電腦認知課程（單元二）－用電腦繪圖

主題四：運動衣設計
I. 學習重點：
1. 懂得使用「填入色彩」、「噴槍」、「文字」及「列印」功能。
2. 運用繪圖工具「填入色彩」、「噴槍」、「文字」及「列印」等功能設計一件運動衣。

II.
學生已有知識：

已掌握主題一至三所學的技巧。

III.
建議活動程序：

1. 教師問學生是否喜歡現時學校運動衣的款式，並引導學生說出該運動衣上有什麼圖案和文字。

2. 教師建議同學設計一款新的運動衣。

3. 教師開啟檔案 panda.bmp 及 green.bmp，讓學生欣賞兩款T-恤的設計，並示範「填入色彩」、「噴槍」和「文字」的使用方法。
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panda.bmp
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green.bmp
4. 學生開啟T-shirtf.bmp及T-shirtb.bmp，並使用「填入色彩」、「噴槍」、「文字」及其他繪圖工具設計運動衣（包括運動衣的前面和背面）。
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T-shirtf.bmp
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T-shirtb.bmp

5. 教師介紹「列印」功能，並指導學生把T-恤圖案印出。
6. 教師展示優良的作品，讓同學們欣賞。
（在適當的情況下，教師亦可安排機會，使學生的作品轉為T-恤熨畫，讓學生把熨畫熨在自己的T-恤上。）
IV.
課後延續：

學生運用「小畫家」設計一款書簽。以下是幾個示例：
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bkmark1.bmp
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bkmark2.bmp
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bkmark3.bmp
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bkmark4.bmp
V.
教師參考資料：

7. 填入色彩功能

要把圖像填入色彩，可先按功能區的「填入色彩[image: image9.png]


」按鈕，然後按色塊來選擇色彩，再把滑鼠游標指著要想填入色彩的區域，按滑鼠左鍵一下即可。

	* 小提示：填錯了顏色，可按「編輯」→「復原」。
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colorfil.bmp

8. [image: image1.png]


噴槍功能

先按功能區的「筆刷[image: image11.png]


」選單，選擇「噴槍[image: image12.png]


」，然後從功能區的右方「大小」選單中選擇噴嘴的大小，再按色塊選擇色彩，最後在繪圖區上，按滑鼠左鍵進行噴色。

9. 加入文字

要在圖像中加入文字，可按功能區的「文字[image: image13.png]


」按鈕，然後在要想加入文字的地方，以對角線方向拖曳滑鼠游標，建立一個文字框。
這時文字工具會自動出現，可在此工具上選擇字型、字體的大小及樣式（粗體、斜體、加底線及直書文字），如下圖：
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文字的顏色，可從色塊中選擇。此外，如「文字框」面積太大或太小，可用滑鼠指著文字框周圍其中的一個控點（文字框周圍共有八個控點，見上圖），然後按著滑鼠左鍵，調整文字框的大小。
10. 列印圖像

要把圖像列印出來，可按左上角的「檔案」按鈕 →「列印」，然後再按「列印」。
* 小提示：
在列印前，可按左上角的「檔案」按鈕 →「列印」→「預覽列印」，預覽圖像列印出來的樣式。如果決定列印圖像，可直接按左上角「列印」，再按「列印」即可。如果不想列印，可按「關閉預覽列印」，返回「小畫家」主畫面。
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文字工具
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