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ROZDZIAL 4.

GRAFIKA KOMPUTEROWA

W tym rozdziale:

@ dowiesz sie, jak:
e tworzy¢ proste rysunki i motywy za pomocga narzedzi
edytora grafiki,
e zaznaczac, kopiowaé, wklejac i przesuwac elementy
rysunkow,

* stosowac tekst i kolor w rysunkach,
e zapisywac rysunki na dysku,

e drukowac prace graficzne;

@ nauczysz sie:

e wykonywac zrzuty ekranu;

@ poznasz:
e tajemnice komputerowego rysowania,

e dodatkowe opcje dostepne w poznanych programach.
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Lekcja 10.

Temat: Tajemnicze rysunki — sztuczki rysunkowe

Wiesz juz, ze edytory grafiki to programy, za pomoca
ktérych wykonujemy komputerowe rysunki. Znasz
kilka takich programoéw. Program Paint tez nie jest

Ci obcy, czesto korzystasz z jego narzedzi, ale czy
mozesz powiedzie¢, ze znasz wszystkie jego mozliwosci?
Mamy nadzieje, ze z nami poznasz wigkszos¢ z nich

i z czasem komputerowe rysowanie stanie si¢ dla Ciebie
przyjemnoscia. A moze juz tak jest?

Wriasciwie nie powinni$my juz nic podpowiadac,

ale... jest kilka sztuczek, ktére warto zna¢. Gdy je
opanujesz, rysowanie stanie si¢ duzo prostsze. Wykonaj

¢wiczenia, ktére odkryja przed Toba kolejne tajemnice
komputerowego rysowania.

Cwiczenie 4.1.,‘,‘- .&@ g

Ciekawostka Przygotuj kartke okolicznosciowg na walentynki,

taka jak na rysunku 4.1. Zapisz plik.

Walentynki to Swieto zakochanych, ktére
przypada 14 lutego. W ten dzien bliscy przyjaciele
i zakochani obdarowuja sie drobnymi prezentami,
na przyktad samodzielnie wykonanymi kartkami.
Do Polski Swieto dotarto w latach 90. XX wieku
ze Stanéw Zjednoczonych i Wielkiej Brytanii.
Symbolem walentynek jest czerwone serce.

Rysunek 4.1. Kartka okolicznosciowa

Aby wykonac rysunek, wykorzystaj narzedzia dostgpne w programie. Kolejne etapy
rysowania przedstawione sg ponizej. Opiszemy je kolejno.

Etap I Etap II Etap I1I Etap IV

ffffffffffffffffffffffffffffff e

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke
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Etap 1

© Z palety koloréw wybierz kolor 1. — czerwony

Kolor
L1 |

© W grupie Kszialty wybierz przycisk Owal [C.

© Wybierz kontur ksztattu, na przyktad Kredka lub Flamaster, klikajac w grupie Ksztalty
przycisk Kontur [ kentur~|,

© Narysuyj ksztatt owalny.

© Zaznacz i skopiuj narysowane koto — Kkliknij przycisk Wybierz }.,_} (opcje zaznaczen —
Zaznaczenie przezroczyste) w grupie Obraz. Ustaw kota obok siebie, jak na rysunku.

Etap II

€@ Za pomoca narzedzia /4 narysuj linie widoczne na rysunku.

€ Mozesz wybrac karte Widok, a w niej zaznaczy¢ opcje Linie siatki — rysowanie bedzie
tatwiejsze.

@ Ponownie wybierz karte Start, dokoricz rysowanie.

© Aby wykonanie rysunku bylo tatwiejsze, mozesz uzy¢ narzedzia Powickszenie
w0 @, widocznego na dole ekranu.

Etap III

€@ Usun zbedne linie narzedziem Gumka 7 dostepnym w grupie Narzedzia. Im wieksze
powiekszenie obrazu ustawisz, tym lepszy efekt zmian uzyskasz.

€© Za pomoca narzedzia Wypelnij kolorem 0| wylej kolor czerwony wewnatrz rysunku.
Etap IV

€ Zaznacz i skopiuj rysunek serca. Wklej go i ustaw obok pierwszego serca.
© Korzystajac z opcji Kopiuj/ Wklej, wykonaj rysunek.
© Usuni linie siatki — w tym celu wybierz ponownie karte Widok i usun zaznaczenie
opcji Linie siatki.
Gotowy rysunek powinien by¢ podobny do tego na rysunku 4.1.

Zapisz rysunek w swoim katalogu Rysunki, nadaj plikowi wlasciwa nazwe.

L L

Cwiczenie 4.2. .0 %

Narysuj krajobraz miejski z konturem ksigzyca, jak na rysunku 4.2. Zapisz rysunek w swoim
katalogu Rysunki, nadaj plikowi nazwe noc_1I.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Zwro¢ uwage na:
o rozmiar konturdw,

« kolor tla rysunku,

= - o styl rysowania,
I I-I I- « ustawienie koloréw rysowanych kot.

Wykonaj kolejno nast¢pujace czynnosci:

Rysunek 4.2. Rysunek ksiezyca,
wersja 1.

@ Wiacz wyswietlanie linii siatki (karta Widok, grupa Pokaz
lub ukryj, opcja Linie siatki).

SVOOOZAL P | = m @ Wybierz narzedzia jak na rysunku 4.3. Ustal rozmiar linii
% <> g[r,] ::E| i:! Q\q‘ '\j\’~*yniinier’”e - "ﬁr Kolor | Kolor
L v v Bez wypelnienia |~ 1 2 .
: rysowania —.
Petny kolor L
# | Kredka T T . — .
3| Famacter © Za pomocy narzedzia Owal [0 narysuj dwa zachodzace
8| o na siebie kota (pamietaj o wcisnieciu klawisza Shift).
Zwykly otowek
2| Acwarei Mozesz skopiowa¢ pierwsze z narysowanych kot i wklei¢
Rysunek 4.3. Ustalenie parametrow je, jak pokazuje rysunek 4.4.
rysowania

© Zmaz nadmiarowe kreski w miejscu przeciecia kot
(rysunek 4.5). Zobaczysz je dokladniej, jesli ustawisz
powiekszenie za pomocg narzedzia Powigkszenie (x2 lub
WiQCGj) 200% (=) {} @ .
© Wypehij kolorem czarnym odciety fragment rysunku.

© Dorysuj krajobraz miejski (narzedzie [J), tak jak pokazano
na rysunku 4.2.

Rysunek 4.4. Rysunek konturow Gotowe.
ksiezyca — kopiowanie (1]
i naktadanie kot

- °"

Cwiczenie 4.3. 7,

Zastanow sie, jak wykonac
rysunek przedstawiony obok
— krajobraz gérski i ksiezyc

(rysunek 4.6). W tym ¢wiczeniu
zastosowana zostata pewna Rysunek 4.6. Rysunek ksiezyca, wersja 2.

sztuczka — jaka? Nie podamy
gotowej odpowiedzi. Pomysl i przedyskutuj swoj pomyst z kolega lub

Rysunek 4.5.
Korekta rysunku kolezanka z klasy. Czy Wasze pomysty si¢ r6znig? Wykonaj rysunek. n
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Cwiczenie 4.4. g é\%‘

Wykonaj rysunek przedstawiajacy kolejne fazy
Ksiezyca. Podpowiedz znajdziesz na rysunku 4.7.
Informacji na ten temat poszukaj w encyklopedii
internetowe;j.

pPeovewe

5 6

Rysunek 4.7. Fazy Ksiezyca

@ Wykonaj ¢wiczenie A z plyty. C?
@ Wykonaj rysunek sympatycznej buzki ze znanej, bardzo starej gry Pac-Man (rysunek 4.8).

Ciekawostka

Gra Pac-Man powstata w 1980 roku, czyli ponad 30 lat
temu. Rekord Swiata ustanowiony w 1999 roku wynosi

3 333 360 punktéw i jest to maksymalna liczba punktéw
do zdobycia. Osiagniecie tego wyniku zajeto rekordziscie
6 godzin.

Rysunek 4.8. Buzka z gry Pac-Man

@ Wykorzystujac posiadane umiejetnosci, przygotuj w edytorze grafiki kartke %(
okolicznosciowg o tematyce swigtecznej. Przyklady takich kartek pokazuje rysunek 4.9.

Rysunek 4.9. Przyktadowe kartki okolicznosSciowe

© Wykonaj ¢wiczenia B i C z plyty.

© Wykonaj zadania z zeszytu ¢wiczen (k. 5., lekcja 10). %

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Lekcja 11.

Temat: Zrzut ekranu — wykorzystanie funkgji Print Screen

Na klawiaturze komputera znajduje sie klawisz [%]. Aby poznaé jego dziatanie, wykonaj
nastepujace czynnosci:
@ Uruchom programy widoczne na rysunku 4.10.

© Nacisnij klawisz (=]

==+ @ Wybierz okno programu
Paint.

= |mEEEE :I‘I "
‘. L
ey

o Z menu programu Paint
wybierz przycisk Wklej

T e (karta Start, grupa Schowek).

: Na czysta kartke programu

uuuuu

Paint zostanie wstawiony
- widok ekranu monitora
Twojego komputera. Jest
to rysunek, mozesz go

Pyt ) e . T : 1 A
BT 5 4] mimwy ~ °lem zapisacna dysku

Mozesz go rowniez dowolnie

Rysunek 4.10. Przyktad zastosowania klawisza Print Screen modyﬁkowac’ i drukowaéd

Klawisz Print Screen (oznaczany réwniez skrotami: PrtScr, PrtSc) w chwili uzycia
zapamietuje zawarto$¢ ekranu komputera.

£

Cwiczenie 4.5. %

Uruchom program Kalkulator (upewnij si¢, ze okno tego programu jest
aktywne). Naci$nij i przytrzymaj lewy klawisz Alf, a nastepnie nacisnij
klawisz Print Screen.

Uruchom program Paint, wklej wykonany

Pamietaj!
Kombinacja klawiszy Alt+Print Screen
kopiuje aktywne okno.

zrzut ekranu. Na czysta kartke zostanie

wstawiony widok okna programu
Kalkulator.

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke
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Pytania i zadania
G
e
11

@ Wykonaj zadania z zeszytu ¢wiczen (KL 5., lekcja 11). b

© Wykonaj ¢wiczenie A z plyty.

© Wykonaj ¢wiczenia B i C z plyty.

Lekcja 12.

Temat: Tekst rysunkiem, rysunek tekstem

Rysunki wykonane na dzisiejszej lekeji zapisz w swoim katalogu Rysunki na szkolnym
komputerze, nadajac im odpowiednie nazwy. Rysunki, ktére wykonujesz na lekcjach
informatyki przy uzyciu edytoréw grafiki, naleza do kategorii grafiki artystycznej

lub grafiki uzytkowej. Czy potrafisz powiedzie¢, na czym polega réznica
miedzy nimi? Odpowiedzi poszukaj w podreczniku do plastyki, w internecie lub

w bibliotece szkolne;j.

L L

Cwiczenie 4.6. %, %

Wykonaj rysunek Napis z cieniem
(rysunek 4.11).
0 Uruchom program Paint.

© Ustal szerokos¢ rysunku na 9 cm,

wysokosé¢ na 5 cm (RN Wiasciwosci).

© Ustal szary kolor tha.

© Powicksz obszar rysunku narzedziem
Powiekszenie (x3). Wybierz z menu
narzedzi przycisk Tekst A i wprowadz
tekst, dobierajac odpowiedni format
czcionki, czyli rodzaj czcionki, jej
wielko$¢ i styl (rysunek 4.12).

Kup ksigzke

Rysunek 4.11.
Napis z cieniem

N
cieniem... §

: T LT E—T

Rysunek 4.12. Ustalenie parametréw czcionki
dla zaznaczonego obszaru — program Paint

Pole¢ ksigzke
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© Co dalej? I tu niespodzianka. Nie otrzymasz
w tym miejscu gotowego rozwigzania.
Pomysl, zastandw sie, porozmawiaj
z kolegami i kolezankami w klasie. Razem
wymyslicie nawet kilka sposobow. Kazdy
z nich bedzie dobry, jesli da spodziewany
efekt.

Powodzenia! ©

Ewiczenie 4.7. %

Zaprojektuj wlasng wizytowke. Zastosuj napis z cieniem.

W kolejnym ¢wiczeniu réwniez zachecamy Cie do eksperymentowania. Istnieje kilka
réznych sposobéw wykonywania kolorowych napiséw w programie
Paint, dlatego celowo nie podajemy gotowego rozwigzania.

Ewiczenie 4.8. %

Wykonaj rysunek Kolorowe litery (rysunek 4.13). Ustal szerokos$¢ Rysunek 4.13.
‘1 Kolorowe litery
rysunku na 17 cm, wysoko$¢ na 8 cm.

=]
Cwiczenie 4.9. 7,
Zaprojektuj okladke na zeszyt do informatyki. Zastosuj kolorowe litery. m

Ewiczenie 4.10. % @:!
Wykonaj rysunek znaczka pocztowego (rysunek 4.14).

Zacznij od ustalenia rozmiaru znaczka pocztowego i zasad jego

projektowania. Informacje na ten temat znajdziesz na pewno
w encyklopedii internetowej. A moze zbierasz znaczki pocztowe?

Rysunek 4.14. Znaczek
Jesli tak, to znasz odpowiedz i mozesz pomdc kolegom i kolezankom pocztowy — wiosna

w klasie. Zastosuj rozne odcienie barw.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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€wiczenie 4.11. 2}2 g %‘

Wykorzystujac posiadane umiejetnosci, przygotuj w edytorze
grafiki rysunek Znak graficzny z liter (rysunek 4.15). W zeszycie

¢wiczen zapisz instrukcje wykonania rysunku.
...................................................................................................... =] Rysunek 4.15.

Znak graficzny z liter

Pytania i zadania

© Wykonaj éwiczenie A z plyty. @
12A

© Wykonaj rysunek przedstawiajacy mozaike kolorowych liter. Zapisz go w pliku o nazwie %

mozaika.

@ Zaprojektuj oktadki zeszytéw szkolnych do réznych przedmiotéw. Przyktady pokazuje

rysunek 4.16.

maTomAaTyYKn

Rysunek 4.16. Rysunki oktadek zeszytow szkolnych

@ Przygotuj opracowane dokumenty do druku. Powiedz, o czym nalezy pamietaé w trakcie
przygotowywania dokumentéw do druku.

© Wykonaj ¢wiczenia B i C z plyty. CﬁZ BC
12

© Wykonaj zadania z zeszytu ¢wiczen (K. 5., lekcja 12). %

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke
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Lekcja 13.

Temat: Zmieniamy ksztatt krzywej

Rysunki wykonane na dzisiejszej lekeji zapisz
w swoim katalogu Rysunki na szkolnym
komputerze, nadajac im odpowiednie nazwy.
Do rysowania bedziesz uzywa¢ narzedzia
Krzywa |oJ. Zacznij od najprostszych ¢wiczen.

L L

Cwiczenie 4.12. 5. 7.

Narysuj buzke jak na rysunku 4.17.

0 Uruchom program Paint.

© Ustal atrybuty obrazu (wysoko$¢
i szeroko$¢ obrazu) — samodzielnie
zdecyduj o rozmiarze rysunku. W trakcie rysowania mozesz
zmieni¢ jego rozmiar, gdy zajdzie taka potrzeba.

© Wypelnij tto kolorem.
@ Wybierz narzedzie Krzywa lnJ. Ustal kolor i rozmiar linii

rysowania —.
. o ) B Rysunek 4.17. Buzka
@ Ustaw wskaznik myszy w obszarze rysowania i przeciagnij,

rysujac linie. Pod koniec rysowania zwolnij przycisk myszy.

© Chwy¢ $rodek narysowanej linii wskaznikiem myszy (zmieni on ksztatt na +),
przeciagnij w dot, az uzyskasz wlasciwe wygiecie linii, po czym zwolnij przycisk
myszy. Aby zatwierdzi¢ zmiane, kliknij ponownie LPM.

€@ Za pomoca narzedzia Owal (O narysuj oczy. Mozesz wykorzysta¢ opcje Kopiuj/Wklej.
e Dorysuj nos za pomocg narzedzia /.
© Zapisz rysunek.

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke
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Cwiczenie 4.13. 5. %

Wykonaj rysunek fali (rysunek 4.18).

€ Ustal szeroko$¢ rysunku na 15 cm, wysokos¢ na 10 cm.
€© Wybierz kolor tta.
O Wybierz narzedzie [a/, nastepnie ustal kolor i rozmiar linii rysowania. Rysunek 4.18. Fala
© Narysyj linie. Chwy¢ ja wskaznikiem myszy (w % dhugosci linii) i powoli

przesuwaj w dol, az uzyskasz wygiecie — wskaznik myszy zmieni ksztalt na + .

© Co dalej? Musisz w % dlugosci linii chwyci¢ ja wskaznikiem myszy o ksztalcie + .
A potem po prostu probuj. Za pierwszym razem nie jest to takie proste, jak mogloby
sie wydawac, ale po pewnym czasie nabierzesz wprawy.

Powodzenia! ©

Kolejne éwiczenie wymaga juz duzej wprawy w korzystaniu z narzedzia /.

£

Cwiczenie 4.14. 7,

Narysuj krzywa przedstawiona na rysunku 4.19.

Nie bedziemy opisywac krok po kroku, jak wykona¢ rysunek. Po prostu
chwytaj i wyginaj lini¢. Tu nikt Ci nie pomoze — trening czyni mistrza. g Rysunek4.9. Krzywa

Kolejne ¢wiczenie wydaje sie proste. Wymaga jednak chwili zastanowienia. Dlaczego?
Dowiesz si¢, gdy bedziesz je wykonywac.

W ostatnim ¢wiczeniu postaraj si¢ wykorzysta¢ wszystkie umiejetnosci zdobyte na dzisiejszej

lekcji.
&

Cwiczenie 4.15.

Narysuj usmiechnietg rybe (rysunek 4.20). Omoéw kolejne etapy

powstawania rysunku. Zapisz plik na dysku, nadajac mu nazwe ryba. B Rysunek 4.20. Ryba
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Pytania i zadania

(ﬁ A €@ Wykonaj ¢wiczenie A z plyty.

© Wykonaj rysunek przedstawiajacy
to samo drzewo w réznych porach
roku. Podczas tworzenia rysunku
wykorzystaj schowek. Przyklad
pokazano na rysunku 4.21.

@ Zaprojektuj znak graficzny z uzyciem opcji
Kopiuj/Wklej. Wskaz miejsce, w ktérym zostat
wykorzystany schowek. Przyktadowy rysunek
przedstawiono na rysunku 4.22. Rysunek 4.22.

Rysunek ,Rodzinka"
(ﬁgc o Wykonaj ¢wiczenia B i C z plyty.

13
Wykonaj zadania z zeszytu ¢wiczen (kl. 5., lekcja 13).
Yy ) )

Lekcja 14.

Temat: Komputerowe rysunki — odbicie lustrzane, krzywa

Wiesz juz duzo o komputerowym rysowaniu, zatem z pewnoscig poradzisz sobie

z ¢wiczeniem, ktére zaplanowalismy na dzisiejsza lekcje. Program Paint umozliwia obracanie
obrazu oraz pochylanie calego rysunku lub tylko jego fragmentu w pionie lub poziomie

o podang liczbe stopni.

Cwiczenie 4.16. .‘,@ .‘@

Narysuj motyla. Rysunek zapisz na dysku komputera pod nazwa motyl w katalogu Rysunki.
Wykonaj ponizsze polecenia.

o Ustal rozmiar rysunku: 26x18 cm (JRERN/ Wlasciwosci).
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€ Przy uzyciu narzedzia Owal [C narysuj trzy R
kota o réznej wielkosci. Bedzie to tutéw O

e

motyla (rysunek 4.23). O

© Z tak ulozonych két nie zbudujesz motyla.
Trzeba ustawic je w szeregu, pionowo. W tym "~

celu uzyj opcji zaznaczania: karta Start, grupa A\
Obraz, przycisk Wybierz, opcja Zaznaczanie {\ J
prostokgtne oraz Zaznaczanie przezroczyste.
Przydatne bedzie réwniez wyswietlenie linii T
siatki (karta Widok, grupa Pokaz lub ukryj). ?r\gu;;zlﬁjie \F;\X{:l;;s\ll(e‘;?&eme ket
o Zaznaczaj kolejne kota i ustawiaj je tak jak pos’fu?q do utworzenia widoczne linie siatki
tutowia motyla
na rysunku 4.24.
© Skoro masz juz tuléw, dorysuj skrzydlo i dolng czeé¢ tutowia za T T
pomoca narzedzia Ksztalty/Krzywa n/, a kota na skrzydle i oko N O ki
— za pomocg narzedzia Ksztalty/Owal (D). Jedli popelnisz btad, T
mozesz skorzysta¢ z gumki [ # lub przycisku Cofnij 2. [ ) e
© Rezultat powinien przypomina¢ kompozycje podobna O
do tej z rysunku obok. Zaznacz doktadnie polowe motyla i
(rysunek 4.25). ~

€ Zastosuj polecenia Kopiuj i Wklej. Mozesz

wklei¢ 6w fragment na tej samej lub nowe;j Rysunek 4.25.
Zaznaczona potowa motyla

kartce.

© Po wklejeniu polowy motyla i wybraniu barw poszczegdlnych
elementow pokoloruj rysunek przy uzyciu przycisku |

w znany Ci juz sposob -
(rysunek 4.26).
o : V:g-fbier;z
Rysunek 4.26. © Za pomocy przycisku 2
Pokolorowany rysunek zaznacz rysunek i przenies
go na $rodek kartki
(wskaznik ma ksztalt <€E>).
@ Zastosuj opcje Kopiuj i Wklej. oD S T——
&1 Zmien rozmiar A" Obrét wlewo 090"
@ Wklejony rysunek obrd¢ tak, by uzyska¢ dwie (i i S, (il
potéwki motyla. W tym celu wybierz z menu ——

podrecznego opcje Obroc/Przerzuc w poziomie
Rysunek 4.27. Wybér polecenia

rysunek 4.27).

( ¥ ) Obréé/Przerzué¢ w poziomie
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1. ZAREJESTRUJ SIE

2. PREZENTUJ KSIAZKI
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swojq strone WWW
W dziafajacy bankomat!

Dowiedz sie wiecej i dotacz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl
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Ta ksigzka Cie zabierze na wycieczke po komputerze!

Co Ty na to, by z nauki czerpac wreszcie mnostwo radosci? Razem z Twoimi przyjaciotmi, Zuzig
Poziomka, Martynka Malinka, Tomkiem Ananasem i Jasiem Cytrynka, przeniesiesz sie do
niezwyktej krainy wiedzy. Szybko otwoérz ksiazke, wiacz ptyte CD i zacznij zabawe z komputerem.
Zobaczysz, ze wkrdtce Twoje ulubione gry, quizy, puzzle i krzyzéwki beda Ci pomagaé w nauce.
Waine definicje, pojecia, ciekawostki, uwagi oraz informacje do zapamietania znajdziesz

w kolorowych ramkach w podreczniku. Jeszcze nigdy lekcje nie byty takie przyjemne.

Kolejny rok szkolny z ksigzka do zajec komputerowych z serii Informatyka Europejczyka

uptynie uczniom na zgtebianiu tajnikéw systemu Windows 7 oraz Windows Vista, a takze na
realizacji projektéw, do ktérych niezbedna bedzie sprawna obstuga internetu. Kazdy piatoklasista
z tatwoscia poradzi sobie z odbieraniem i wysytaniem wiadomosci e-mail, tworzeniem ciekawych
prezentacji oraz praca z edytorem tekstu. Ponadto nauczy sie wykonywac proste dziatania arytme-
tyczne bez pomocy kalkulatora oraz pozna rysunkowe sztuczki, ktére na pewno przydadza sie
wszystkim poczatkujacym grafikom komputerowym.

m Do zestawu zostata dotgczona wyjatkowa plyta multimedialna,

£, Suopaicnyka \ zawierajaca wiele ciekawych zadan, ktoére zamienig nauke w inspirujaca zabawe.

— i —

] Zagadki, kolorowanki, labirynty i inne éwiczenia znajdujace sie na ptycie CD

pomoga dziecku rozwija¢ umiejetnosci logicznego myslenia oraz samodzielnego
/ zdobywania wiedzy.

Knmpletny zestaw Informatyka Europejczyka. Klasa 5 stanowig

podrecznik + zeszyt cwiczen _ “

+ ptyta CD. Informatyka Informatyka

; Europejczyka ; Europejczyka

H::‘;W‘ “:"':;_f;":"_‘ Otworz swoj

£2.8 42 & WINDOWS
_h = r___rli-:_ f na _mh.lf

¥ Hadisa

Komplet podrecznikéw, zeszytéw Ewiczen oraz ptyta z serii Informatyka Europejczyka pozwolg
uczniom zdobywac wiedze poprzez zabawe, a nauczycielom utatwig przekazywanie nowego
materiatu w interesujacy i niebanalny sposéb. Helion to najwieksze wydawnictwo informatyczne
w Polsce, ktore teraz pomaga zgtebic tajemnice swiata komputeréw takze naszym dzieciom.

| http://edukacja.helion.pl |
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