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Pintar en Pantalla és un programa que fa això, dibuixa, escriu i pinta directament damunt de la pantalla sense fer servir una finestra pròpia, ho fa damunt les finestres que hi hagi actualment obertes o l'escriptori. Això fa que pugui ser de gran utilitat, per exemple, en programes de presentacions per indicar, assenyalar, emfatitzar, etc. Però amb les noves opcions de mesures que se li ha afegit fa que també sigui una eina didàctica per si mateix.

Funcionament: A l'arrencar el programa no es veu res, el que passa és que si es clica i s'arrossega el es va dibuixant una línia (o corba vermella), quan s'aixeca el clic deixa de dibuixar. Per anar a les diferents opcions només cap acostar-se amb el mouse cap a qualsevol dels costats (esquerra o dret) de la pantalla i apareixerà una columna de botons:
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1-El botó, Sortir, serveix per abandonar el programa.

2-El botó, Pintar, si es clica canvia el seu contingut a, transparent, quan diu Pintar, significa que dibuixa, quan diu, transparent, significa que els clics funcionen de forma normal i actuen sobre la finestra que es cliqui.

3-El botó, Esborrar, treu tot el que s'ha pintat a la pantalla.

4- El botó, +d'1traç, canvia el seu contingut a, 1 traç. En el primer cas dibuixa normalment, en el segon quan s'ha fet un traç i se'n comença un de nou s'esborra la pantalla i només es veu l'últim traç fet. Això pot anar bé quan només volem fer émfasi en un lloc i a continuació en un altre sense que el primer ens distregui.

5-El botó, Opcions, fa obrir el quadre, Pintar en Pantalla - Opcions, que en parlarem més endavant.

6-Els següents 4 botons quan els cliquem fan que surti una creu, el color del botó és el color en que pintarem.

7-El botó, Calcular en parlarem més endavant.

Quadre, Pintar en Pantalla - Opcions.
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1-Botó dret sempre actiu, L'acció del botó, Pintar, que canvia de pintar a transparent es pot fer clicant amb el botó dret si està activa aquesta opció. Això que vol dir que si estic pintant i clico amb el botó dret passem a estat transparent i si en aquest estat tornen a clicar amb el botó dret passem a estat pintar. Això fa que el botó dret no estigui mai en funcionament per les aplicacions que ho requereixin. Si desactivem la opció, Botó dret sempre actiu, fa que quan passem a estat transparent el botó dret no funcioni en el programa, Pintar en Pantalla, i funcionarà per la finestra que hi cliquem.

2- Mostrar les coordenades del cursor, si està actiu irà seguint al mouse un parell de números que indica les coordenades del cursor. En principi l’origen de l’eix de coordenades és la cantonada inferior esquerra de la pantalla, en termes matemàtics diríem que està en coordenades del primer quadrant. 

3- Forma de pintar, de moment hi ha tres maneres de pintar, llapis, segment, rectangle. En modalitat llapis es va dibuixant per on passa el mouse. En modalitat segment una línia des de on s’ha premut el clic fins on es deixa. En modalitat rectangle un rectangle des de des de on s’ha premut el clic fins on es deixa. L’opció amplada de pinzell fa que la línia o corba que es dibuixa tingui l’amplada que decidim, en aquest cas 6. Quan es fa servir el programa per assenyalar suggerim línies gruixudes si el que es vol fer és mesurar pot ser convenient amplades de 1 píxel. Si està actiu, calcular i mostrar mesures, Quan es fa servir el llapis o el segment va mostrant la longitud (o perímetre). En modalitat rectangle mostra, la base, l’altura, el perímetre i l’àrea.

4- Escala, si s’activa la opció, Pintar quadrícula, farà que es dibuixi uns eixos de coordenades cartesianes en aquest cas si està activa la opció, Mostrar les coordenades del cursor, l’origen dels eixos és el centre de la pantalla que és l’origen dels eixos pintats. Amb la opció, interval quadrícula en píxels i/o píxels unitat escala, podem canviar l’amplada i alçada de les unitats dels eixos. Si activem, Mostrar mesures a escala, podem fer que els tan les mesures com les coordenades de la rata es surtin amb unitats, per dir-ho d’alguna manera “reals”, que vol dir que cada distància, en píxels, igual a, interval quadrícula en píxels i/o píxels unitat escala, s’hi posarà el que posi la unitat de l’escala, és a dir en aquest moments cada 50 píxels equivaldrà a 1. Si a Unitats (metres, Km, ...), hi posem quelcom com per exemple “metres” aquesta unitat acompanyarà a les mesures. Això pot servir en cas de que fem, per exemple, mesures sobre un mapa, si mesurem una distància real, per exemple 1 Km que valgui 27 píxels, o sigui si 27 píxels equivalen a 1 Km, nosaltres a interval quadrícula en píxels i/o píxels unitat escala, 27 i a , unitat de l’escala, 1 i a  Unitats (metres, Km, ...), hi posem Km quan mesurem una distància cada 27 píxels se’ns marcarà 1 Km, 54 píxels, 2 Km, etc.

5-La tecla, ESC, permet anar esborrant el que s'ha anat dibuixant.

6-El botó calcular engega el programa Calculadora.exe, que mostra un punt d'inserció en el mig de la pantalla on podem escriure qualsevol cosa (una etiqueta) o bé una operació matemàtica que quan escrivim = procurarà fer l'operació i mostrar el resultat. Si cliquem en alguna caràcter podem moure la situació de la etiqueta o càlcul. Podem editar el contingut clicant en l'etiqueta, ha de sortir el punt d'inserció. Hi ha unes quantes tecles:

F1, Mostra una petita ajuda del programa calculadora.

F2, Mostra el marc de l'etiqueta, per poder modificar la seva grandària.

F3, Canvia la calculadora de transparent a no transparent. Aquest programa pot actuar independentment del programa pintar en pantalla.

F4, obre el quadre de diàleg per canviar la Font.

F5 mostra el quadre de crèdits del programa calculadora.

IMPORTANT: Quant s'executa el programa calcular el programa, Pintar en Pantalla, passa a modalitat transparent per la qual cosa cal prémer el botó, transparent, o bé el botó dret, en cas de que estigui activa la opció, per tornar a pintar la pantalla.

Notes: Pintar en Pantalla, està desarrollat per en Jordi Lagares Roset, www.lagares.org, us hi podeu posar en contacte per qualsevol suggeriment. És possible que el programa canviï i que hi hagi novetats no descrites en el present manual.

Exemple d'aplicació didàctica
Calcular la llargada i el perímetre de l'estany de Banyoles
Si disposem d'una fotografia aèria de l'estany de Banyoles per exemple
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Estimarem la  llargada i el perímetre de l'estany de Banyoles. Per fer-ho necessitem el programa Pintar en Pantalla, i caldria l'escala de mapa, com en aquest cas no disposem d'ella farem servir el camp de futbol.
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I farem l'estimació de que mesura 100 metres.

Per la qual cosa en el programa pintar en pantalla triarem com a forma de pintar, segment, i activarem la opció, Calcular i mostrar mesures, i macarem un segment que vagi de porteria a porteria i ens fixarem amb els píxels que ens indiquen.
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Aproximadament un camp de futbol, uns 100 metres, 20 píxels.

Tornem a les opcions del programa, Pintar en Pantalla, i posem a interval quadrícula en píxels i/o píxels unitat escala, 20, activem, Mostrar mesures a escala, posem 100 a Unitat de l'escala i a Unitats (metres, Km,...) hi posem metres.

Ara dibuixem un segment de punta a punta de l'estany
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Resulta 2110 metres que és molt semblant a la mesura real

Si volem mesurar el perímetre, cosa que no sé si té massa sentit ja que si filéssim molt prim algú podria dir que estem dins un objecte amb geometria fractal la qual cosa implica que el perímetre tendeix a infinit a mesura que entréssim a considerar les pedres, pedretes, molècules, etc. Però si el que volguéssim és vallar-lo no faríem gaire error si activéssim com a forma de pintar el, llapis i resseguíssim més o menys el contorn del llac.
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I ens surt uns 6380 metres una distància que deu ser força semblant a la real

1
6

