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1η ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ – ΕΞΟΙΚΕΙΩΣΗ ΜΕ ΤΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 
(Νεανικό επίπεδο)

ΣΗΜΕΙΩΣΗ: Όπου βλέπετε το σύμβολο με το ( ακολουθούν δραστηριότητες εξοικείωσης και θα πρέπει να εκτελείτε τις ενέργειες.



Από την ΕΝΑΡΞΗ – ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ – REVELATION NATURAL  ART επιλέγουμε ΝΕΑΝΙΚΟ.
	ΠΙΝΕΛΑ
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	Αριστερά βλέπετε τη μπάρα εργαλείων με τα πινέλα.

Μπορείτε να επιλέξετε πινέλο  πατώντας …

· το εικονίδιο στην κορυφή κι έπειτα να διαλέξετε είδος πινέλου από την αναδυόμενη λίστα.

· τα βελάκια αριστερά ή δεξιά του εικονιδίου

( Πειραματιστείτε με τα διάφορα πινέλα και τα χρώματα, τραβήξτε μερικές γραμμές στην κεντρική οθόνη για να δείτε τα αποτελέσματα.

	
	

	ΒΑΣΙΚΟ ΜΕΝΟΥ
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Το βασικό μενού εργαλείων περιέχει τις εντολές για (κατά σειρά)…

Άνοιγμα, Αποθήκευση, Εκτύπωση | Καθαρισμός εικόνας, Ιδιότητες χαρτιού| Αποκοπή, Αντιγραφή, Επικόλληση | Αναίρεση , Επιλογή χρώματος

( Καθαρίστε την εικόνα πατώντας το εικονίδιο [image: image3.png]





	ΒΑΣΙΚΟ ΜΕΝΟΥ
(συνέχεια)
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· Εργαλεία για τον καθορισμό αξόνων συμμετρίας
· Βιβλιοθήκη έτοιμων εικόνων [image: image5.png]



· Επιλογή τμήματος εικόνας & Μεγέθυνση εικόνας

	2η ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ – ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΓΕΩΜΕΤΡΙΚΟΥ ΣΧΗΜΑΤΟΣ - ΚΕΙΜΕΝΟΥ



	ΕΡΓΑΛΕΙΟΘΗΚΗ ΣΧΗΜΑΤΩΝ & ΕΙΣΑΓΩΓΗΣ ΚΕΙΜΕΝΟΥ
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	Εδώ περιλαμβάνονται όλα τα εργαλεία για την εισαγωγή σχημάτων είτε με γέμισμα είτε χωρίς γέμισμα, καθώς και το εργαλείο για την εισαγωγή κειμένου.

Εισαγωγή γεωμετρικών σχημάτων

· Επιλέξτε κάποιο γεωμετρικό σχήμα.

· Σύρετε με το ποντίκι επάνω στην κεντρική οθόνη.

· Αφήστε το ποντίκι για να δημιουργηθεί το σχήμα.

· Επιλέξτε κάποιο άλλο πινέλο ή χρώμα.

· Δοκιμάστε να τοποθετήσετε στην κεντρική οθόνη κι άλλα σχήματα.
· Πώς θα σχεδιάσετε ένα οκτάγωνο με πράσινο γέμισμα;

Εισαγωγή κειμένου

· Καθαρίστε την εικόνα πατώντας το εικονίδιο [image: image7.png]



· Επιλέξτε το εικονίδιο [image: image8.png]/ > OO [N O® %tk s (OB IS Q1 al 2





· Στο πλαίσιο που θα εμφανιστεί γράψτε μια λέξη ή μια φράση.

· Μπορείτε να αλλάξετε γραμματοσειρά, μέγεθος, να κάνετε τα γράμματα έντονα, πλάγια, υπογραμμισμένα κλπ..

· Το κείμενό σας εμφανίζεται στην οθόνη. Μπορείτε να του αλλάξετε χρώμα, να το μετακινήσετε με το ποντίκι ή να του αλλάξετε μέγεθος σέρνοντας το πλαίσιο κειμένου με το ποντίκι. 

· Εάν τελειώσατε πατήστε το εικονίδιο με την πένα.
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3η ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ – ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΕΤΟΙΜΩΝ ΕΙΚΟΝΩΝ

· Καθαρίστε την εικόνα πατώντας το εικονίδιο [image: image9.png]


 

· Επιλέξτε το εικονίδιο [image: image10.png]


 από το οριζόντιο μενού. Θα εμφανιστεί δεξιά η βιβλιοθήκη έτοιμων εικόνων. 

· Επιλέξτε το νόμισμα του 1 λεπτού.

· Κάντε κλικ στην κεντρική οθόνη.

· Κάντε κι άλλα κλικς. Θα εμφανιστούν πολλά νομίσματα τους ενός λεπτού.

· Καθαρίστε την εικόνα πατώντας το εικονίδιο [image: image11.png]


 

· Τώρα κάντε κλικ στο νόμισμα του ενός λεπτού και στη συνέχεια σύρετε πάνω στην κεντρική οθόνη κρατώντας πατημένο το πλήκτρο!

· Πρέπει να εμφανιστεί μια ακολουθία νομισμάτων.
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· [image: image34.jpg]


Καθαρίστε την εικόνα πατώντας το εικονίδιο [image: image13.png]


 

· Από το αναδυόμενο μενού στην κορυφή μπορείτε να επιλέξετε μια από τις 40 κατηγορίες.

· Κάντε κλικ σε μια εικόνα και είτε σύρετέ την στην κεντρική οθόνη είτε απλώς κάντε κλικ στην κεντρική οθόνη.

· Τοποθετήστε διάφορες εικόνες

4η ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ – ΖΩΓΡΑΦΙΚΗ ΜΕ ΑΞΟΝΕΣ ΣΥΜΜΕΤΡΙΑΣ
· Καθαρίστε την εικόνα πατώντας το εικονίδιο [image: image14.png]


 

· Επιλέξτε το κουμπί της οριζόντιας συμμετρίας [image: image15.jpg]



	· Επιλέξτε το μαύρο μολύβι και σχεδιάστε το κεφάλι και το σώμα μιας πεταλούδας.
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	· Τώρα επιλέξτε το κόκκινο μολύβι και ζωγραφίστε τα φτερά.
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	Εάν κάνετε κάποια λάθη χρησιμοποιήστε το κουμπί της αναίρεσης. Κάθε φορά που το πατάτε πηγαίνετε μια ενέργεια προς τα πίσω.
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	· Κάντε κλικ στο εικονίδιο γεμίσματος πάνω στην οριζόντια εργαλειοθήκη
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Αν γεμίσει ολόκληρη η εικόνα με κόκκινο χρώμα , τότε κάπου θα αφήσατε κενό. Κάντε αναίρεση [image: image22.jpg]



Διορθώστε το κενό. 
Δοκιμάστε και πάλι να χρωματίσετε κόκκινα τα φτερά κάνοντας κλικ με το κουβαδάκι γεμίσματος μέσα σ’ αυτά.
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Τώρα προσπαθήστε να βάλετε μερικά σχήματα πάνω στα φτερά. Μην ξεχάσετε να αλλάξετε χρώμα.
· Επιλέξτε και πάλι το κουμπί της οριζόντιας συμμετρίας [image: image23.jpg]


 για να φύγει ο άξονας συμμετρίας
	

	· Κάντε κλικ στο κουμπί επιλογής και τραβήξτε ένα πλαίσιο γύρω από την πεταλούδα. 
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	· Για να φτιάξετε αντίγραφα της πεταλούδας, πατήστε το πλήκτρο CTRL του πληκτρολογίου και σύρετε την πεταλούδα σε κάποιο άλλο σημείο της οθόνης. Αφήστε τα πλήκτρα.
Αν όλα έγιναν σωστά θα πρέπει να έχετε ένα αντίγραφο της πεταλούδας.
	


5η ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ – ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΚΙΝΟΥΜΕΝΗΣ ΕΙΚΟΝΑΣ

Από την ΕΝΑΡΞΗ – ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ – REVELATION NATURAL  ART επιλέγουμε ΠΡΟΧΩΡΗΜΕΝΟ.

· [image: image37.png]


Επιλέξτε το εικονίδιο [image: image25.png]


 από το οριζόντιο μενού. Θα εμφανιστεί δεξιά η βιβλιοθήκη έτοιμων εικόνων. 

· Από τη βιβλιοθήκη έτοιμων εικόνων επιλέξτε την κατηγορία: 
Κινούμενα σχέδια 
Θα χρειαστούμε τις εικόνες των 4 σκυλιών.
· Επιλέξτε το εικονίδιο Ιδιότητες Χαρτιού [image: image26.png]


 (ή μενού Προβολή > Ιδιότητες χαρτιού).
· Γράψτε για Πλάτος και Ύψος 250 και πατήστε ΟΚ.

· Σύρετε την εικόνα του 1ου σκύλου στο κέντρο του χαρτιού.
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· Κάντε κλικ στο εικονίδιο Επόμενο καρέ [image: image28.png]44 »41&1’35@&
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· Επιλέξτε το εικονίδιο για την εμφάνιση αντικειμένων προηγούμενου πλαισίου [image: image29.png]44 »QVIXIEDZ“Q



 (αυτό θα μας βοηθήσει να σύρουμε τη 2η εικόνα του σκύλου ακριβώς επάνω στην 1η)
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· Σύρετε τώρα τη 2η εικόνα επάνω στην 1η. 
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· Συνεχίστε κατ’ αυτό τον τρόπο. Κάθε φορά βάζετε ένα νέο καρέ και μέσα σε αυτό μια νέα εικόνα του σκύλου.

· Τώρα πατήστε το κουμπί Αναπαραγωγή. Ο σκύλος θα πρέπει να κινείται !!!

[image: image32.png]4» ﬂll&\%}’rtﬂg@.

P

NCNve.

A Y







