el menú  Fitxer / Desa (Archivo / Guardar).

3. En el quadre de diàleg que apareixerà, seleccionar A:.

4. Posar un nom al document, que es dirà nomalumne4.

5. Finalment prémer sobre el botó Desa (Guardar).

Tot el procés detallat es farà dues vegades. D’aquesta manera, cada parella d’alumnes disposarà de dos dibuixos.

·  Acabar la feina


Després de desar el treball, s’ha d’abandonar el programa de la següent manera:

Fitxer / Surt (Archivo / Salir). 
Els dos punts anteriors s’explicaran amb les il·lustracions; els alumnes conservaran els fulls durant totes les sessions i, a més, podrien restar alguns fulls d’il·lustracions repartits pel suro de l’aula i  ben a la vista.
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