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4. Opis i instrukcja obs³ugi programu MATEMATYKA 2001 klasa 4 — WYDRUKI

Instalacja

1. Instalacja jednostanowiskowa, program bêdzie uruchamiany
   z napêdu CD-ROM.

   Nie jest konieczne tworzenie zmiennej œrodowiskowej M2001

      -> pliki konfiguracyjne zostan¹ utworzone na dysku C:
         w g³ównym katalogu;

2. Instalacja jednostanowiskowa, program bêdzie uruchamiany
   z dysku twardego.

   Nie jest konieczne tworzenie zmiennej œrodowiskowej M2001

      -> pliki konfiguracyjne zostan¹ utworzone na dysku C:
         w g³ównym katalogu;
      -> jeœli siê nie da, to nast¹pi próba utworzenia ich
         w katalogu, z którego zosta³ uruchomiony program.

3. Instalacja wielostanowiskowa, program bêdzie uruchamiany
   w sieci.

   Przed uruchomieniem programu nale¿y zdefiniowaæ zmienn¹
     œrodowiskow¹ M2001 poleceniem
     SET M2001=katalog
     gdzie katalog okreœla miejsce, do którego bêd¹ zapisywane
     pliki konfiguracyjne.
   Nie nale¿y w tym celu u¿ywaæ tego samego katalogu przez wszystkich
     u¿ytkowników — spowoduje to niepoprawne dzia³anie programu.

W przypadku uszkodzenia plików konfiguracyjnych nale¿y je skasowaæ
  (pliki MAT2001.INI oraz MAT2001.CFG).
  Gdy z jakiegoœ powodu nie da siê utworzyæ plików konfiguracyjnych
  (np. podanie z³ej nazwy katalogu w zmiennej œrodowiskowej M2001),
  b¹dŸ zostan¹ one uszkodzone, program nie bêdzie dzia³a³ poprawnie.

Uwaga u¿ytkownicy systemu Windows 3.1/3.11!
  Jeœli nie istnieje plik konfiguracyjny mat2001.cfg (dotyczy to
  zw³aszcza sytuacji, gdy program jest uruchamiany po raz pierwszy,
  lub gdy plik mat2001.cfg zosta³ skasowany), program mo¿e dzia³aæ
  nieprawid³owo. Na ewentualny komunikat o b³êdzie nale¿y wtedy
  odpowiedzieæ Ignoruj lub Anuluj, a nastêpnie wywo³aæ listê zadañ
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  za pomoc¹ trójk¹ta przy numerze modu³u.

Pokonywanie problemów w pracy z programem
MATEMATYKA 2001 klasa 4 — ZADANIA

Plik zosta³ podzielony na nastêpuj¹ce rozdzia³y:
        I   Wymagania sprzêtowe i systemowe programu
        II  Podstawowe Ÿród³a problemów w pracy z programem i ich eliminacja
        III Objawy najczêœciej spotykanych problemów

Jeœli zamierzasz zainstalowaæ program ZADANIA i chcesz unikn¹æ póŸniejszych
  problemów, przeczytaj koniecznie rozdzia³ I.
Jeœli w³aœnie zainstalowa³eœ program i chcesz zawczasu wyeliminowaæ Ÿród³a
  potencjalnych problemów, przeczytaj rozdzia³ II.
Jeœli w trakcie twojej pracy z programem wyst¹pi³ problem, z którym nie
  potrafisz sobie samodzielnie poradziæ, poszukaj opisu objawów twojego problemu w rozdziale
III.
I   Wymagania sprzêtowe i systemowe programu

MIN: Minimalne
ZAL: Zalecane

System
MIN: Windows 3.1/3.11/95
  wersja w jêzyku polskim
ZAL: Windows 95 OSR 2
  wersja w jêzyku polskim

Karta graficzna
MIN: SVGA pracuj¹ca w Windows w rozdzielczoœci 640 x 480 lub wy¿szej
  z 256 kolorów lub wiêcej
ZAL: SVGA 640 x 480 High color/True color z akceleratorem i odpowiednim
  sterownikiem dla Windows

Monitor
MIN: VGA color lub SVGA color
ZAL: VGA color lub SVGA color

Procesor
MIN: 386 lub nowszy
ZAL: Pentium lub nowszy
3



Pamiêæ RAM
  wystarczaj¹ca dla stabilnej pracy Windows i aplikacji
  min. 8 MB dla Windows 3.1/3.11
  min. 16 MB dla Windows 95

Karta dŸwiêkowa
MIN: nie jest konieczna
ZAL: zdolna do odtwarzania plików wav,
     np. zgodna z Sound Blaster

Spe³nienie wymagañ zalecanych gwarantuje najwy¿szy komfort pracy z programem. Wymagania
minimalne okreœlaj¹ cechy komputera umo¿liwiaj¹cego poprawn¹ pracê.
Program mo¿na uruchomiæ na komputerach nie spe³niaj¹cych niektórych
  wymagañ minimalnych, jednak u¿ytkowanie mo¿e staæ siê k³opotliwe,
  a dostêp do pewnych opcji niemo¿liwy. Takie próby mog¹ prowadziæ nawet
  do zawieszenia komputera! Czêœæ problemów opisanych dalej w tym pliku
  zwi¹zana jest bezpoœrednio z niewype³nieniem wymagañ minimalnych programu.

II  Podstawowe Ÿród³a problemów w pracy z programem i ich eliminacja
1. Problemy z niewystarczaj¹c¹ liczb¹ kolorów
Czêstym  b³êdem  pope³nianym  przez  u¿ytkowników  niezaznajomionych  z  aspektami
technicznymi  eksploatacji  komputerów  PC  jest  próba  u¿ytkowania  programu  w  trybie
graficznym  VGA  640x480  16  kolorów.  Jak  zaznaczono  w  rozdziale  I  do  poprawnej  pracy
programu niezb
êdne jest min. 256 kolorów.
Udostêpnienie zbyt ma³ej liczby kolorów mo¿e powodowaæ m.in.
* niewidocznoœæ niektórych napisów i elementów graficznych
* komunikaty systemowe o b³êdzie aplikacji w momencie generowania nowego
  zadania (szczególnie w przypadku Windows 3.1/3.11).
Nale¿y  przy  tym  zwróciæ  uwagê,  ¿e  sam  fakt  zainstalowania  karty  graficznej  SVGA  nie
gwarantuje udostêpnienia programom pracuj¹cym w systemie Windows 256 lub wiêcej kolorów.
Istotna jest tak¿e instalacja odpowiedniego sterownika. Jeœli wiêc twój komputer
zachowuje siê w opisany powy¿ej sposób, zainstaluj odpowiedni sterownik. Dalsze informacje
znajdziesz w Podrêczniku u¿ytkownika systemu Windows oraz w instrukcji do³¹czonej do karty
graficznej.

2. Problemy ze zwiêkszon¹ czcionk¹ systemow¹
System Windows posiada opcjê Du¿e czcionki (Large font) zwiêkszaj¹c¹ rozmiar standardowych
znaków u¿ywanych przez system.  Opcja ta  jest  przydatna w przypadku stosowania wysokiej
rozdzielczoœci (np. 1280 x 1024) na monitorze 14".
Stosowanie  tej  opcji  z  programem  ZADANIA  nie  jest  w³aœciwe.  Poniewa¿  program
wykorzystuje sta³y obszar ekranu o rozmiarze 640 x 480 zaleca siê zmniejszenie rozdzielczoœci
do tej wartoœci i wybór opcji Ma³e czcionki (Small font). Program zadowalaj¹co wygl
¹da równie¿ w rozdzielczoœci 800 x 600 z zaznaczeniem, ¿e wykorzystuje on centraln¹ czêœæ
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monitora pozostawiaj¹c dooko³a siebie niewykorzystan¹ graficznie ramkê.

3. Problemy z równoczesnym u¿ywaniem innych aplikacji
U¿ywanie  innych  programów w czasie  pracy  z  programem ZADANIA mo¿e prowadziæ do
nieoczekiwanego  zachowania  programu  (np.  znikanie  kursora,  problemy  z  wyœwietlaniem
grafiki,  niew³aœciwe  zachowanie  dymków  z  objaœnieniami).  Program  ZADANIA  jest
przeznaczony
do uruchamiania jako jedyne zadanie w systemie Windows.

III Objawy najczêœciej spotykanych problemów
W tym rozdziale przyjêta jest nastêpuj¹ca struktura:
Objawy:
Omówienie sytuacji, jak¹ dostrzegasz na ekranie. Przeczytaj wszystkie omówienia, a¿ znajdziesz
odpowiadaj¹ce twojemu przypadkowi.
Kontynuacja:
Opis  dzia³añ  umo¿liwiaj¹cych  dalsz¹  pracê  z  programem.  Wykonaj  podane czynnoœci,  jeœli
chcesz kontynuowaæ pracê z programem bez koniecznoœci poszukiwania i eliminacji  Ÿróde³
problemu.
ród³a problemu:
Sugestie u³atwiaj¹ce znalezienie przyczyn niew³aœciwego zachowania programu, rady dotycz¹ce
ich eliminacji lub odniesienia do rozdzia³u II.

1. Objawy:
W budce suflera widzê opis tylko jednego z trzech komentatorów.
Kontynuacja:
Kliknij na wizerunku innego komentatora aby zobaczyæ jego opis.
ród³a problemu:
Prawdopodobnie twoja karta graficzna jest skonfigurowana do pracy w 16 kolorach. Przeczytaj
rozdzia³ II punkt 1.

2. Objawy:
W momencie generowania nowego zadania czasem pojawia siê komunikat systemowy mówi¹cy
o b³êdzie aplikacji. W oknie dialogowym znajduj¹ siê przyciski Zamknij i Ignoruj.
Kontynuacja:
Kliknij  Ignoruj.  Jeœli  komunikat  nie  znika,  przytrzymaj  klawisze  Alt-I  przez  kilkanaœcie
sekund.  Gdy  to  nie  pomo¿e  wybierz  opcjê  Zamknij,  zamknij  system  Windows  i  uruchom
ponownie komputer oraz program.
ród³a problemu:
Mo¿liwe,  ¿e  twoja  karta  graficzna  jest  skonfigurowana  do  pracy  w 16  kolorach.  Przeczytaj
rozdzia³ II punkt 1. Je¿eli problem powtarza siê pomimo ustawienia w³aœciwej liczby kolorów,
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zastanów siê nad innymi aspektami konfiguracji systemu. Upewnij siê, czy
 nie wystêpuj¹ konflikty pomiêdzy zainstalowanymi programami lub urz¹dzeniami.

3. Objawy:
W pewnym momencie pojawia siê komunikat zawieraj¹cy znaki "< 32".
Kontynuacja:
Naciœnij  przycisk  OK.  Jeœli  program  zakoñczy  siê,  uruchom  go  ponownie.  Nie  powtarzaj
operacji, która spowodowa³a b³¹d.
ród³a problemu:
Na dysku brakuje niektórych plików. Zainstaluj program ponownie.

4. Objawy:
Po wielokrotnym szybkim przechodzeniu do nowego zadania (bez rozwi¹zania) pojawia siê okno
dialogowe z komunikatem o b³êdzie i przyciskiem OK.
Kontynuacja:
Naciœnij OK, zakoñcz program, zamknij Windows i uruchom ponownie. Mo¿esz te¿ próbowaæ
dalszej pracy.
ród³a problemu:
Problem jest wywo³any przez niew³aœciwe u¿ytkowanie programu.

5. Objawy:
Po  kilkakrotnym  nacisniêciu  przypadkowych  klawiszy  pojawia  siê  okno  dialogowe  z
komunikatem i przyciskiem OK.
Kontynuacja:
Naciœnij OK, zakoñcz program, zamknij Windows i uruchom ponownie. Mo¿esz te¿ próbowaæ
dalszej pracy.
ród³a problemu:
Problem jest wywo³any przez niew³aœciwe u¿ytkowanie programu.

6. Objawy:
W  trakcie  przechodzenia  do  nowego  zadania  pojawia  siê  okno  dialogowe  z  komunikatem
zawieraj¹cym s³owo NULL i przyciskiem OK.
Kontynuacja:
Naciœnij OK i spróbuj pracowaæ dalej. Jeœli zadanie jest nieczytelne, przejdŸ do nastêpnego
(strza³ka na dole ekranu). Jeœli to nie pomo¿e, zakoñcz program, zamknij Windows i uruchom
ponownie.
ród³a problemu:
System Windows nie przydzieli³ programowi potrzebnych zasobów. Mo¿e to byæ spowodowane
przeci¹¿eniem systemu, krótkotrwa³¹ niestabilnoœci¹ lub niew³aœciw¹ konfiguracj¹.

7. Objawy:
Po  wygenerowaniu  nowego  zadania  niektóre  litery/cyfry  s¹  niewidoczne  lub  zamiast  nich
wystêpuj¹ kropki. Poprzednio na tym samym komputerze program zachowywa³ siê w tej samej
sytuacji poprawnie.
Kontynuacja:
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PrzejdŸ do nastêpnego zadania (strza³ka na dole ekranu). Jeœli to nie pomo¿e, zakoñcz program,
zamknij Windows i uruchom ponownie.
ród³a problemu:
System  Windows  nie  przydzieli³  programowi  ¿¹danego  fontu  (czcionki).  Mo¿e  to  byæ
spowodowane przeci¹¿eniem systemu, krótkotrwa³¹ niestabilnoœci¹ lub niew³aœciw¹ konfiguracj¹
- sprawdŸ ustawienia fontów systemowych.

8. Objawy:
Napisy na tablicy pomocy nie zawsze s¹ widoczne w ca³oœci, czasem nak³adaj¹ siê na elementy
graficzne (np. rysunek g¹bki).
Kontynuacja:
Reszta programu powinna dzia³aæ w³aœciwie. Mo¿esz wiêc kontynuowaæ pracê.
ród³a problemu:
Przeczytaj rozdzia³ II punkt 2.

9. Objawy:
Po prze³¹czeniu do innej aplikacji w czasie pracy z programem ZADANIA komputer zachowuje
siê niepoprawnie.

Kontynuacja:
Zakoñcz program ZADANIA albo pozosta³e programy w systemie.
ród³a problemu:
Przeczytaj rozdzia³ II punkt 3.

10. Objawy:
Po prze³¹czeniu do innej aplikacji i powrocie do programu ZADANIA nie pojawi³ siê kursor,
który wczeœniej by³ obecny. Wpisanie odpowiedzi na zadanie jest niemo¿liwe.
Kontynuacja:
Zakoñcz pozosta³e programy w systemie, a je¿eli to nie pomo¿e, zamknij i uruchom ponownie
program ZADANIA.
Jeœli kontynuujesz pracê z programem ZADANIA spróbuj ustawiæ kursor klikaj¹c myszk¹ w
okienku wprowadzania odpowiedzi. Jeœli to nie pomo¿e wygeneruj nowe zadanie (strza³ka na
dole ekranu).
ród³a problemu:
Przeczytaj rozdzia³ II punkt 3.

11. Objawy:
Po prze³¹czeniu do innej aplikacji i powrocie do programu ZADANIA obraz nie jest poprawny.
Kontynuacja:
Zakoñcz program ZADANIA albo pozosta³e programy w systemie.
Jeœli  kontynuujesz  pracê  z  programem  ZADANIA  spróbuj  wymusiæ  odmalowanie  ekranu
klikaj¹c prawym klawiszem w lewym górnym rogu obszaru programu (w lewym górnym rogu
ekranu w rozdzielczoœci 640 x 480). Jeœli to nie pomo¿e wygeneruj nowe zadanie (strza³ka n
a  dole  ekranu).  Jeœli  obraz  jest  wci¹¿  niepoprawny,  zakoñcz  program,  zamknij  Windows  i
uruchom ponownie.
ród³a problemu:
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Przeczytaj rozdzia³ II punkt 3.

12. Objawy:
Du¿a czêœæ ekranu  jest  nieu¿ywana.  Obszar  programu  zajmuje  jedynie  centralnie  po³o¿ony
prostok¹t.
Kontynuacja:
Program dzia³a poprawnie.
ród³a problemu:
Program zosta³ zaprojektowany do pracy w rozdzielczoœci 640 x 480. Jeœli masz ustawion¹
wy¿sz¹ rozdzielczoœæ czêœæ ekranu nie bêdzie u¿ywana. Przeczytaj te¿ rozdzia³ II punkt 2.

13. Objawy:
Bezpoœrednio po zmianie rozdzielczoœci/liczby kolorów w systemie Windows 95 niektóre linie
przesta³y byæ widoczne lub sta³y siê przerywane. Ustawiona liczba kolorów nie jest mniejsza ni¿
256, u¿ywany jest monitor kolorowy.
Kontynuacja:
Program dzia³a poprawnie, jedynie system niew³aœciwie zarz¹dza kolorami. Mo¿esz pracowaæ
dalej.
ród³a problemu:
Prawdopodobnie nie uruchomi³eœ ponownie systemu po zmianie ustawieñ. Zrób to.

14. Objawy:
Bezpoœrednio po zmianie rozdzielczoœci w systemie Windows 95 fragment obszaru programu
przesta³ byæ widoczny. Czêœæ ekranu nie jest u¿ywana, obraz robi wra¿enie przesuniêtego w
prawo i w dó³.
Kontynuacja:
Zakoñcz program i uruchom ponownie.  Jeœli wraz z rozdzielczoœci¹  zmieni³eœ tak¿e liczbê
kolorów,  obraz  mo¿e  nie  byæ ca³kowicie  poprawny  do  momentu  ponownego  uruchomienia
Windows.
ród³a problemu:
Prawdopodobnie nie uruchomi³eœ ponownie systemu po zmianie ustawieñ. Zrób to.

15. Objawy:
Fragment  obszaru  programu  nie  jest  widoczny.  Ca³y  ekran  jest  zajêty,  obraz  robi  wra¿enie
wystaj¹cego poza ekran. Pracujê pod Windows 3.1/3.11.
Kontynuacja:
Kontynuacja nie jest zalecana.
ród³a problemu:
Program wymaga karty graficznej SVGA i rozdzielczoœci nie mniejszej ni¿ 640 x 480. Upewnij
siê, czy twój komputer ma kartê SVGA i system jest skonfigurowany prawid³owo.
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Pokonywanie problemów w pracy z programem 
MATEMATYKA 2001 klasa 4 — WYDRUKI

* Nie mogê usun¹æ obiektu

  Usun¹æ mo¿na tylko obiekt bie¿¹cy (aktywny).
  Aby wykonaæ to polecenie, nale¿y najpierw któryœ z obiektów uczyniæ
  aktywnym, klikaj¹c lewym przyciskiem myszki tak, aby ramka która go
  otacza zmieni³a kolor na czerwony.
  Gdy obiekty nak³adaj¹ siê, klikamy kilkakrotnie, powoduje to cykliczne
  wybieranie kolejnego obiektu.
  Element usuwamy klawiszem Delete (lub Del).
  UWAGA. Jeœli w tym celu u¿ywamy klawisza Del na klawiaturze numerycznej,
  to mo¿e siê zdarzyæ, ¿e nie odniesie to skutku.
  Jest to spowodowane zasad¹ dzia³ania bloku numerycznego klawiatury.
  Nale¿y wtedy b¹dŸ WY£¥CZYÆ klawisz NumLock, b¹dŸ spróbowaæ u¿yæ
  kombinacji Shift+Del.

* Nie mo¿na wstawiæ wielok¹ta z zak³adkami. W oknie wyboru wielok¹tów widzê
  tylko wielok¹ty bez zak³adek.

  Nale¿y ustaliæ wielkoœæ zak³adek na wartoœæ wiêksz¹ od 0
  (domyœlnie 0.5 cm) w menu Opcje | Szerokoœæ zak³adek

 * Niektóre linie wielok¹tów s¹ na kartce w kratkê niewidoczne

  Drukuj¹c wielok¹ty na tle kartki w kratkê nale¿y upewniæ siê, ¿e opcja
  Opcje | Pogrubione linie wielok¹tów  jest w³¹czona. W przeciwnym razie linie wielok¹tów i
kartki w kratkê mog¹ siê nak³adaæ i "zlewaæ".

* Nie widzê ramek otaczaj¹cych obiekty

  Nale¿y wybraæ polecenie z menu Opcje | Pokazuj nieaktywne ramki

* Czêœæ elementów jest na wydruku "obciêta"

  Wstawiaj¹c elementy nale¿y zwracaæ uwagê, aby nie wystawa³y poza
  obszar okna lub poza czerwone linie ograniczaj¹ce obszar roboczy
  z prawej strony i/lub z do³u.
 Tak¿e jest mo¿liwe, ¿e po przelosowaniu zadañ rozmiar niektórych z nich
9



  uleg³ zmianie (np. Wstaw | Przyk³ad z zadañ | 19. Skala), przez co znalaz³y siê
  poza obszarem roboczym.
  Zalecane jest drukowanie z potwierdzeniem ka¿dej strony, gdy¿ pozwoli to
  unikn¹æ podobnych sytuacji (patrz : Plik | Drukuj).

* W niektórych zadaniach niepoprawnie wydrukowa³y siê napisy
  (ZADANIE 1. Liczby i tabele).

  Mo¿e to byæ spowodowane niepoprawnym dzia³aniem sterownika drukarki.
  patrz : Wstaw | Obraz testowy
  patrz : Opcje | Zdegenerowany sterownik drukarki

* Niektóre linie s¹ na wydruku niewidoczne (np. wskazówki zegarów)

  Ten problem mo¿e wystêpowaæ zw³aszcza w Windows 3.1, 3.11 i byæ
  spowodowany wyczerpaniem zasobów GDI.
Nale¿y upewniæ siê, ¿e w czasie korzystania z programu WYDRUKI
  nie pracuje ¿adna aplikacja intensywnie korzystaj¹ca z zasobów GDI
  (np. Word, Corel Draw, Matematyka 2001).
  Najlepiej zrestartowaæ komputer i nie w³¹czaj¹c zbêdnych programów
  uruchomiæ od razu program WYDRUKI.
  Gdyby mimo to problem powtarza³ siê, nale¿y spróbowaæ zmniejszyæ liczbê
  kolorów do 256 lub lepiej do 16.

* Niektóre obiekty nie daj¹ siê zaznaczyæ.

  Zaznaczanie dotyczy nie obiektów, ale ramek je otaczaj¹cych (chc¹c zaznaczyæ dany obiekt
  musimy klikn¹æ wewn¹trz obszaru ramki, która dany obiekt otacza).
  Rzeczywiœcie, w przypadku niektórych obiektów (np. budowli z klocków)
  ramki doœæ symbolicznie otaczaj¹ obiekt (obszar ramki nie pokrywa siê z obszarem obiektu).
  Nale¿y w³¹czyæ opcjê  Opcje | Pokazuj nieaktywne ramki, co powinno  u³atwiæ pracê.

* Nie dzia³a polecenie Wstaw | Powiel bie¿¹cy.

  Aby wykonaæ to polecenie, nale¿y najpierw któryœ z obiektów uczyniæ
  bie¿¹cym, klikaj¹c lewym przyciskiem myszki tak, aby ramka która go
  otacza zmieni³a kolor na czerwony.
  Gdy obiekty nak³adaj¹ siê, klikamy kilkakrotnie, co powoduje cykliczne
  wybieranie kolejnego z nich.

* Wstawiony wielok¹t jest niewidoczny

  Prawdopodobnie zamiast wielok¹ta zosta³o wstawione puste pole. Mog³o
  siê to zdarzyæ w przypadku wstawiania np. oœmiok¹ta, gdzie oprócz 4 widocznych
  figur jest tak¿e 8 pustych pól. Nale¿y w takim przypadku skasowaæ
  pusty obiekt klawiszem Del / Delete i spróbowaæ wstawiæ wielok¹t ponownie.
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* Nie mogê wstawiæ tekstu z³o¿onego z kilku linii - w okienku dialogowym
   mogê wpisaæ tylko jedn¹ liniê.

  Patrz :  Wstaw | Pole tekstowe

Opis i instrukcja obs³ugi programu
MATEMATYKA 2001 klasa 4 — WYDRUKI

Pomoc — wersja skrócona (kopia pomocy podrêcznej z programu)

Zaznaczenie obiektu: lewy przycisk myszy
Zmiana parametrów obiektu: prawy przycisk myszy
Przesuwanie obiektu: strza³ki
Zmiana rozmiarów obiektu: Shift + strza³ki
Usuwanie obiektu: klawisz Delete

Zaznaczony (aktywny) obiekt jest otoczony czerwon¹ ramk¹. Pozosta³e obiekty
  otoczone s¹ szarymi ramkami. Dodatkowa czerwona kreska z prawej strony
  okienka lub na dole ogranicza obszar wydruku (strona A4).
Zmiana rozmiarów okienka (prawy dolny róg) powoduje zmianê rozmiarów rysunku
  na ekranie, jednak nie wp³ywa to na rozmiar drukowanego obiektu.
Uwaga! Ramki otaczaj¹ce obiekty, jak równie¿ linie ograniczaj¹ce obszar
  roboczy, nie bêd¹ na wydruku widoczne. Mo¿na je ukryæ wybieraj¹c odpowiedni¹
  pozycjê w menu Opcje.
W przypadku, gdy kilka obiektów nak³ada siê, wybór ka¿dego z nich jest mo¿liwy
  poprzez kilkakrotne klikanie lewym przyciskiem myszy.

Pasek tytu³owy programu WYDRUKI

Zawiera nazwê i numer wersji programu oraz nazwê bie¿¹cego pliku.
Po w³¹czeniu programu b¹dŸ wybraniu polecenia Plik | Nowy domyœlnym
plikiem jest NOWY.MAT . Do tego w³aœnie pliku bêd¹ zapisywane informacje
po wciœniêciu klawisza F2 lub wybraniu opcji Plik | Zapisz.
Aby zachowaæ efekty swej pracy pod inn¹ nazw¹, nale¿y wywo³aæ polecenie
Plik | Zapisz jako... lub wcisn¹æ kombinacjê Alt+F2.

Opis poszczególnych opcji Menu

Plik | Nowy

Kasuje dotychczasow¹ zawartoœæ strony.
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  UWAGA! Program nie ¿¹da potwierdzenia wykonania tej operacji!

Plik | Otwórz

Po wybraniu opcji menu Plik | Otwórz pojawia siê okienko dialogowe, w którym
mo¿na wybraæ plik z danymi do za³adowania. Domyœlne rozszerzenie stosowane
przez program to MAT.
Po za³adowaniu pliku automatycznie jest wygaszana opcja Opcje | Pokazuj nieaktywne ramki,
aby mo¿na by³o dok³adnie obejrzeæ stronê (w ka¿dej chwili opcjê tê mo¿na ponownie w³¹czyæ).
Niezale¿nie od tego wybór obiektu aktywnego sygnalizowany jest przez ota
czaj¹c¹ go czerwon¹ ramkê.
Przed  wyjœciem  z  programu  nale¿y  zapisaæ  swoje  dzie³o  w  pliku,  jeœli  chcemy  z  niego
skorzystaæ w przysz³oœci.

Plik | Zapisz

Pozwala  zachowaæ  efekty  swej  pracy  na  dysku  (pod  nazw¹  tak¹,  jaka  wystêpuje  w  pasku
tytu³owym (domyœlnie: NOWY.MAT).
UWAGA! Program nie ¿¹da potwierdzenia skasowania poprzedniej zawartoœci pliku!

Plik | Zapisz jako...

Pozwala zachowaæ efekty swej pracy pod podan¹ nazw¹, która stanie siê nazw¹ bie¿¹c¹ (bêdzie
wyœwietlana na pasku tytu³owym okna).
UWAGA! Program nie ¿¹da potwierdzenia skasowania poprzedniej zawartoœci pliku!

Plik | Drukuj

Ta opcja wyœwietla okienko dialogowe, w którym mo¿emy ustaliæ parametry wydruku.

  Liczba stron [     ]
      Okreœla, w ilu egzemplarzach ma byæ wykonany wydruk (domyœlnie 1).

  < > Losuj i potwierdzaj ka¿d¹ stronê
      Przed wydrukowaniem ka¿dej strony nast¹pi przelosowanie zadañ (jeœli
      wystêpuj¹) i pytanie z ¿¹daniem potwierdzenia dokonania wydruku.
      "Obejrzyj wygenerowanie przyk³ady i odpowiedz, czy chcesz
      je wydrukowaæ."
      Jeœli z jakichœ powodów wygenerowana strona nam nie odpowiada,
      odpowiadamy [Nie], co spowoduje wygenerowanie kolejnej strony, itd.
      Jeœli chcemy przerwaæ procedurê drukowania (np. omy³kowo
      zaznaczyliœmy liczbê stron 1000 zamiast 10), wybieramy [Anuluj].
      Jeœli efekt losowania spe³nia nasze oczekiwania, wybieramy [Tak].
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  < > Losuj i drukuj bez potwierdzeñ
      Jak wy¿ej, tylko bez pytania o potwierdzenie ka¿dej strony.
      Niektóre zadania mog¹ zajmowaæ wiêcej lub mniej miejsca na stronie
      w zale¿noœci od treœci przyk³adu (np. Skale, Wyra¿enia dwumianowane...)
       - patrz: Wstaw | Przyk³ad z zadañ | 19, 22.
      W  zwi¹zku  z  tym  ta  opcja  powinna  byæ  u¿ywana  raczej  przez  doœwiadczonych
u¿ytkowników.

  < > Ten sam przyk³ad dla wszystkich stron
      Drukowana jest ustalona liczba jednakowych egzemplarzy. Jeœli wystêpuj¹ zadania,
      to treœæ ka¿dego z nich jest na wszystkich wydrukowanych stronach identyczna.

Nale¿y pamiêtaæ, ¿e niezale¿nie od rozmiarów okna na ekranie przedstawia ono
  stronê A4. Obszar roboczy jest ograniczony czerwonymi liniami z prawej
  strony i/lub od do³u.
Zaleca siê wykonanie wydruku próbnego w celu upewnienia siê co do zgodnoœci
  treœci ekranu i wydruku. Niektóre drukarki mog¹ "obci¹æ" obszar wydruku
  poni¿ej formatu A4. Dotyczy to zw³aszcza drukarek laserowych, które
  maj¹ ustalone marginesy po ok. 0.5 cm. Z kolei niektóre drukarki ig³owe
  mog¹ mieæ doœæ du¿y margines od góry i/lub od do³u, co tak¿e mo¿e
  spowodowaæ "obciêcie" czêœci strony.

Plik | Koniec

Koñczy program.
  UWAGA.
  Program nie ¿¹da potwierdzenia wykonania tej operacji!
  Ewentualne nie zapisane dane zostan¹ bezpowrotnie utracone.
  Jeœli chcemy w przysz³oœci ponownie wykorzystaæ efekty swej pracy, nale¿y przed wyjœciem
z programu   zapisaæ je na dysk.
    patrz: Plik | Zapisz
    patrz: Plik | Zapisz jako...

Wstaw | Powiel bie¿¹cy (Shift+Ins)

Jeœli na ekranie jest obiekt aktywny, to zostaje wykonana jego dok³adna kopia.
Ewentualne klikniêcie prawym przyciskiem myszy spowoduje wyœwietlenie planszy
  dialogowej zmiany parametrów wybranego obiektu.
Polecenie to jest bardzo przydatne, gdy generujemy kilka egzemplarzy
  danego zadania, nie musimy wtedy dla ka¿dego z nich ustalaæ od nowa
  wymaganych parametrów (powielony obiekt ma identyczne ustawienia).
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Wstaw | Obraz testowy

Obraz testowy sk³ada siê z okrêgu o promieniu 5 cm, z wpisanymi prostopad³ymi
œrednicami. Ponadto wyœwietlane s¹ 3 teksty:
  1. "Krzysztof Urbañski" — normalna czcionka 11mm
  2. "Marek Stocki" — pogrubiona czcionka 17mm
  3. "Autorzy" — czcionka nachylona pod k¹tem 30 stopni.
      Równolegle jest narysowany odcinek o d³ugoœci 9 cm.
      UWAGA. Jeœli po wydrukowaniu obrazu testowego napis nie jest
      równoleg³y do odcinka, lecz skierowany w dó³, nale¿y wybraæ w menu
      "Opcje" polecenie "Zdegenerowany sterownik drukarki".
      Znany jest przyk³ad sterownika drukarki Epson LQ 100, który
      b³êdnie interpretuje i drukuje nachylone napisy. W takim przypadku zaznaczenie
      wspomnianej opcji zapewnia poprawny wygl¹d wydruków.

Przed przyst¹pieniem do pracy nale¿y wydrukowaæ obraz testowy i zale¿nie
  od wyników ustawiæ odpowiedni¹ opcjê.

Wstaw | Pole tekstowe   Alt+T

Pozwala umieœciæ na stronie tekst. Mo¿liwe jest wprowadzenie tekstu
  sk³adaj¹cego siê z kilku linii. W okienku edycyjnym, w którym wpisujemy
  tekst, nale¿y po ka¿dej wpisanej linii wcisn¹æ klawisze Ctrl+Enter,
  co spowoduje przejœcie do nowego wiersza.
Uwaga. Nie nale¿y w tym celu u¿ywaæ samego klawisza Enter, gdy¿ w systemie
  Windows w oknie dialogowym jego dzia³anie jest równowa¿ne wybraniu
  domyœlnego przycisku okna dialogowego - w tym wypadku jest to przycisk [Tak].

Wstaw | Kropki

Wstawia  obszar  o  domyœlnych  rozmiarach  10  cm  x  10  cm,  wype³niony  siatk¹  punktow¹:
trójk¹tn¹,  kwadratow¹,  kwadratow¹ obrócon¹ lub szeœciok¹tn¹.  Klikniêcie prawym przyciskiem
myszy na takim polu powoduje pojawienie siê okienka dialogowego, w którym mo¿na zmieniæ
odstêp miêdzy kropkami. Domyœlnym odstêpem jest 1 cm.
Zmiany rozmiarów obiektu dokonujemy za pomoc¹ klawiszy Shift+strza³ki.

Wstaw | Kreski

Wstawia obszar o domyœlnych rozmiarach 10 cm x 10 cm, wype³niony
  siatk¹ liniow¹: trójk¹tn¹, kwadratow¹, kwadratow¹ obrócon¹ lub
  szeœciok¹tn¹. Klikniêcie prawym przyciskiem myszy na takim polu powoduje
  pojawienie siê okienka dialogowego, w którym mo¿na zmieniæ odstêp miêdzy
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  wierzcho³kami. Domyœlnym odstêpem jest 1 cm.
  Zmiany rozmiarów obiektu dokonujemy za pomoc¹ klawiszy Shift+strza³ki.

Wstaw | Planszê liczb

  — tabliczka dodawania rzadka, tabliczka dodawania gêsta
  — tabliczka mno¿enia rzadka, tabliczka mno¿enia gêsta
    Wstawia tabliczkê dodawania lub mno¿enia  o parametrach zadanych w
    wyœwietlonym okienku dialogowym. Domyœlnie zakresy dla kolumn i dla
    wierszy wynosz¹ od 1 do 10. Wnêtrze tabelki jest automatycznie
    wype³niane.
    Odmiana rzadka i gêsta ró¿ni¹ siê proporcjami wielkoœci cyfr wzglêdem
    wielkoœci komórek tabelki.
    W ka¿dej chwili mo¿na zmieniæ zakresy liczb w kolumnach lub wierszach
    klikaj¹c prawym przyciskiem myszy w obszarze tabeli.
    Mo¿na zmniejszaæ lub powiêkszaæ tabelê za pomoc¹ klawiszy Shift+strza³ki.
  — tabliczka liczb rzadka, tabliczka liczb gêsta
    Jest to prostok¹tna plansza liczb o rozmiarach ustalanych w oknie
    dialogowym. Mo¿na wybraæ pocz¹tkow¹ wartoœæ (domyœlnie jest ni¹ 1), od
    której rozpocznie siê wype³nianie tabelki oraz krok, o jaki zwiêkszaj¹
    siê kolejne liczby (domyœlnie 1).

Wstaw | Wielok¹t

  Po wybraniu rodzaju wielok¹ta pojawia siê okno zawieraj¹ce maksymalnie 12 obiektów,
  spoœród których nale¿y jeden zaznaczyæ. Wielok¹ty s¹ dostêpne z zak³adkami
  lub bez. Szerokoœæ zak³adek jest wspólna dla wszystkich wielok¹tów i
  pocz¹tkowo wynosi 0.5 cm.
  Ustalenie innej wielkoœci zak³adek — patrz: Opcje | Szerokoœæ zak³adek.
  Linia tworz¹ca wielok¹ty jest domyœlnie ustawiona na pogrubion¹.
  Ustalenie gruboœci linii — patrz: Opcje | Pogrubione linie wielok¹tów.
  U¿ycie linii pogrubionej jest celowe w przypadku nak³adania wielok¹tów
  na papier w kratkê (patrz: Wstaw | Kreski | kwadratowe) — pozwala to
  unikn¹æ "zlewania siê" linii siatki i linii wielok¹ta.

  Dostêpne s¹ nastêpuj¹ce rodzaje wielok¹tów:
  — trójk¹t
    prostok¹tny, prostok¹tny równoramienny,
    równoramienny, równoboczny.
  — czworok¹t
    kwadrat, kwadrat obrócony o 45,
    prostok¹t, romb,
    trapez równoramienny, równoleg³obok
  — piêciok¹t
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    foremny, foremny odwrócony
  — szeœciok¹t
    foremny, foremny odwrócony
  — oœmiok¹t
    foremny, foremny odwrócony

  Po wybraniu któregoœ z nich, pojawia siê on na ekranie. Klikniêcie prawym
  przyciskiem myszy pozwala ustaliæ jego rozmiary.
  Jeœli nie zale¿y nam na dok³adnym zachowaniu jednostek metrycznych,
  mo¿na zmieniaæ rozmiar wielok¹tów klawiszami Shift+strza³ki.

Wstaw | Pa³eczki Napiera

  Pojawia siê okno, w którym nale¿y wybraæ jeden z trzech dostêpnych rodzajów
  pa³eczek:
  — bez zer wiod¹cych,
  — z zerami wiod¹cymi,
  — pusta plansza.

Wstaw | Odcinki

  Po wybraniu tej opcji pojawia siê okienko dialogowe, w którym nale¿y
  zaznaczyæ:
  — liczbê odcinków — od 1 do 10  (domyœlnie: 5)
  — maksymaln¹ d³ugoœæ — od 0.1 do 20   (domyœlnie: 10 cm)
  — opcjê "tylko poziome" (domyœlnie wybrana).
  Po zaakceptowaniu dialogu klawiszem [Tak] na ekranie pojawi siê zbiór
    odcinków. Odstêp miêdzy nimi mo¿na zmieniaæ klawiszami Shift+strza³ki.

Wstaw | Kalendarz

  — miesiêczny
    W oknie dialogowym mo¿na ustaliæ:
    [  ] Wyœwietlaj nazwy dni tygodnia (domyœlnie wy³¹czone)
    [x] Pogrubiaj niedziele (domyœlnie: w³¹czone)
    [     ] miesi¹c (domyœlnie: bie¿¹cy)
    [     ] rok (domyœlnie: bie¿¹cy)

  — roczny
    Jest to zbiór dwunastu kalendarzy miesiêcznych.
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    W oknie dialogowym mo¿na ustaliæ:
    [  ] wyœwietlanie nazw dni tygodnia (domyœlnie: wy³¹czone),
    [x] pogrubianie niedziel (domyœlnie: w³¹czone),
    [     ] rok (domyœlnie: bie¿¹cy).

 — szkolny
    [x] Wyœwietlaj nazwy dni tygodnia,
    [x] Pogrubiaj niedziele,
    [     ] pocz¹tkowy miesi¹c (domyœlnie: wrzesieñ)
    [     ] liczba miesiêcy (domyœlnie: 12), zakres od 1 do 24,
    [     ] rok (domyœlnie: bie¿¹cy).

Wstaw | Siatkê

  Umo¿liwia wybór spoœród 12 siatek szeœcianu, z czego niektóre z nich
  s¹ poprawne, niektóre zaœ nie.
  Domyœlnie bok kwadratów tworz¹cych siatkê wynosi 1 cm, mo¿na to zmieniæ
  po wstawieniu siatki za pomoc¹ klikniêcia prawym przyciskiem myszy na
  jej obszarze.

Wstaw | Tangram

  Pozwala wybraæ jeden z szeœciu tangramów, z czêœciami oznaczanymi cyframi
  lub bez oznaczeñ.
  Domyœlnie, bok tangramu wynosi 10 cm. Mo¿na go zmieniæ, b¹dŸ za pomoc¹
  prawego przycisku myszy (wtedy zawsze otrzymamy tangram o kszta³cie
  kwadratu), b¹dŸ klawiszami Shift+strza³ki (mo¿na wtedy otrzymaæ tangram
  nie bêd¹cy kwadratem).

Wstaw | Przyk³ad z zadañ

  1. Liczby i tabele
  2. System rzymski
  4. Tabelki arytmetyczne
  6. Kolejnoœæ wykonywania dzia³añ
  7. Matematyczny kodeks dzia³añ
  8. Dzia³ania pisemne
  9. Dziurawe dodawanie
 13. Odkryj regu³ê
 14. Zegary
 15. Wyra¿enia dwumianowane
 17. Dopasuj
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*19. Skala
 20. Gra w okrêty
 21. U³amki zwyk³e — postaæ graficzna
*22. Budowle z klocków
 ------------------------
 Dzia³ania na liczbach dziesiêtnych (ZADANIE dodatkowe)

*19 W tym ZADANIU, zale¿nie od poziomu trudnoœci, wystêpuje znaczny
    "rozrzut" wielkoœci generowanych figur — od 0.5 cm do 5 cm, zale¿y to
    od skali wylosowanej przez komputer. Najwiêksze ró¿nice wystêpuj¹
    na poziomie D.
    Dlatego w przypadku losowania i drukowania wielu stron zalecane jest
    obejrzenie ka¿dej strony przed wydrukowaniem. W razie, gdyby wygenerowane
    przyk³ady zas³ania³y inne elementy zadania, mo¿na za¿¹daæ wygenerowania
    kolejnego przyk³adu.

*22 To ZADANIE równie¿ cechuje znaczny "rozrzut" wielkoœci generowanego
    przyk³adu — najmniejszy na poziomie A przy wy³¹czonej opcji
    [  ] rozbij na warstwy, najwiêkszy na poziomie D i wybranym rozbiciu.
    Z tego te¿ powodu ramka, która powinna otaczaæ obiekt, nie zawsze
    spe³nia swoje zadanie.

Opcje | Pokazuj nieaktywne ramki (Alt+R)

W³¹czenie tej opcji powoduje, ¿e s¹ wyœwietlane jasnoszare ramki wokó³
  nieaktywnych obiektów. U³atwia to zmianê aktywnego obiektu, ale
  równoczeœnie nieco zmniejsza czytelnoœæ strony.
  Zalecana jest praca z w³¹czon¹ opcj¹ (zaznaczenie obiektu jest w
  rzeczywistoœci zaznaczeniem jego ramki. W przypadku obiektów
  nak³adaj¹cych siê (lub w zadaniach 19, 22) wystêpuj¹ istotne ró¿nice
  miêdzy po³o¿eniem ramki i obiektu.
UWAGA. Widoczne na ekranie szare (lub czerwona) ramki otaczaj¹ce obiekty
  NIE bêd¹ widoczne na wydruku. Dlatego przed wydrukiem warto wy³¹czyæ tê
  opcjê i obejrzeæ stronê w takiej postaci, w jakiej bêdzie ona widoczna
  po wydrukowaniu.

Opcje | Pogrubione linie wielok¹tów

  Opcja ta jest domyœlnie w³¹czona. Powoduje ona, ¿e wielok¹ty rysowane s¹
  lini¹ pogrubion¹ (ok. 0.7 mm). Ma to istotne znaczenie, gdy nak³adamy
  wielok¹ty na papier w kratkê (Wstaw | Kreski | Kwadratowe) i zapewnia
  ich widocznoœæ w takim przypadku.
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Opcje | Szerokoœæ zak³adek...

  Pozwala zmieniæ wielkoœæ zak³adek wielok¹tów (pocz¹tkowo jest to 0.5 cm).
  Zmiana szerokoœci zak³adek dotyczy WSZYSTKICH wielok¹tów na stronie.

Opcje | Zdegenerowany sterownik drukarki

  Zaznaczenie tej opcji powinno skorygowaæ b³¹d w sterownikach niektórych
  drukarek. Jak na razie, problem wykryto w sterowniku drukarki Epson LQ 100
  (zarówno w Windows 3.11 jak i Windows 95). Polega on na niepoprawnym
  drukowaniu pochylonej czcionki.
  Dlatego przed przyst¹pieniem do pracy warto sprawdziæ, jak zachowuje siê
  nasza drukarka. W tym celu zosta³ przygotowany obraz testowy, który
  nale¿y wydrukowaæ.
    patrz: Wstaw | Obraz testowy
    patrz: Plik | Drukuj

Informacje | O programie

  Wyœwietla podrêczny, skrócony opis obs³ugi programu.
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