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Wstep

W szkole podstawowej dowiedzieliscie si¢:

« jakie sg zadania dziedziny wiedzy zwanej informatyka,

» czym jest komputer i jakie jest jego zastosowanie,

e w jaki sposob prawidtowo przygotowac stanowisko do pracy z komputerem,

» w jaki sposob bezpiecznie i ergonomicznie pracowac z komputerem i jego
urzadzeniami peryferyjnymi.

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Juz znasz:

e podstawowg budowe komputera,
» elementy zestawu komputerowego,
e urzadzenia zewnetrzne, ktore mozna podigczy¢ do zestawu komputerowego.

Juz wiesz

o uruchomi¢ komputer, zalogowac si¢ do zainstalowanego w komputerze systemu
operacyjnego;
e poprawnie wylogowac sie z systemu operacyjnego i zakonczy¢ prace z komputerem.

Nauczysz sie

e W sposOb najprostszy przedstawi¢ schemat blokowy komputera,




o okres$la¢ wplyw parametrow poszczeg6lnych blokow na jakos$¢ pracy komputera,
o dostosowac¢ wybrane parametry ekranu monitora,
» dowiesz sig, jak mozna zmienia¢ niektore ustawienia i parametry ekranu monitora.



Parametry wptywajace na ergonomie pracy z
komputerem

Juz znasz zasady, wedlug ktorych nalezy przygotowa¢ komputerowe stanowisko pracy, tak
aby praca z komputerem nie przynosita negatywnych skutkéw dla twojego zdrowia.
Mozesz zwigkszy¢ komfort pracy z komputerem, dostosowujgc niektore parametry
urzadzen do twoich wilasnych predyspozyciji, takich jak wzrok, wtasciwosci ruchowe reki
(prawej lub lewej) lub ostros¢ stuchu.

D ,,,,,,,, 40-75em

40-50cm

10-12 cm

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Ustawienia monitora

Waznym parametrem obrazu wySwietlanego na monitorze jest rozdzielczoS¢ okreslona
liczbg pikseli w szerokosci i wysokosci ekranu. Jest to parametr karty graficznej komputera.
Juz wiesz, co to sg piksele i w jaki sposoOb tworzg one obraz cyfrowy. Mozesz okresli¢
najlepszg dla twojego wzroku rozdzielczo$¢ monitora. Zwro¢ uwage, ze im wyzsza
rozdzielczos¢ monitora, tym wiecej elementow widzisz na ekranie, ale jednoczesnie
bardziej meczysz wzrok z powodu ich matych rozmiaréw.

Wazne!



Obecne monitory najlepiej pracuja w tzw. rozdzielczosci natywnej. Oznacza ona liczbe
pikseli w szerokosci i wysokosci ekranu, z jakg zostata wyprodukowana matryca LCD
monitora. Zastosowanie rozdzielczoSci natywnejw parametrach karty graficznej

spowoduje najlepsza jakos¢ wyswietlanego obrazu.

- L d *
s  XOs1 LCD 4

Zrédto: Pengo, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 1

Ustaw rozdzielczos¢ ekranu, dostosowujac ja do wtasnych potrzeb. Jezeli masz problem ze
znalezieniem odpowiednich funkcji, wybierz przycisk z nazwga systemu operacyjnego, z ktérego

korzystasz, aby uzyskac potrzebne informacje.

Niektore starsze stanowiska komputerowe wyposazone s3 w monitory typu CRT, tzn. takie,
ktore wyswietlaja obraz za pomoca lampy kineskopowej. Dla tych monitoréw nalezy ustawic
parametr karty grafiki okreslony czestotliwoscig odswiezania ekranu. Monitory CRT sa
ciezkie i grube, od dawna ich si¢ nie produkuje. Obraz takiego monitora rysowany jest za
pomoca linii pojawiajacych sie z okreslong czestotliwoscia. Parametr ten nazywany
czestotliwoscia odSwiezania ma duzy wplyw na jakos¢ wyswietlanego obrazu, a wiec

i komfort twojej pracy. Czestotliwos¢ odswiezania obrazu — mierzona w Hercach (Hz)
okresla, ile razy w ciggu 1 sekundy na ekranie monitora pojawia si¢ nowy obraz. Gdy
czestotliwos¢ odSwiezania obrazu jest zbyt niska (ponizej 72Hz), twoje oko zarejestruje
migotanie obrazu i praca z takim monitorem bedzie meczgca. Mozesz jg zmienic

w ustawieniach systemu operacyjnego. Jezeli pracujesz przy monitorze CRT, popros
nauczyciela o sprawdzenie i ewentualng zmian¢ czestotliwosci od$wiezania monitora.
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Ustawienia myszy

Do najwazniejszych parametrow myszy (urzadzenia wskazujgcego) nalezg: ustawienie dla
osOb praworecznych lub leworecznych oraz szybko$¢ podwojnego klikniecia. Ustawienia te
w istotny sposob wptywaja na komfort pracy uzytkownika komputera.

Cwiczenie 2

Dokonaj modyfikacji ustawien myszy, dostosowujac je do swoich potrzeb.
Jezeli nie umiesz zmienié¢ tych parametréw, wybierz system, na ktérym pracujesz i zobacz

miejsce i okno, w ktérym mozesz zmienic te ustawienia.

Ustawienia klawiatury

Ustawienia klawiatury powinny by¢ dostosowane do predyspozycji osoby obstugujace;
komputer. Ustawienia te w istotny sposob wptywaja na komfort pracy uzytkownika

komputera.

Cwiczenie 3

Ustaw czestotliwos¢ i opdznienie powtarzania znakéw wprowadzanych z klawiatury oraz

czestotliwos¢ migotania kursora.
Jezeli nie potrafisz zmieni¢ tych parametréw, wybierz system, na ktérym pracujesz i zobacz

miejsce i okno, w ktérym mozesz zmienic te ustawienia.




Elementy zestawu komputerowego

Komputery osobiste sktadajg sie z modutow. Juz wiesz ze szkoty podstawowej, ze gtownymi
modutami wchodzacymi w sktad komputera s3a:

 pilyta gtéwna,

e procesor,

e pamieci,

» uklady wejscia/wyjscia.

Wszystkie wymienione elementy musza Scisle ze sobg wspotpracowac. Sg one sterowane za
pomoca zegara o okreslonej czestotliwosci. Im czestotliwos$¢ zegara jest wyzsza, tym
szybciej wykonywane s3 operacje przez komputer.

Pozostale elementy komputera, takie jak karta graficzna (niezintegrowana z ptyta gtéwng)
pami¢ci masowe (dyski, napedy optyczne), klawiatura itp. sg urzadzeniami zewnetrznymi
(peryferyjnymi).

Ponizej przedstawiony jest najprostszy schemat blokowy komputera:
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Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Ptyta gtéwna



Plyta glowna to najwazniejszy modut komputera. Umieszczony jest na niej procesor, pamiec
operacyjna, pamiec¢ stala, uklady wejScia - wyjScia oraz magistrale zintegrowane z ptytg
glowng komputera. Zapewniaja one komunikacje pomiedzy wszystkimi elementami plyty
glownej. Magistrale stuza do przesylania danych w postaci znanych ci bitow.

W komputerze znajdujq si¢ trzy rodzaje magistral:

» magistrala danych - przesyta dane pomiedzy urzadzeniami komputera;

e magistrala adresowa - wskazuje urzadzenia lub komorki pamieci, z ktorych, lub do
ktorych beda przesylane dane;

e magistrala sterujaca - okresla, czy dane sg zapisywane czy odczytywane z urzadzen lub
komoérek pamiegci.

Dane s3 przesylane magistralami z okreslona czestotliwoscia, nazywang szybko$cig
transmisji danych. Czestotliwo$¢ ta moze by¢ rozna dla procesora, innych urzadzen
komputera i magistral. Ptyta gtéwna komunikuje si¢ z urzadzeniami zewnetrznymi poprzez
wbudowane porty lub karty rozszerzen, montowane w odpowiednich gniazdach - slotach.
Kazde urzadzenie zewnetrzne musi posiada¢ swoj uklad wejscia - wyjscia.

Znajdujace si¢ na ptycie glownej gniazdo procesora jest przeznaczone tylko dla procesorow,
dla ktorych ptlyta ta zostala wykonana. Plyty gtowne s3 produkowane przez réznych
producentow. ROznig sie one iloscia i rodzajem gniazd kart rozszerzen.

Wybierz typ komputera, aby obejrze¢ stosowane w nim gniazda rozszerzen.

PC

Apple
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Cwiczenie 1

Obejrzyj na pokazie przyktadowe ptyty gtéwne. Rozpoznaj na zdjeciach prezentowane
wczesdniej gniazda rozszerzen.

Zrédto: Jarostaw Koludo, licencja: CC BY 3.0.

Zrédto: Jarostaw Koludo, licencja: CC BY 3.0.



Zrédto: Jarostaw Koludo, licencja: CC BY 3.0.

Procesor

Procesor okreslany rowniez jako CPU (ang. Central Processing Unit) jest cyfrowym uktadem
scalonym, ktory pobiera dane z pamieci (rozkazy i argumenty rozkazow programu, ktory
wykonuje). Liste rozkazow, jakie moze wykonac procesor okresla jego producent. Obecnie
w komputerach osobistych najczesciej stosowane sg procesory firm Intel i AMD.

W komputerach firmy Apple obecnie stosowane sg procesory firmy Intel.

Procesor, ktory zawarty jest w jednym uktadzie scalonym nazywamy mikroprocesorem.
Uklad scalony (ang. integrated circuit) to zminiaturyzowany uklad elektroniczny
zawierajgcy w swym wnetrzu podstawowe elementy elektroniczne, takie jak: tranzystory,
diody polprzewodnikowe, rezystory, kondensatory. Procesor moze zawiera¢ nawet kilka
miliardow elementéw elektronicznych.

Podstawowym parametrem okreslajgcym procesor jest liczba bitow, na ktorych procesor
wykonuje operacje nazywane dlugoscig stowa procesora. Jesli dlugos¢ stowa ma 64 bity, to
procesor jest 64-bitowy. Dlugos¢ stowa procesora jest rowna szerokosci jego magistrali
danych (liczbie bitow). Od dlugosci stowa procesora zalezy m.in. jego moc obliczeniowa.
Przypomnij sobie z czwartej klasy, jaki wptyw miata liczba bitow na doktadno$c¢ opisu
pogody.

Drugim waznym parametrem procesora jest szybkos¢, z jaka wykonuje on rozkazy
(czestotliwosc taktowania). SzybkosSc ta jest podawana w GHz (Giga Hercach, 1GHz = 1000
000 000 Hz). Obecnie najszybsze procesory komputeréw osobistych pracujg z szybkosciami
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ponad 4 GHz, czyli moga wykona¢ ponad 4 000 000 000 podstawowych operacji na
sekunde. Procesor, ze wzgledu na swoja budowe, moze wykonywac tylko jedng czynnos¢ na
raz. Przez to, w przypadku wykonywania skomplikowanych obliczenr moze nastgpic
chwilowy brak obstugi urzadzen zewnetrznych. Nie dziala np. klawiatura i nie odswiezany
jest obraz monitora. Stwarza to wrazenie, ze komputer ,zawiesit sie”. W wyniku rozwoju
technologii zaczeto produkowac¢ procesory wielordzeniowe tzn. takie, ktére moga
wykonywac tyle rozkazow (czynnosci) rownoczesnie ile maja rdzeni. Takie procesory sa
nazywane wielopotokowymi. Obecnie procesory stosowane w komputerach osobistych
zawierajg do 8 rdzeni.

Zrédto: Jarostaw Koludo, licencja: CC BY 3.0.

Zrédto: Jarostaw Koludo, licencja: CC BY 3.0.



Pamiec operacyjna

Pamiec¢ komputera sklada si¢ z dwoch rodzajow pamieci: pamieci statej ROM, umieszczonej
na plycie glbwnejkomputera na stale, w ktorej zapisane jest wszystko co komputer ,umie”
po wilaczeniu zasilania, oraz operacyjnej RAM, o swobodnym dostepie, w ktorej
przechowywane s3 nasze programy i dane. Kazda komorka pamieci ma swoj unikatowy
adres, dzigki ktoremu procesor, poprzez magistrale systemu uzyskuje do niej dostep.
Pojedyncza ptytka pamieci moze mie¢ rozne pojemnosci, wielkoS$¢ zainstalowanej

w komputerze pamigci okresla si¢ w GB (Giga Bajtach). Obecnie sg to moduty o pojemnosci
321 64 GB. Pami¢c operacyjna instalowana jest w specjalnych gniazdach umieszczonych na
plycie gtownej komputera. Komputery mogg by¢ wyposazone w rozng ilos¢ pamieci
operacyjnej. Pamie¢ operacyjna jest pamiecig ulotng, co oznacza, ze po wylgczeniu zasilania
komputera jej zawartoSc¢ jest skasowana.

Do pamieci operacyjnej nalezy rowniez zaliczy¢ pamie¢ podreczng cache. Pamiec¢ cache
instalowana jest w komputerach dla przyspieszenia jego pracy. Zawarto$¢ pami¢ci RAM jest
przepisywana po pamieci cache umieszczonej wewnatrz procesora lub na zewnatrz, ale
tak, aby byta ona dostepna dla procesora z omini¢ciem magistral systemu. Moduty pamieci
cache maja duzo mniejsza pojemnos¢ od pamieci RAM, lecz s3 one duzo szybsze. Dzi¢ki
szybkosci dostepu do nich i ominigciu magistral systemu przySpieszaja prace komputera.

(TP ETRE TR ARELN

Zrédto: Jarostaw Koludo, licencja: CC BY 3.0.
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Zrédto: Jarostaw Koludo, licencja: CC BY 3.0.

Zrédto: Jarostaw Koludo, licencja: CCBY 3.0.

Pamieci zewnetrzne

Pamie¢ RAM komputera jest pamiecig ulotna. Zeby nie utraci¢ danych z pamieci RAM, do
ptyty gtbwnej musi by¢ podigczona pamie¢ zewnetrzna, na ktorej mozna zapisa¢ dane

z pamieci RAM przed wylgczeniem komputera (zamkni¢ciem systemu). Pamieci
zewnetrzne stuzg do przechowywania duzych ilosci danych i programow. Sg to wszelkiego



rodzaju nosniki danych. Po wylgczeniu komputera pamig¢ zewnetrzna nie traci swej
zawartosci i po ponownym wiaczeniu mozna z niej odczyta¢ dane. Do pamig¢ci
zewnetrznych mozemy zaliczy¢ dyski twarde (urzadzenia pamieci z krgzkami pokrytymi
warstwa magnetyczng), no$niki optyczne - plyty CD, DVD, Blu-Ray, pendrivy (urzadzenie
przenosne zawierajgce pami¢c nieulotng), dyski SSD (o podobnej konstrukciji jak pendrivy,
ale o wiekszej pojemnosci, stosowane sg w komputerach jako dyski twarde). Dyski SSD sg
szybsze oraz drozsze niz tradycyjne dyski twarde. Nie maja one cze¢sci ruchomych, dlatego
sa odporne na wstrzasy, a tym samym trwalsze.

Uktady wejscia/wyjscia

Kazde urzadzenie zewnetrzne komunikuje si¢ z komputerem za pomocg swojego uktadu
wejscia/wyjscia.
Urzadzenia te mozna podzieli¢ na:

e urzadzenia jednokierunkowe - tylko wejscia, np. klawiatura;
» urzadzenia jednokierunkowe - tylko wyjScia, np. monitor,
» urzadzenia dwukierunkowe wejScia/wyjscia/ np. pamiec zewnetrzna.

Cwiczenie 2
Zrédto: Jarostaw Koludo, licencja: CC BY 3.0.
Wskazéwka

Réznica miedzy urzadzeniami zewnetrznymi polega na tym, czy urzadzenie to dostarcza
informacje do systemu, czy je odbiera np. klawiatura dostarcza informacje do systemu, czyli,
jest urzadzeniem wejscia. Drukarka odbiera informacje, czyli jest urzagdzeniem wyjscia.
Monitor dotykowy zaréwno dostarcza dane jak i odbiera dane, czyli jest urzadzeniem
wejscia/wyjscia

Niektore urzadzenia peryferyjne mogg by¢ zamkniete w obudowie komputera, tak jak dysk

twardy, znajduje sie wewnatrz jednostki centralnej, ale jest urzagdzeniem zewnetrznym.

Cwiczenie 3

Korzystajac z wyszukiwarki internetowej, znajdz inne, niewymienione w tresci, urzadzenia
peryferyjne.

Wynik przedstaw w postaci tabeli wykonanej w edytorze tekstu (uwzglednij urzadzenia
podane w tresci rozdziatu). Posortuj urzadzenia wedtug rodzaju.




W komputerach montowane sg rozne gniazda stuzgce do podtaczania urzadzen
zewnetrznych.

Komputer typu PC

Cwiczenie 4

Rozpoznaj gniazda wejscia/wyjscia w swoim komputerze.
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Stowniczek

Czestotliwos¢ odswiezania monitora
Mowi o tym, ile razy w ciggu 1 sekundy na ekranie monitora pojawia si¢ nowy obraz.
Herc

Jest to jednostka czestotliwosci okreslajaca, ile razy dane zdarzenie nastepuje w ciggu 1
sekundy.

Bit

Bit to najmniejsza ilo$¢ informacji, ktora moze przyjac¢ tylko jedng z dwoch wartosci: 0 lub
1.

Czestotliwosé taktowania procesora

Szybko$¢, z jaka procesor wykonuje rozkazy- ilo$¢ operacji na sekunde.



Uruchamianie systemow operacyjnych w trybie
specjalnym
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Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Ze szkoly podstawowej juz, wiesz w jaki sposob uruchomi¢ komputer i zalogowac si¢ do
systemu operacyjnego. W przypadku technicznych probleméw z komputerem, aby
rozwiazac je, moze zaistnie¢ koniecznos¢ zalogowania si¢ do systemu operacyjnego

w trybie specjalnym. W systemie operacyjnym Windows jest to tryb awaryjny, zas§ w Mac OS
X - tryb bezpieczny (Safe Boot), a w systemie Linux - tryb ratunkowy. Tryb ten pomaga
rozwiazac problemy z programami i sterownikami.
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Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Niedziatajgce prawidtowo sterowniki mogg powodowac zaktocenia w poprawnym
uruchamianiu systemu. Jesli po zainstalowaniu nowego programu, lub sterownika
urzadzenia, system operacyjny pracuje niestabilnie, to nalezy te programy lub sterowniki
odinstalowac i sprawdzi¢, czy system uruchamia si¢ juz prawidlowo. Nie zawsze mozna
wykonac te czynnosci w zwyklym trybie pracy komputera. Pomocny wtedy jest specjalny
tryb uruchamiania systemu operacyjnego komputera.

W trybie specjalnym wykonywane s3g okreslone testy. Nie jest wczytywana wiekszos¢
sterownikoéw urzadzen. Uruchamiane s3 tylko podstawowe sterowniki i ustugi systemowe,
tak aby mozna bylo naprawic¢ lub odinstalowac przyczyne wadliwej pracy systemu. W trybie
specjalnym nie dzialajg wszystkie funkcje systemu operacyjnego. Aby dowiedzie¢ sig, w jaki
sposob uruchomi¢ komputer w trybie specjalnym, wybierz odpowiedni system :

Windows

Mac OS X

Linux Ubuntu
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Narzedzia diagnostyczne w systemach
operacyjnych

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Systemy operacyjne sa wyposazone w narzedzia diagnostyczne pomagajace w naprawie
uszkodzonego systemu operacyjnego. Narzedzia te najlepiej dziatajg w trybie specjalnym.
Wybierz system operacyjny, aby zapoznac si¢ z jego narzedziami diagnostycznymi.
Windows

Mac OS X

Linux Ubuntu

Cwiczenie 1

Znajdz w sieci Internet wiecej informacji na temat, co sprawdzajg narzedzia diagnostyczne
systemu Mac OS X.
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Zasady postepowania w przypadku awarii systemu
komputerowego

Istnieje wiele przyczyn i objawow awarii komputera. Przyczyng niepoprawnego dziatania
komputera nie musi by¢ uszkodzenie systemu operacyjnego. Moze by¢ to awaria plyty
gléwnej, wentylatora lub zasilacza. Najlepszym rozwigzaniem w takiej sytuaciji jest
zwrocenie sie do serwisu. Nieudolne dziatanie moze spowodowac¢ wieksze szkody, w tym
utrate waznych danych znajdujacych si¢ na dysku komputera.

Systemy operacyjne majg wbudowane narzedzia do sprawdzania poprawnosci plikow
systemowych.

W systemie Windows taka diagnostyka odbywa si¢ automatycznie po niepoprawnym
wylgczeniu zasilania komputera np. w wyniku awarii zasilania. W systemie Linux Ubuntu
mozna uzy¢ polecenia FSCK dostgpnego w trybie ratunkowym. W systemie Mac OS

X sprawdzanie plikow systemu odbywa si¢ roOwniez automatycznie po uruchomieniu
komputera w trybie bezpiecznym.

ERROR!

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!



W przypadku awarii komputera najlepiej zwrocic sie do specijalisty z zakresu sprzetu
komputerowego, informujac go o miejscu przechowywania na dysku waznych plikow.



Stowniczek

Sterownik

To program odpowiadajgcy za poprawne dzialanie urzadzenia, umozliwia sterowanie
urzgdzeniem z poziomu systemu operacyjnego.

Sektor

To najmniejszy obszar dysku twardego, w ktorym mozna zapisa¢ dane.



Wstep

Nauczysz sie

» zdefiniowac grafike rastrowa,

» okresli¢, czym jest piksel,

» zastosowac¢ podstawowe narzedzia do tworzenia grafiki rastrowe;j,

e zaznaczy¢ fragment obrazu za pomocg réznych technik,

» skomponowac grafike ze skopiowanych, wklejonych i przeksztalconych fragmentow
rysunkow,

» wykonac¢ podstawowe operacje w warstwach,

» dokonac retuszu fotografii w obszarze jednejwarstwy,

o zastosowac¢ podstawowe formaty zapisu plikow grafiki rastrowe;j,

» zastosowac¢ programy do automatycznego tworzenia kolazu.

Cwiczenie 1

Sprawdz, czy potrafisz wykona¢ nastepujace zadanie. Pobierz zdjecie przedstawiajace jesienne
liscie.

Zr6dto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

W wybranym edytorze grafiki rastrowej:

1. Zmodyfikuj tak zdjecie, aby wybrane zdjecia lisci pozostaty w kolorze, za$ ich tto
w odcieniach szarosci.

2. Na kolejnych warstwach wprowadz nazwy drzew, z ktérych te liscie pochodza. Dla
utatwienia sg to: klon, buk, dab, robinia.

3. Efekt swojej pracy scal w jedng warstwe.

Jesli masz problemy z ktéragkolwiek operacja, poszukaj odpowiednich informacji

w podreczniku dla szkoty podstawowej.

Nauczysz sie

e rozroznia¢ podstawowe modele barw: RGB, HSV i CMYK,




» dobierac rozdzielczo$¢ obrazu do jego przeznaczenia,

e obliczac i przeliczac¢ rozdzielczo$¢ obrazu,

e zmienia¢ rozdzielczos¢ obrazu za pomoca programow graficznych,

» wykonywac¢ zaawansowany fotomontaz z wykorzystaniem wielu warstw,
» wykonac graficzng kompozycje wektorows,

o polaczyc grafike rastrowg z wektorowa.

Efektem uksztaltowania umiejetnosci w tym zakresie moze by¢ wykonanie nastepujace;j
grafiki.

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.



Rozdzielczos¢ obrazu drukowanego
I wyswietlanego na monitorze

Zapewne wielokrotnie twoj wzrok przykuwaty przydrozne plakaty, pieknie wydane albumy
fotograficzne, zdjecia publikowane w Internecie lub pokazy slajdow. Kazdy z tych sposobow
zaprezentowania grafik wymagat odpowiedniego ich przygotowania, aby wrazenie podczas
ich ogladania byto jak najlepsze.

Zaobserwuj zmiang jakosSci ponizszego obrazu rastrowego, przesuwajac obok
umieszczonym suwakiem. Jakie widzisz roznice w jakosci zdjecia? Czy wiesz, co
spowodowato zaobserwowane zmiany jakosci fotografii?

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DEYEOTIgh
Zrédto: Grzegorz Zwoliriski, licencja: CC BY 3.0.

O jakosci obrazu decyduje wielko$¢ rozdzielczosci. Nalezy jg dobiera¢ w zaleznosci od
przeznaczenia tworzonych plikow graficznych. Inna powinna by¢ zatem rozdzielczos¢
obrazu przeznaczonego do druku na duzym formacie, na matym formacie oraz
przeznaczonego do wyswietlania na ekranie monitora lub opublikowania w serwisie
internetowym.

Juz wiesz, ze bardzo duze znaczenie ma odpowiedni dobor rozdzielczosci grafiki do jej
przeznaczenia.

Okresl zalezno$¢ pomiedzy przeznaczeniem grafiki a zastosowang w niej rozdzielczoscia.
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Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DEYEOTIgh
Zrédto: Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.

Czy wiesz, ze rozdzielczoS¢ jest rowniez parametrem charakteryzujagcym skanery

i urzadzenia drukujgce, np. drukarki. Dobierajgc rozdzielczos¢ swojej grafiki do wydruku,
uwzglednij parametry drukarki. Czy wiesz, ze zdjecia, ktore maja by¢ wydrukowane

w punktach fotograficznych, powinny by¢ przygotowane w rozdzielczosci 300 ppi.
Fotografia o wymiarach 15cm x 10cm (ok. 6cali x 4 cale) zawiera ok. 1800 x 1200 = 2160000
kolorowych nadrukowanych punktow, zas wspotczesne aparaty cyfrowe tworzg fotografie
o duzo wigkszym wymiarze. Dzigki temu mozesz przygotowac zdjecia do wydruku

o wymiarze wiekszym niz wymiar pocztowki.

Wyobraz sobie, ze zdjecie o rozmiarach pocztoéwki (15 cm x 10 cm) chcesz wydrukowac
w dwukrotnym powiekszeniu (30 cm x 20 cm) na drukarce o rozdzielczosci 1200 dpi.
Oblicz, w jakiejrozdzielczoSci nalezy zeskanowac¢ pocztowke. Znajac juz pojecie
rozdzielczosci, sprobuj samodzielnie rozwigzac¢ to zadanie. Jesli bedziesz mie¢ problemy
lub watpliwosci, mozesz skorzystac¢ z dodatkowych informacii.

Cwiczenie 1

Wiedzac, ze chcesz wydrukowac obraz o wielko$ci 30x20 cm przy rozdzielczosci 300 dpi,

oblicz jego rozmiar w pikselach.

Zmiany rozdzielczos$ci mozesz dokona¢ w niemalze kazdym programie przeznaczonym do
edyciji grafiki rastrowe;.


https://zpe.gov.pl/a/DEYE0TIqh

Cwiczenie 2

Przekonaj sie, czy potrafisz to zrobi¢ w wybranym programie na twoim komputerze. Wybierz
jedno zdjecie z wtasnych zasobow lub, jesli go nie posiadasz, pobierz z podrecznika. Zmien
rozdzielczo$¢ zdjecia i ustaw jej wielko$¢ na poziomie 150 ppi. Jednocze$nie ustaw szerokosé
zdjecia na 400 pikseli.

Jesli masz problem z ustawieniami rozdzielczosci, przesledz dodatkowe informacje lub obejrzy;j
film prezentujacy zmiane rozdzielczosci obrazu w programie GIMP.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 3
Dopasuj rozdzielczosci skanowania zdjec biorgc pod uwage proponowane ich przeznaczenie.

150 dpi

Materiat zrédtowy:
Zdjecie w wymiarach
2,5cmx3,5cm

Materiat zrédtowy:
Zdjecie o wymiarach pocztowki
10cmx 15cm

2400 dpi

Przeznaczenie:
Wydruk o wymiarach
20cm x 28 cm

50 dpi

Przeznaczenie:

Publikacja zdjecia na stronie
internetowej o rozmiarze
200 px x 300 px

Przeznaczenie:

Tto do prezentacji
multimedialnej wyswietlanej na
ekranie monitora komputera

Materiat zrédtowy:
Zdjecie kolorowe o wymiarach
10cm x 15cm

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 4

Pobierz plik przedstawiajgcy krajobraz goérski. Przygotuj go do wydrukowania w punkcie
fotograficznym w formacie pocztéwki (15 cm x 10 cm). Oprdcz zmiany rozdzielczosci nalezy go
rowniez skadrowac. Przypomnij sobie ¢wiczenia ze szkoty podstawowej dotyczace
kadrowania. Do wykonania tego zadania mozesz wykorzysta¢ swoje zdjecie lub pobrac

z podrecznika.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Cwiczenie 5

Przygotuj pliki do wykonania galerii przeznaczonej do umieszczenia w Internecie. Kazde zdjecie
powinno miec¢ rozmiar 150 px na 120 px oraz rozdzielczo$¢ 72 ppi. Do wykonania tego zadania
wybierz swoje zdjecia do galerii lub pobierz je z podrecznika. Zdjecia przedstawiajg kwiaty na
tace.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

Bardzo istotnym parametrem decydujacym o jakosSci obrazu jest rozdzielczos¢. Zwigzana
jest ona z liczbg pikseli, w przypadku obrazu wyswietlanego na ekranie monitora, lub
liczbg punktéw, w przypadku obrazu drukowanego, przypadajacg na jednostke diugosci.
Nalezy ja dobiera¢ w zaleznosci od przeznaczenia obrazu. Programy graficzne
umozliwiajg zmiane¢ rozdzielczosci obrazu.



Modele kolorow

Gdy robisz zdjgcia, na pewno zalezy ci na jak najlepszym odwzorowaniu kolorow
fotografowanych obiektow, przyrody, osob. Czy wiesz, jak s3 zapisywane kolory

w komputerze? Jest wiele modeli ich zapisu. W podreczniku znajdujg sie te najbardzie;
popularne.

Okreslajg one techniki uzyskiwania barw obrazu. S3 one odmienne dla obrazu
wysSwietlanego na ekranie monitora i inne dla obrazu drukowanego. Do najwazniejszych
modeli barw nalezg RGB, CMYK i HSV . Jezeli chcesz zaprojektowac baner, zdjecie, lub
grafike, ktore bedg prezentowane poprzez monitor komputera, tablet lub smartfon, wybierz
model RGB lub HSV. Jesli natomiast chcesz wykonac¢ publikacje do wydruku zawierajgcg
materialy graficzne, wybierz do ich przygotowania model CMYK.
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Cwiczenie 1

Przyjrzyj sie, w jaki sposéb mozesz uzyska¢ dowolny kolor, wykorzystujgc czerwony, niebieski
i zielony. Przesuwajac suwakami wybierz swoéj ulubiony kolor. W jaki sposdb mozesz go
zapamietac. Przyjrzyj sie wyswietlanym wielkosciom w interaktywnej zabawie.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DUhoUf8SY

Zrédto: Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.

Czy mozesz odczytaé warto$¢ przedstawionego przez ciebie koloru?

Kazdy z trzech koloréw moze by¢ zapisany na 256 sposobow (od 0 do 255) w 1 B (bajcie)
pamie¢ci komputera. Jezeli przemnozysz te liczby przez siebie, otrzymasz 16777216
mozliwych kolorow w palecie. Aby zapisa¢ tak uzyskany dowolny kolor palety, potrzebujesz
3B pamigci komputera. Czy wiesz, dlaczego?

Edytory grafiki rastrowej proponuja wykorzystanie modelu kolorow HSV, poniewaz
definiuje on kolory najbardziej zblizone do kolorow widzianych przez cztowieka.

Tworzenie wtasnej palety kolorow


https://zpe.gov.pl/a/DUhoUf8SY

Do edycji i modyfikacji obrazow cyfrowych warto przygotowac wiasng palete kolorow
dostosowang do jego kolorystyki. Palete te mozesz wykorzysta¢ do kolorowania
dodawanych napisow, ramek lub innych elementow wektorowych. Od twojej kreatywnosci

bedzie zalezato wykorzystanie tych kolorow.



Cwiczenie 2

Popatrz na ponizsze zdjecie stokrotek.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zostato ono otoczone ramka w kolorze jednego z ptatkéw stokrotek.
Wykonaj podobne zadanie, wykorzystujac wtasne zasoby zdjec. Jesli ich nie masz, pobierz
proponowane zdjecie z podrecznika.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Do pobrania wybranego koloru ze zdjecia stuzy znane ci juz narzedzie. Czy wiesz, jakie?

W programie Paint byto znane jako selektor koloréw, w programie GIMP jest nim Pobranie
koloru. Potocznie narzedzie to jest znane jako kroplomierz. ZnajdZ go w swoim programie
graficznym i spréobuj wykorzystaé do rozwigzania zadania.

Jesli masz problemy z wykonaniem tego zadania, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Wskazowka

Uzycie kroplomierza powoduje zapamietanie wybranego koloru w palecie koloréow
programu, ktérego uzywasz. Wykonaj to w podany sposéb.

e Wybierz w przyborniku kroplomierz i wskaz za jego pomoca dowolny fragment

edytowanego obrazu. Zobacz, jak zmienia sie kolor w miniaturce koloru po wskazaniu



kroplomierzem réznych fragmentéw obrazu.
o Wywotaj palete koloréw, klikajac w miniaturke koloru narzedzia.

e Dopisz pobrany kroplomierzem kolor do palety wykorzystywanych przez ciebie

koloréw.
e ZatwierdZz wykonang operacje przyciskiem OK.

Obejrzyj film instruujacy sposob dotgczania wybranego koloru do wtasnej palety
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: SANMARKOS, Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Sposéb dotaczania wybranego koloru do wtasnej palety



https://zpe.gov.pl/a/DUhoUf8SY

Cwiczenie 3

Twoim kolejnym zadaniem jest wzbogacenie kolorystyki wybranego zdjecia nowym kolorem.
Dobierz go za pomocga interaktywnej zabawy w mieszaniu koloréw. Nie zapomnij odczytaé
parametréw nowego koloru. W podreczniku do zmodyfikowania wybrano zdjecie stokrotek.
Do koloréw ptatkéw tych kwiatéw zostanie dodany kolor o nastepujgcych sktadowych: Red -
183,Green - 44, Blue - 113. Sprawd?, jaki to kolor, ustawiajac suwaki w interaktywnej zabawie
mieszania kolorow, tak aby wskazywaty podane wczesniej wartosci.

W celu wykonania zadania wzbogac najpierw palete kolorow nowym kolorem poprzez
wprowadzenie jego kodow RGB, a nastepnie za pomoca wybranego narzedzia dodaj ten kolor
do zdjecia. Mozesz skorzystac z funkcji Wiadro z farba, aby zastapi¢ wskazany na zdjeciu
kolor, nowym kolorem wprowadzonym do palety.

Jezeli masz problemy z wykonaniem tego zadania, skorzystaj z dodatkowych informacji.
Przyjrzyj sie, jaki efekt mozna uzyskaé, wykonujac to ¢wiczenie.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Wskazowka

W oknie edycji koloru widoczne sg paski nasycenia koloréw czerwonego, zielonego

i niebieskiego (RGB). Widoczne wartosci liczbowe w przedziale od 0 do 255 okreslaja
stopien nasycenia sktadowych kolorow.

Aby zaprojektowac wtasny kolor, wprowadzajac wartosci nasycenia sktadowych koloréw
RGB, postepuj, tak jak podano ponizej.

1. Wywotaj palete koloréw, klikajagc w miniaturke koloru narzedzia.




2. W wyswietlonym wczeséniej oknie wprowadz obok paskéw nasycenia kolorow
czerwonego, zielonego i niebieskiego, wartosci w przedziale od O do 255.

3. Dopisz kolor do palety wykorzystywanych przez ciebie koloréw.

4. Zatwierdz wykonang operacje.

Obejrzyj film o dodawaniu do palety koloru o okreslonych parametrach RGB.

Bl [stokrothd] (raimportowany)-10 (Kolory RGE, 1 warstwa) 4608x3456 - GIMP
Pk Edyeja _Z&ucxmle Whdok  Obraz Wantwa  Kolory Mamedria  Filtey  Okna Pomog
B, b,k R I T - e

=2
i;i :; ‘i\ Zmiana aktywnego koloru
@\ A
& % &
I
] i
i @ W wyswietlonym oknie
porsrice [ = s Zmiana aktywnego koloru
iy e | Zapis jeayka HTML: [t [E} y g
B Wybleca | | || e . X
e S e D BEEEBD) wprowadz, obok paskow
o, | WE_ W nasycenia kolorow czerwonego,
e | W e | | e zielonego i niebieskiego,
wartosci w przedziale od 0 do 255.
(=] = i .ﬂﬂé!okr.oﬂu.png EISOB MSJ /

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: SANMARKOS, Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Dodawanie do palety koloru o okres$lonych parametrach RGB.

Balans kolorow

Fotografie czesto sq wykonywane w ztych warunkach atmosferycznych. Zdjecia takie sa
zazwyczaj niedoswietlone, brakuje im pelnejkolorystyki lub tez kolory na zdjeciu zostaty


https://zpe.gov.pl/a/DUhoUf8SY

znieksztalcone, na przykiad, sztucznym Swiattem.
Wprowadz zmiany kolorystyki na ponizszym zdjeciu, zmieniajgc, za pomoca przyciskow ,+7,
»~ nasycenie trzech sktadowych modelu RGB. Przyjrzyj sie uzyskanemu efektowi.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl /a/DUhoUf8SY
Zrédto: Grzegorz Zwoliriski, licencja: CC BY 3.0.

Dokonujac modyfikacji fotografii cyfrowych, mozesz zmieni¢ nasycenie poszczegélnych
sktadowych kolorow modelu RGB, a wiec kolorow czerwonego, zielonego i niebieskiego dla
kazdego piksela fotografii.

Modyfikacji tej mozesz dokona¢ w wybranym programie do edycji grafiki rastrowej za
pomoca odpowiedniej funkcji. Najczesciej znajdziesz jg pod nazwa Balans kolorow. Funkcja
ta jest aktywna nie tylko w programie GIMP (w menu Kolory), ale rowniez w wielu innych
edytorach graficznych.


https://zpe.gov.pl/a/DUhoUf8SY

Cwiczenie 4

Wybierz zdjecie ze swoich zasobow, ktére wymaga modyfikacji balansu koloréw. Mozesz
skorzystac ze zdjecia stokrotek, ktérego kolorystyka wczesniej byta modyfikowana.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Popatrz, jaki mozesz uzyskac efekt.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Jezeli masz problemy z wykonaniem tego zadania, skorzystaj z dodatkowych informacji.

Wskazéwka

Aby zmodyfikowac nasycenie koloréw, zgodnych z modelem RGB w catej fotografii,
postepuj wedtug ponizszej instrukcji.

1. Otwérz w programie zdjecie.

2. Znajdz funkcje balansu koloréw.

3. Przesuwaj suwakami zmniejszajacymi i zwiekszajgcymi nasycenie koloréow: czerwonego,
niebieskiego i zielonego, az osiggniesz satysfakcjonujacy cie efekt.




-] Balans koloréw

@ Modyfikacja balansu koloréw
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Zrodto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

4. Zatwierdz zmiany i zapisz zdjecie w wybranej lokalizacji.

Cwiczenie 5

Pobierz zdjecie stokrotek. Z fragmentu pokazujacego ptatki kwiatéw probkuj kolor,
a nastepnie wykorzystaj go do wykonania na zdjeciu napisu: stokrotki.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 6

Pobierz zdjecie konia islandzkiego. Pobierz kolor z fragmentu pokazujacego siers¢ konia. Kolor
ten wykorzystaj do wykonania obramowania.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

Istnieje wiele modeli kolorow. Do najwazniejszych nalezg RGB, HSVi CMYK. Pierwszy

z nich wigze si¢ ze Swiatlem emitowanym, zas$ drugi z odbitym. Programy graficzne
umozliwiajg zarzadzanie tymi modelami kolorow.

Kazdy piksel grafiki rastrowej jest pokolorowany jednym z ponad 16 milionéw kolorow.
Biorac pod uwage, ze kolor kazdego piksela zajmuje 3B, wyobraz sobie, ile miejsca

w komputerze zajmowaltby obrazek ztozony z 6 milionoéw pikseli. W rzeczywistosci
zajmuje duzo mniej miejsca, gdyz do zapisu obrazow wykorzystywane sg skompresowane




formaty plikow graficznych (np. jpg, png, gif). Biorac pod uwage te informacje, pamietaj,
ze nie zawsze obrazek zbudowany z bardzo duzejliczby pikseli jest lepszy. Pomysl, do
czego bedzie wykorzystywany i czy warto przeznaczac¢ dla niego tak duzo miejsca na
dysku.



Zaawansowana obrobka grafiki cyfrowej z
wykorzystaniem warstw

W podreczniku dla klasy VI przedstawiono istote projektowania grafiki rastrowe;j

z wykorzystaniem warstw. W gimnazjum poznasz kolejne, bardziej zaawansowane techniki
ich wykorzystania. Proponujemy ci wykonanie kilku przykladow, polegajacych na
stworzeniu wiasnych fotomontazy. Czy wiesz, ze mozliwoS¢ tworzenia i modyfikacji obrazu
na warstwach jest charakterystyczna dla wielu programow graficznych. Proponowane
przyktady mozesz wykona¢ w dowolnym programie. Podrecznik zaprezentuje ci ich
wykonanie w programie GIMP.

Edytory grafiki umozliwiajg tworzenie fotomontazy.

Przyjrzyj si¢ kilku pomystom

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
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Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Fotomontaz r6znych fragmentéw fotografii




Cwiczenie 1

Wykonaj fotomontaz ztozony z fragmentéw kilku fotografii. Samodzielnie dobierz wtasne
zdjecia. Podrecznik proponuje ci wykonanie fotomontazu ztozonego z widoku gor, zdjecia
konia islandzkiego i powielonego kilkakrotnie zdjecia ptaka. Jesli chcesz wykona¢ podobny
fotomontaz, pobierz zdjecia.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Efekt natozenia tych zdje¢ moze by¢ nastepujacy.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Gdy wybieramy obiekt do fotografowania, nie miesci si¢ on czesto w kadrze. Tylko niektore
aparaty fotograficzne posiadajg funkcje wykonywania panoramy, lecz jakos¢ takiego zdjecia
nie zawsze jest najlepsza. Kolejny przyklad dotyczy wiasnie zloZenia takiej panoramy z kilku
zdje¢, ktore przedstawiajg wybrany obiekt w czesSciach.



Cwiczenie 2

Czy masz w swoich zasobach fotograficznych zdjecia, ktére po ztozeniu utworzg panorame
wybranego miejsca. Jesli zainteresowat cie najwiekszy w $wiecie kamiern ULURU, magiczne
miejsce Aborygendw, pobierz zdjecia jego fragmentéw. Wykorzystujgc mozliwosci grafiki
wielowarstwowej, potacz te zdjecia, tworzac panorame przedstawiajaca te unikatowg gore.
Sprébuj wykonac samodzielnie to zadanie. Jesli napotkasz jakie$ problemy, mozesz skorzystac
z dodatkowych informacji.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Czy wiesz, na co nalezy zwrdci¢ uwage, taczac te fragmenty? Pamietaj, ze kazdy z nich
powinien by¢ umieszczony na innej warstwie.
Popatrz, jak powinien wyglada¢ efekt twojej pracy.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 3

Wybierz sposréd prezentowanych miejsc to, ktore ci sie najbardziej podoba. Wstaw swoje
zdjecie na tle wybranego obiektu.
Do wykonania ¢wiczenia wykorzystaj funkcje tworzenia grafiki wielowarstwowe;j.




Cwiczenie 4

Wykonaj kompozycje przedstawiajacg hodowle biedronek. Jesli nie posiadasz wtasnych
fotografii, pobierz zestaw zdje¢ biedronek z podrecznika.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrodto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Przygotowujac rozwigzanie, wykorzystaj warstwy.

Cwiczenie 5

Zaprojektuj wyglad pulpitu swojego monitora komputera. Moze to by¢ kompozycja kwiatowa
wykonana z wykorzystaniem zdje¢ kwiatdow z wczesniejszego zadania.

Cwiczenie 6

Utwoérz fotomontaz polegajgcy na wstawieniu obrazu starej skandynawskiej chaty do
panoramy przedstawiajgcej centrum matego miasteczka. Aby wykonac¢ zadanie, pobierz
zatagczone zdjecia.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zwrdc¢ uwage na oswietlenie chaty. Nalezy je zmodyfikowac, poniewaz chata znajdowac sie
bedzie w zacienionym miejscu.



Cwiczenie 7

Utwoérz panorame Alp. Czy posiadasz swoje zdjecia, ktére mozesz wykorzysta¢ do tego
zadania? Jesli nie, to pobierz 5 zatagczonych fotografii:

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrodto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

Edycja grafiki w warstwach umozliwia wykonywanie kompozycji ztozonych z wielu
naktadajacych si¢ elementow graficznych. Mozna w ten sposob taczyc¢ ze sobg fragmenty
roznych zdje¢, tworzac kolaze i fotomontaze.



Grafika wektorowa

Grafika wektorowa zlozona jest z obiektow zapisanych matematycznie. Dlatego grafike te
nazywa sie rowniez obiektowa. Najprostszymi obiektami sg prymitywy, czyli figury
geometryczne typu koto, kwadrat, trojkat. Nie jest to obraz ztozony z pikseli. Obiekty
nakladajq si¢ na siebie w okreslonej kolejnosci, ktorg mozna zmieni¢. Kazdy z obiektow
mozna osobno modyfikowac¢. Powigkszenie obrazu nie powoduje pogorszenia jakosSci.
Dlatego mowi sig, ze jest to grafika, ktorg mozna skalowac (powiekszac lub pomniejszac) bez
straty jakosci obrazu. Jest ona projektowana przez uzytkownika, nie ma bezposredniego
przelozenia na obraz rzeczywisty. Grafika wektorowa moze by¢ odwzorowaniem
otaczajgcego nas Swiata. Istnieje mozliwo$¢ przetworzenia obrazu rastrowego na
wektorowy. Proces ten nazywa sie wektoryzacja lub trasowaniem. W przypadku fotografii
efekt znaczaco rozni si¢ od oryginatu. Fotografia traci swojg niepowtarzalng glebie barw.
Obejrzyj pokaz przyktadowych grafik wektorowych.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
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Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
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Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

ZNAKI DROGOWE

?

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Najczesciej wykorzystywanymi programami do tworzenia grafiki wektorowej sa: Adobe
Illustrator, CorelDRAW, Inkscape, Xara, 3D Studio Max, AutoCAD.

Grafike wektorowg mozna zapisa¢ w formatach zewnetrznych - odczytywalnych przez
rozne programy, np. w formacie EPS, PDF, SVG, a takze w formatach odczytywanych tylko
przez konkretne programy do grafiki wektorowej, np. w CDR (Corel Draw), DWG
(AutoCAD). Istnieje mozliwos¢ eksportu plikow obrazow wektorowych do formatow plikow
grafiki rastrowej, np. TIFF, JPG lub GIF.

Podrecznik oferuje ci wbudowany prosty edytor grafiki wektorowej o nazwie SVG. Za jego
pomoca mozesz wykonac wiasne projekty graficzne, a nastepnie zapisac je w lokalizacji
swojego komputera.



Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DH9UsvLmR
Zrédto: PCSS, licencja: CC BY 3.0.

Proponujemy ci rowniez zapoznanie si¢ z programem Inkscape. Jest to program darmowy,
posiadajgcy bogatg funkcjonalnos¢. Za jego pomocq mozesz:

1. wstawiac i edytowac roznego rodzaju ksztalty,

2. wstawiac i edytowac bryty,

3. powlekac¢ ksztaltty roznymi kolorami, wzorami,

4. tworzyc¢ i edytowac krzywe,

5. edytowac i formatowac tekst,

6. wykorzystac¢ duzg liczbe filtrow do zmodyfikowania wstawionych obiektow,
7. grupowac obiekty,

8. pracowac na warstwach.

Aby wprowadzi¢ cie w tajniki projektowania grafiki wektorowej, proponujemy ci wykonanie
kilku zadan.


https://zpe.gov.pl/a/DH9UsvLmR

Cwiczenie 1

Wykorzystujac proste ksztatty, zaprojektuj zestaw znanych ci znakéw drogowych, takich jak:
ustgp pierwszenstwa przejazdu, droga jednokierunkowa, zakaz wjazdu. Jesli nie pamietasz, jak
wygladaja, wyszukaj je w zasobach sieci Internet. Kazdy element graficzny znaku wykonaj

w innej warstwie.

Do wykonania tego zadania wykorzystaj mozliwos¢ rysowania obiektéw prostych.

W dostepnych narzedziach wyszukaj odpowiednie ksztatty, za pomocg ktoérych narysujesz
znaki drogowe. Wykorzystaj rowniez palete kolorow, aby zastosowac wtasciwg kolorystyke
znakow.

Jezeli napotkasz problemy z wykonaniem tego zadania, przeczytaj wskazéwke, w jaki sposob
mozna je wykonac, wykorzystujgc program do grafiki wektorowe;.

Wskazowka

Aby narysowac znaki drogowe, postepuj wedtug ponizszej instrukcji.

1.0tworz nowy dokument w wybranym edytorze grafiki wektorowe;j.

2.Pokaz siatke, ktéra pomoze ci poprawnie rozplanowac przestrzen rysunku.
3.Wprowadz tytut rysunku, korzystajac z funkcji Tekst.

4.Utwérz nowa warstwe.

5.Narysuj pierwszy znak drogowy, stosujgc wybrane narzedzia sposréd dostepnych

w wybranym programie, np.: Prostokat, Elipsa, Wielokat lub inne. W rysunku zastosuj
odpowiednie kolory, stosujac funkcje wypetniania kolorem ksztattéw lub koloru
obramowan. Dostosuj grubos¢ linii krawedzi, korzystajac z odpowiednich narzedzi
programul.

6.W kolejnych warstwach wykonaj rysunki kolejnych znakéw drogowych.

7.Rozmies$¢ znaki, aby nie nachodzity na siebie.

8.Grafike zapisz w formacie SVG na swoim komputerze w wybranej lokalizacji lub
wyeksportuj do formatu PNG.

Obejrzyj film, ktéry prezentuje, w jaki sposéb mozna narysowac znaki drogowe w programie
Inkscape.
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Film: Rysowanie znakéw drogowych w programie Inkscape
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https://zpe.gov.pl/a/DH9UsvLmR

Cwiczenie 2

Zaprojektuj ramke do zdjecia. Zdjecie mozesz pobraé z podrecznika lub wybra¢ ze swoich
zasobow. Forma, ksztatt, struktura ramek powinna by¢ twoja twoércza inwencja.

Jezeli napotkasz problemy z wykonaniem tego zadania, przeczytaj wskazéwke, w jaki sposob
mozna je wykonaé, wykorzystujac program do grafiki wektorowej. Obejrzyj takze film, ktéry
prezentuje, w jaki sposéb mozna wykonac te operacje w programie Inkscape.

Wskazowka

Aby zaprojektowac ramke do wybranego zdjecia, postepuj zgodnie z ponizszg instrukcja.

1. Otwérz nowy dokument w wybranym edytorze grafiki wektorowej.

2. Wstaw wybrane zdjecie, dla ktérego zaprojektujesz ramke.

3. Warstwe ze zdjeciem nazwij Tto.

4. Skopiuj warstwe ze zdjeciem i nazwij ja Ramka.

5. Narysuj na warstwie Ramka wybrany ksztatt, a nastepnie dopasuj go do rozmiaréw
fotografii.

6. Przytnij zdjecie w warstwie Ramka do narysowanego ksztattu, wykorzystujac
odpowiednie narzedzia programu.

7. Zdjecie w warstwie Tfo rozmyj za pomoca wybranego filtra i zmodyfikuj tak, aby
wyraznie odznaczat sie od przycietego zdjecia w warstwie Ramka.

8. Grafike wyeksportuj do formatu PNG i zapisz na swoim komputerze w wybranej
lokalizacji.

Obejrzyj film, ktory prezentuje, w jaki sposéb mozna narysowac ramke do zdjecia
w programie Inkscape.
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Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Rysowanie ramki do zdjecia w programie Inkscape



https://zpe.gov.pl/a/DH9UsvLmR

Cwiczenie 3

Utwoérz ksztatt wektorowy na podstawie zdjecia rastrowego przedstawiajgcego wybrane
zwierze. Aby wykona¢ to zadanie pobierz plik z wybranym zwierzeciem lub wykorzystaj zdjecie
ze swoich zasoboéw.

Jezeli napotkasz problemy z wykonaniem tego zadania, przeczytaj wskazéwke, w jaki sposéb
mozna je wykonaé, wykorzystujgc program do grafiki wektorowej. Obejrzyj takze film, ktéry
prezentuje, w jaki sposéb mozna wykonac te operacje w programie Inkscape.

Dokonaj importu wybranej fotografii do edytora grafiki wektorowej. Na kolejnej warstwie
obrysuj ksztatt zwierzecia. W tym celu skorzystaj z krzywych Béziera. Rysunek utworzy grafike
wektorowa, ktéra dalej mozesz przeksztatcac¢ lub wypetnia¢ kolorem.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Wskazowka

Aby zaprojektowac ksztatt zwierzaka, postepuj zgodnie z nastepujacg instrukcja:

1. Otwérz nowy dokument w wybranym edytorze grafiki wektorowej.

2. Wstaw wybrane zdjecie zwierzatka, dla ktérego zaprojektujesz ksztatt.

3. Warstwe ze zdjeciem nazwij Tfo.

4. Dodaj nowa warstwe i nazwij jg Ksztaft.

5. Za pomocg narzedzia Pioro lub analogicznego, w trybie krzywych Béziera, obrysuj, na
warstwie Ksztatt, widoczne zwierze. Pamietaj, aby zamknac krzywa, tzn. zakonczyc ja,
klikajagc w pierwszy jej punkt.

6. Wypetnij narysowany ksztatt wybranym kolorem.

7. Zmniejsz krycie warstwy Ksztatt na 50% i sprawdz, czy narysowany ksztatt zwierzatka
doktadnie pokrywa jego zdjecie. Jesli nie, dokonaj korekty, przesuwajac, usuwajac,
dodajac lub modyfikujgc wezty krzywej narzedziem do ich edycji.

8. Usun warstwe Tfo ze zdjeciem zwierzatka.



javascript:void(0);

9. Grafike zapisz w formacie SVG na swoim komputerze w wybranej lokalizacji.

Obejrzyj film prezentujacy, w jaki sposéb mozna narysowac ksztatt zwierzatka w programie
Inkscape.
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Film: Rysowanie ksztattu zwierzatka w programie Inkscape
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Cwiczenie 4

Wykorzystujac mozliwosci grafiki wektorowej, zaprojektuj ulotke promujgcg warsztaty
pierogarskie organizowane dla dzieci. Odpowiednie napisy i ksztatty umiesé¢ na tle fotografii.
W celu wykonania zadania pobierz plik z podrecznika lub wykorzystaj wtasne zdjecie.
Dokonaj importu wybranej fotografii do edytora grafiki wektorowej. Na kolejnych warstwach
umies¢ ksztatty w wybranych kolorach pobranych z fotografii oraz teksty.

Jezeli napotkasz problemy z wykonaniem tego zadania, przeczytaj wskazéwke, w jaki sposob
mozna je wykonac, wykorzystujgc program do grafiki wektorowej. Obejrzyj takze film, ktory
prezentuje, w jaki sposéb mozna wykonac te operacje w programie Inkscape.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Wskazowka

Aby zaprojektowac ulotke, postepuj zgodnie z ponizsza instrukcja.

1. Otwérz nowy dokument w wybranym edytorze grafiki wektorowej.

2. Ustaw wymiary dokumentu, dostosowujac je do wymiaréw wybranej fotografii.

3. Wstaw wybrane zdjecie, ktore stanowic¢ bedzie tto ulotki.

4. Warstwe ze zdjeciem nazwij Tto.

5. Dodaj nowa warstwe i nazwij jg Ksztaft.

6. Na warstwie Ksztatt dodaj ksztatty, w obrebie ktérych zaprojektujesz informacje
tekstowe. Kolorystyke ksztattu pobierz z wybranego obszaru zdjecia za pomoca
narzedzia, np. Prébnik koloru” i wypetnij ksztatty wybranym kolorem.

7. Wstaw i sformatuj tekst zapraszajacy na warsztaty pierogarskie.

8. Wyréznij tekst tytutowy swojej pracy za pomoca filtrow.

9. Grafike wyeksportuj do formatu PNG i zapisz na swoim komputerze w wybranej
lokalizaciji.




Obejrzyj film, ktéry prezentuje, w jaki sposéb mozna zaprojektowac ulotke w programie
Inscape.
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Zrodto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Projektowanie ulotki w programie Inscape

Cwiczenie 5

Zaprojektuj ulotke informujaca o zbiérce nieuzywanych juz zabawek dla dzieci z domu dziecka.
Na ulotce przedstaw pluszowego przyjaciela. Jego rysunek wykonaj za pomoca krzywych
Béziera. Dodaj tekst i elementy graficzne podkreslajace tresc¢ ulotki. Mozesz wykorzystac
dodatkowe efekty utrzymujace twojg prace w okreslonym stylu. Pamietaj, aby nie
przetadowac tego projektu niepotrzebnymi elementami zaktécajacymi jego gtowna tresc.
Prace wykonaj, wykorzystujac uktad wielu warstw.

Cwiczenie 6

Zaprojektuj plakat zwigzany z akcja ,Sprzatanie Ziemi”. Zache¢ nim uczniéw swojej szkoty do
udziatu w tej akcji. Do plakatu dodaj zdjecia (elementy grafiki rastrowej) prezentujace piekno
przyrody. Plakat zaprojektuj, wykorzystujgc uktad wielu warstw.


https://zpe.gov.pl/a/DH9UsvLmR

Zapamietaj!

Grafika wektorowa sklada si¢ z obiektow zapisanych matematycznie. Jest skalowalna,
czyli nie ma strat jako$ci obrazu w wyniku jej powiekszania i pomniejszania. Nie posiada
struktury bitmapowej charakterystycznej dla zdje¢ wykonywanych aparatami cyfrowymi.
Do tworzenia grafiki wektorowej stosowane s3 odpowiednie programy.



Tworzenie filmu

Potrafisz juz wykonac film z zestawu zdje¢, uktadajac je na Sciezce filmowej, dodajac napisy
i dzwigki oraz imitujgc ruch kamery. Fotografia to jednak obraz statyczny. Zamien aparat
fotograficzny na kamere i wykonaj swoj wtasny film. Rejestracja filmu za pomocg kamery to
nie wszystko.

Wez pod uwage fakt, ze stworzenie filmu przebiega w nastepujgcych etapach:

1. rejestracja materiatu filmowego za pomocg kamery lub innego urzadzenia, ktére ma
takg mozliwos¢;

2. edycja filmu polegajaca na stworzeniu projektu filmu, w ktérym nastepuje powigzanie
ze sobg Sciezki wideo, audio i tekstow oraz dotaczenie zaprojektowanych przejs¢
pomiedzy poszczegolnymi ujeciami filmowymi, a takze dodanie efektoéw, usuniecie
zbednych lub nieudanych fragmentéw filmu;

3. skompilowanie filmu do wybranego formatu zapisu.

Wazne!

Projekt, jak kazdy dokument, nalezy zapisa¢ na dysku komputera, aby mozna byto
uruchamia¢ go do dalszej edyciji.

7 1 [ ]
= Sciezka wideo
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Sciezka tekstow
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Sciezka lub sciezki audio

g—
Cczas

Zrédto: Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.

Kazdy program do edyciji filmu ma wtasny format zapisu pliku projektu filmu. Nie sg to
formaty rozpoznawalne przez inne programy. Pliki o takim formacie sugerujq, ze s3 to
projekty filmow, ktoére mozna edytowac, poprawiac, zmieniac, korzystajgc z faktu, ze



wszystkie elementy filmu utozone na poszczegélnych Sciezkach sg stale dostepne dla
uzytkownika. Mozesz je wiec modyfikowac, podktada¢ inny dzwiek lub napisy, kasowac
okreslone fragmenty filmu itp.

Wazne!

Tworzgc projekt nie zmieniasz plikow zrodtowych. Nie musisz si¢ martwic, ze uszkodzisz
klip filmowy, ktory edytujesz w projekcie filmu. Zawsze mozesz go powtornie wstawi¢ do
projektu.

Projekt filmu

Wybierz tematyke filmu. Moze ona by¢ zwigzana z ulubionym miejscem wycieczek, twoimi
zainteresowaniami lub innym zagadnieniem przez ciebie wybranym. Zarejestruj ujecia
filmowe. Mozesz to wykona¢ zaréwno za pomoca kamery video lub tabletu, smartfonu lub
aparatu fotograficznego z opcjg nagrywania filmu. Pamietaj o stosowaniu zasad kadrowania.
Kompozycja obrazu w rejestrowanym filmie bedzie miata duzy wptyw na jako$¢ twojego
projektu.

Wybierz program, za pomocg ktorego dokonasz edyciji filmu, dodasz napisy, dzwiegki,
przejscia, a nawet zdjecia.

Komponowanie filmu z nagranych ujec filmowych

Twj film bedzie sktadac sie z wybranych zarejestrowanych uje¢ filmowych. Program do
edyciji filmu umozliwi ci utozenie ich w odpowiedniej kolejnosci, podzielenie na mniejsze
czesSci oraz skrocenie i odrzucenie niepotrzebnych fragmentow.

Jesli napotkasz problemy z zaprojektowaniem $ciezki uje¢ filmowych twojego projektu
skorzystaj z dodatkowych informaciji.

Dodanie obrazéow do sciezki filmowej

Ujecia filmowe na Sciezce moga by¢ wzbogacone zdjeciami, ktoére umiescisz na poczatku,
koncu lub w $rodku Sciezki filmowej. Jezeli masz problemy z wykonaniem tego zadania,
skorzystaj z dodatkowych informaciji.

Projektowanie przejs¢ miedzy ujeciami

Po zaprojektowaniu $ciezki filmowej warto wprowadzi¢ pomiedzy poszczegolnymi klipami
lub zdjeciami efekty przejSc. Jezeli masz problemy z wykonaniem tego zadania, skorzystaj
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z dodatkowych informacii.

Dodawanie tekstu
Ogladajac filmy, wiesz, ze czasami na ekranie pojawiaja si¢ napisy:

e na poczatku jest tytut,

» w trakcie trwania filmu mogg wystepowac podpisy pod obiektami, informacje
o rozmowcy, ttumaczenia itp.,

» nakoncu podaje si¢ obsade, nazwiska producenta i rezysera i inne informacje
podsumowujace.

Dodanie tekstu powoduje powstanie kolejnej sciezki w projekcie filmu. Dlugos¢ elementu
na takiej Sciezce odzwierciedla dtugosc czasu, w ktorym ten tekst bedzie wyswietlany.
Zadbaj o taki czas wysSwietlania zaprojektowanych napisow do swojego filmu, aby osoba go
ogladajgca zdazyta je przeczytac.

Dodaj do swojego filmu napisy. Jezeli masz problemy z wykonaniem tego zadania, skorzystaj
z dodatkowych informacii.

Dodawanie dzwieku

Epoka filmu niemego to juz historia. Materiat filmowy, ktory wykorzystasz do wykonania
wlasnego filmu bedzie udzwiekowiony. Zwykle jego jakos¢ wymaga korekty. Niektore
programy maja funkcje, ktore umozliwia ci wyciszy¢ dzwiek fragmentami lub zwiekszy¢
jego gtosnosc.

Projektujac film, masz do dyspozyciji Sciezke audio. W niektorych programach jest ich
wiecej niz jedna. Fakt ten umozliwia naktadanie dzwigkow na siebie z mozliwoscig
ustawienia ich glosnosci w okreslonych fragmentach filmu. Wyobraz sobie, ze na jedne;j
Sciezce ustawiasz nagrang narracje, zas na kolejnej podktad muzyczny.

Rozpoznaj funkcje do wstawiania dzwieku w swoim programie i zaprojektuj podkiad
dzwiekowy do swojego filmu. Jezeli masz problemy z wykonaniem tego zadania, skorzystaj
z dodatkowych informacii.

Zapisywanie i kompilowanie filmu do wybranego formatu

Po stworzeniu projektu filmu nalezy uruchomic¢ proces, ktory wykona wszystkie zmiany
zapisane w projekcie i stworzy plik video zgodny z projektem. Taki proces nazywa si¢
kompilacja.

Kazdy program do edycji filmu umozliwia jego skompilowanie do formatu odczytywanego
przez programy do odtwarzania filmow. Znasz je i wiesz, jak si¢ je obstuguje. Po
skompilowaniu twojego filmu, bedzie on mogt by¢ odtwarzany, tak jak inne. Wybor formatu
zapisu pliku czesto zalezy od ciebie, cho¢ nie wszystkie programy kompiluja filmy do
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wszystkich takich formatow.

Aby wybrac¢ taki format, najpierw je poznaj. Do najbardziej popularnych formatoéw zapisow
plikow filmowych naleza:

AVI

MP4

WMV

MOV

Ogladajac filmy, spotykasz sie rowniez z innymi formatami zapisu danych filmowych. Kazdy
z nich potrzebuje program do odkodowania danych zakodowanych okreslong technologia
w tych formatach.

Zapisz przez siebie tworzony projekt filmu i zapisz film w odpowiednio dobranym formacie.
W przypadku problemoéw skorzystaj z dodatkowych informacij.

Cwiczenie 1

Odszukaj w zasobach sieci Internet informacje o innych formatach plikow filmowych.

Informacje przetworzone przez ciebie zbierz i przedstaw w prezentacji multimedialnej.

Zapamietaj!

Wykonanie filmu cyfrowego polega na zaprojektowaniu i potgczeniu Sciezki video, tekstu
i Sciezek dzwiekowych, tak aby tworzyly spojng catos$¢ oraz zapisaniu go w odpowiednim
formacie, ktory umozliwi wySwietlanie materialu na wybranym urzadzeniu i w wybranym
systemie operacyjnym
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Stowniczek

Fotomontaz
Jest to obraz stworzony z wielu fotografii lub ich fragmentow.
Krzywe Beziera

Sg obiektem wektorowym skladajgcym si¢ z weziow i Igczacych je segmentow. Segmenty
sa tukami o roznej krzywiznie. Mozna dokonac edycji krzywej - zmienic¢ krzywizne
segmentu, przesuwajac punkty kontrolne weztow.

Model CMYK

Jest modelem barw opracowanym dla potrzeb wykonywania wydrukow. Barwe uzyskuje
sie dzieki swiatlu odbitemu od zadrukowanej powierzchni. Model oparty jest na kolorach
dopelniajgcych barwy w modelu RGB: turkusowym (Cyjan), purpurowym (Magenta),
zottym (Yellow) oraz na kolorze czarnym (blacK). Poprzez naktadanie tych koloréw na
powierzchni wydruku uzyskuje si¢ dowolne barwy. W wyniku zmieszania trzech kolorow
(C, M 1Y) powstaje kolor czarny. W praktyce uzyskuje sie kolor ciemnobrunatny. Istnieje
wiec konieczno$¢ dodania koloru czarnego (K) w celu uzyskania glebokiej czerni.

Model HSV

Najbardziej odzwierciedla sposob widzenia kolorow przez cztowieka i dlatego jest bardzo
czesto wykorzystywany przez popularne programy do edycji grafiki rastrowej. Barwy
powstaja poprzez dodanie czerni i bieli do podstawowej palety kolorow. Skrot HSV
oznacza: H - Kolor/Odcien (Hue), S - Nasycenie (Saturation), V - Wartos¢ (Value).
Ostatni parametr dotyczy jasnosci uzyskanejbarwy.

Model RGB

Jest modelem barw stworzonym dla potrzeb obrazu wysSwietlanego na ekranie monitora
komputera, tabletu lub smartfonu, kazdym wyswietlaczu LCD lub telewizora. Barwa
tworzona jest w wyniku emisji $wiatla (np. w monitorach). Sklada si¢ z trzech
podstawowych koloroéw: czerwonego (Red), zielonego (Green) i niebieskiego (Blue). Catg
palete barw uzyskuje sie w wyniku zmieszania tych trzech sktadowych koloréow

w roznym stopniu intensywnosci. Zmieszanie wszystkich trzech kolorow o maksymalnym
nasyceniu powoduje powstanie koloru biatego. Czgsto do modelu RGB dotaczany jest
wspolczynnik oznaczajacy stopien przezroczystosci. Prezentowany jest on za pomoca
symbolu litery A (RGBA).

Rozdzielczo$¢ obrazu wyswietlanego




Rozdzielczo$¢ obrazu wyswietlanego na ekranie oznacza liczbe pikseli przypadajgcych
na jednostke dlugosci obrazu. Dlugos¢ obrazu rowniez jest liczona w calach. Jednostka
rozdzielczosci obrazu wyswietlanego na ekranie jest ppi. Skrot ppi oznacza liczbe pikseli
przypadajacq na 1 cal dtugosci obrazu: p: pixels (piksele), p: per (na), i: inch (cal).

Rozdzielczo$¢ drukowanego obrazu

Rozdzielczo$¢ drukowanego obrazu oznacza liczbe drukowanych punktow
przypadajacych na jednostke dlugosci obrazu. Dtugosc¢ jest liczona w calach. Jednostka
rozdzielczosci obrazu wydrukowanego jest dpi. Skrot dpi oznacza liczbe punktow
przypadajacq na 1 cal dtugosci obrazu: d: dots (punkty), p: per (na), i: inch (cal).
Rozdzielczos¢ 1200 dpi oznacza, ze na dtugosci 1 cala (ok. 2,5 cm) obrazu znajduje si¢
1200 wydrukowanych punktow.



Wstep

Edytor tekstu nie jest juz dla ciebie tajemnica. Wykorzystujac jego podstawowe mozliwosci,
potrafisz przygotowac wiele réznych dokumentow.
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Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Nauczysz sie

» zredagowac¢ dokumenty tekstowe i modyfikowac je,

» sformatowac tekst zgodnie z jego przeznaczeniem,

 zastosowac symbole, indeks gorny, dolny, wersaliki i kapitaliki,

» uatrakcyjnia¢ wyglad dokumentow tekstowych poprzez wprowadzanie elementoéw
graficznych, zdje¢ oraz tekstow ozdobnych,

» zaprojektowac, wstawi¢ do dokumentu i sformatowac tabele,

» zastosowac style tabeli,

e podzieli¢ tekst na kolumny,

» sprawdzi¢ poprawno$¢ ortograficzng i gramatyczng, dobierajac odpowiednie
narzedzia programu,

» rozplanowac¢ dokument na stronie, ustawi¢ marginesy,

» zapisa¢ dokumenty tekstowe,

o wydrukowa¢ dokument tekstowy.



Cwiczenie 1

Sprawdz swoje umiejetnosci. Wykonaj ponizsze zadanie lub inne, wskazane przez nauczyciela.

1. W edytorze tekstu przygotuj pisemna wypowiedz - napisz kilka zdan na dowolny temat
np. opisz swoje wspomnienia z wakacji. Tekst sformatuj nastepujaco: czcionka Arial,
rozmiar 12, kolor czarny. Linie tekstu wyjustuj. Ustaw interlinie na 1,5 wiersza.

2. Pod tekstem podpisz sie - napisz swoje dane: imie, nazwisko, klase. Ten fragment tekstu
sformatuj nastepujaco: tekst zapisz kapitalikami, czcionka Times New Roman, rozmiar 11,
kolor ciemnoszary. Tekst wyréwnaj do prawego marginesu.

3. W prawym gérnym rogu kartki, zapisz dane szkoty: nazwe i adres. Ten fragment tekstu
sformatuj nastepujaco: tekst zapisz wersalikami, czcionka Times New Roman, rozmiar 11,
kolor ciemnoszary. Tekst wyréwnaj do prawego marginesu.

4. Nadaj tytut swojej pracy. Wykorzystaj do tego celu galerie tekstow dostepng w edytorze,
w ktérym pracujesz, np. WordArt lub Fontwork. Wybierz wzér pasujacy do tresci. Tytut
przesun do $rodka strony nad tekstem gtéwnym.

5. Tres¢ tekstu gtownego podziel na dwie kolumny.

6. Pod tekstem wykonaj rysunek, korzystajac z ksztattéw wbudowanych w edytor, w ktérym
pracujesz. Wybierz kilka elementdw i sformatu;j je, m.in. ustal rozmiar, wypetnij kolorami.
Zgrupuj wstawione elementy, aby stanowity jeden obiekt. Ustaw go na stronie tak, by byt
otoczony tekstem.

7. Zapisz plik pod nazwa Wakacje.

Pora na poznanie bardziej zaawansowanych mozliwosci edytorow tekstu, ktore pomogg ci
wykonac jeszcze ciekawsze w formie i treSci dokumenty tekstowe.

Nauczysz sie

» stosowa¢ w dokumentach tekstowych tabulatory, wielopoziomowe listy punktowane
i numerowane,

» sortowac tekst w tabeli w zaleznoSci od réznych kryteriow,

» modyfikowac¢ uktad tekstu zawierajacego grafike i tabele,

e poruszac sie po dokumencie wielostronicowym,




wyszukiwac i zmieniac¢ frazy w dokumencie,

stosowac przypisy w tekscie,

wstawiac i formatowac¢ nagtowki i stopki oraz numery stron,
zmienia¢ ustawienia wydruku strony i wlasciwosci drukarki,
zapisywa¢ dokumenty tekstowe w roznych formatach.



Zaawansowane mozliwosci formatowania tekstu

Stosowanie tabulatorow

Z poprzednich lat juz wiesz, jak wstawic¢ tabele do dokumentu tekstowego i wypetnic jg
danymi. Wiesz, ze wykorzystujac uktad kolumn i wierszy mozna przedstawi¢ dane w sposob
przejrzysty i czytelny. Czy zawsze, kiedy chcesz uporzadkowac tekst w kolumnach, musisz
uzy¢ tabeli? Pewnie powiesz, ze nie. Masz racje. Jesli chcesz szybko dokonac zestawienia
danych w kilku kolumnach, mozesz to zrobi¢ w prostszy sposob.

Aby uporzadkowac tekst w kolumnach, mozna uzy¢ Tabulatora. Znasz zastosowanie
klawisza Tab do poruszania si¢ w tabeli lub w arkuszu kalkulacyjnym. W tym rozdziale
poznasz nowe funkcje tego narzedzia.

Cwiczenie 1

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DoWPzLRDa

Zrédto: Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.

Klawisz tabulatora (Tab) powoduje przesuniecie kursora tekstowego do domyslnego punkt
tabulacji. DomysSlne (standardowe) punkty tabulacji rozmieszczone sg, co 1,25 cm na calej
dtugosci linijki i sg na niej zaznaczone matymi kreskami lub odpowiednimi znacznikami.
Aby to zobaczy¢, nalezy wlaczy¢ widok linijki. Kazde kolejne uzycie klawisza Tab powoduje
przesuniecie kursora tekstowego do kolejnych punktéw tabulaciji.

Czesto domyslne ustawienia tabulatora okazujg sie niewystarczajgce. Wowczas nalezy
recznie wstawi¢ dodatkowe punkty tabulacji. Przekonasz si¢ o tym w kolejnym zadaniu.
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Cwiczenie 2

W dowolnym edytorze tekstu napisz nazwy szesciu wybranych miast Polski

z odpowiadajacymi im wojewddztwami. Tekst rozmiesé w dwdch kolumnach: miasto

i wojewoddztwo. W tym celu wykorzystaj funkcje tabulatora. Zadanie wykonaj w dwéch
etapach: najpierw wpisz tekst, oddzielajgc wyrazy klawiszem tabulatora, a nastepnie
uporzadkuj kolumny, wstawiajac nowy punkt tabulacji: zastosuj tabulator lewostronny i ustaw
g0 na pozycji 4 cm. Plik zapisz pod nazwa Miasta. Dla lepszego zobrazowania swojej pracy
wiacz podglad znakéw niedrukowanych i rozpoznaj niedrukowany znak tabulatora. Zobacz
przyktadowe rozwigzanie kolejnych etapéw zadania.

W przypadku problemow lub watpliwosci skorzystaj ze wskazéwek i filmow.

Wskazowka

Zadanie wykonaj w dwoch etapach.

W pierwszym etapie wpisz tekst, oddzielajgc wyrazy klawiszem tabulatora zamiast spacji.
Zobacz, jak wyglada przyktadowe rozwiazanie tej czesci zadania. Pamietaj o wtaczeniu
podgladu znakdéw niedrukowanych.

W drugim etapie wyréwnaj tekst w kolumnie: wojewdédztwo. W tym celu wstaw nowy
punkt tabulacji i odpowiedni typ tabulatora: zastosuj tabulator lewostronny i ustaw go na
pozycji 4 cm. Zobacz przyktadowe rozwigzanie tej czesci zadania.

Etap pierwszy.

Aby zapisac tekst z uzyciem domysinych punktéw tabulacji, postepuj wedtug podanej
ponizej instrukcji.

e Napisz pierwszy wyraz pierwszej kolumny.

o Klawiszem Tab przesun kursor tekstowy w prawo o domysing wartosc i rozpocznij
pisanie kolejnego wyrazu drugiej kolumny.

e Powtarzaj powyzsza czynnosé dla kolejnych akapitéw.

Nie przejmuj sie tym, ze tekst jest nierdwny i nieuporzagdkowany. Za chwile to zmienisz.
Pamietaj, aby odstep miedzy wyrazami wykonac¢ klawiszem Tab nie spacja.
Opisane czynnosci obejrzyj na filmie.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Uzycie klawisza Tab

Na razie twdj tekst jest nieuporzagdkowany i nie przedstawia rownych kolumn. Przejdz do
drugiego etapu rozwigzania.

Etap drugi.

Teraz domyslne punkty tabulacji zastagp nowymi punktami, ktére doktadnie okreslisz.
Uwaga: Wtacz widok linijki, jesli jest ona niewidoczna.

Aby wstawi¢ nowy punkt tabulacji w tekscie, w ktérym zastosowano domyslng tabulacje,
postepuj wedtug podanej ponizej instrukcji.

e Zaznacz tekst.

o Odszukaj ikone wyboru typu tabulatora (znajduje sie z lewej strony linijki). Ikona
domysinie ustawiona jest na Tabulator lewy.

e Wybierz odpowiedni rodzaj tabulatora. W tym celu kliknij kilkakrotnie w ikone i zobacz,
jak zmieniaja sie rodzaje tabulatoréw. Wybierz ikone przedstawiajaca Tabulator lewy.


https://zpe.gov.pl/a/DoWPzLRDa

e Przesun wskaznik myszy i kliknij w wybranym miejscu na linijce np. 4 cm. W ten sposéb
zostanie wstawiony nowy punkt tabulacji - Tabulator lewy.

Zwrdo¢ uwage na zaznaczony fragment tekstu. Tekst umieszczony przy domysinym punkcie
tabulacji zostat automatycznie przesuniety do nowego punktu tabulacji umieszczonego

w odlegtosci 4 cm. Jednoczesnie przesunieta czes¢ tekstu zostata wyréwnana do lewej
strony.

Zobacz na filmie, w jaki sposéb ustawi¢ nowy punkt tabulacji.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: W jaki sposoéb ustawi¢ nowy punkt tabulacji

Czy potrafisz rozpozna¢ niedrukowany znak tabulatora?

Fatwo go odroznisz od innych znakéw niedrukowanych. Jest to strzatka — skierowana
W prawg strone.

W edytorach tekstu wbudowane sa rozne typy tabulatorow, ktore w postaci znacznikow
umieszcza si¢ na poziomejlinijce edytora, w dowolnie wybranym miejscu.

Zobacz, jak dzialajg rozne typy tabulatoréw i jakie jest ich zastosowanie. Zwro¢ uwage na
rodzaj tabulatora i zwigzane z nim wyroéwnanie tekstu. Sprobujnazwac typy tabulatorow.


https://zpe.gov.pl/a/DoWPzLRDa

Cwiczenie 3

Sprawdz, w jaki sposéb rdézne typy tabulatoréw wyréwnuja tekst. W tym celu kliknij
kilkakrotnie na znaczniki tabulatoréw, aby zmienic ich typ. Zwré¢ uwage, jak zmienia sie uktad
tekstu. Jakie nazwy mozna przypisac kolejnym tabulatorom? Przedyskutuj w klasie swoje
spostrzezenia.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DoWPzLRDa

Zrédto: Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 4

Zrodto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Dzieki umiejetnosSci tworzenia nowych punktow tabulacji i stosowania roznych typow
tabulatorow tatwo poradzisz sobie z rozmieszczaniem danych w dokumentach. Zobacz
przyktad fragmentu danych statystycznych kilku miast Polski. Na rysunku wida¢ punkty
tabulacji umieszczone na linijce oraz niedrukowane znaki tabulatora i konca akapitu.


https://zpe.gov.pl/a/DoWPzLRDa
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- Miasto - Wojewddztwo - liczba-ludnosci - powierzchnia-w-km?q]

-+ Gdansk -+  pomorskie - 460427 - 261,969

-+ Grodkéw - opolskie - 8900 - 9,881

-+ t6dz -  tdbdzkie - 718960 - 293,259

-+ Krakdw -  matopolskie - 758463 - 326,859

-+ Poznan - -wielkopolskie - 550742 - 261,919

-Warszawa - mazowieckie - 1715517 - 517,249

-+ Wroctaw -  dolnoslgskie - 631188 - 292,829

-+ Zory -  $laskie - 62052 - 64,649

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 5

W edytorze tekstu napisz daty rozpoczecia astronomicznych pér roku w taki sposéb, aby pory
roku stanowity jedng kolumne, a daty rozpoczecia tych pér - drugg. Dla pér roku zastosuj
tabulator prawostronny i ustaw go na pozycji 4 cm, dla dat - tabulator lewostronny na pozycji
6 cm. Plik zapisz pod nazwg Pory_roku.

Po wpisaniu tekstu w dwéch kolumnach sprawdz mozliwosé przesuwania kolumn. Przesun
kolumne z datami o kilka centymetrow najpierw w prawa, a nastepnie w lewg strone.

Zadanie wykonaj samodzielnie, odszukujgc odpowiednie oznaczenia tabulatora. Sprawdz, jak
usunac wstawiony punkt tabulacji? W przypadku probleméw lub watpliwosci skorzystaj ze
wskazowki i filmu.

Wskazowka

Wi1acz widok linijki, jesli jest ona niewidoczna.

Zadanie wykonaj w dwoch etapach. Najpierw wstaw nowe punkty tabulacji, a nastepnie
wpisz tekst, stosujac klawisz Tab.

Etap pierwszy.

Aby wstawi¢ punkt tabulacji - np. tabulator prawy, postepuj wedtug ponizszej instrukcji.

e Przed rozpoczeciem pisania kilkakrotnie kliknij na ikone wyboru tabulatora, az pojawi
sie odpowiedni typ tabulatora.

o Kliknij w wybranym miejscu na linijce (w odlegtosci 4 cm). W miejscu klikniecia pojawi
sie znacznik tabulacji - tabulator prawy.

Aby wstawic¢ tabulator lewy, powtdrz powyzsze kroki, wybierajac odpowiedni typ
tabulatora.

Etap drugi.

Po ustawieniu tabulatoréw na linijce, rozpocznij pisanie tekstu w dwoch kolumnach.

Aby zapisac tekst w dwoéch kolumnach z uzyciem utworzonych punktéw tabulacji, postepuj
wedtug ponizszej instrukcji.

o Wyraz pierwszej kolumny wyréwnaj do tabulatora prawego. W tym celu najpierw uzyj
klawisza Tab, a nastepnie wprowadz tekst dla pierwszej kolumny.

o Klawiszem Tab przesun kursor tekstowy do nastepnego punktu tabulacji i wprowadz
tekst drugiej kolumny. Tekst zostanie wyréwnany do tabulatora lewego.




e Powtarzaj powyzszg czynnosé dla kolejnych akapitéw.

Zwrdoc uwage, ze przy przejsciu kursora do nastepnego akapitu, tabulatory zachowujg swdj
rodzaj i swoje ustawienie.

Po wykonaniu zadania tekst zostanie napisany w dwéch kolumnach: pierwsza kolumna
bedzie wyréwnana do tabulatora prawego, a druga do tabulatora lewego.

Zobacz na filmie, jak to zrobic.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Jak napisac tekst w dwdch kolumnach z zastosowaniem tabulatoréw

W razie potrzeby, utworzong kolumne mozesz przesuna¢ w lewo lub w prawo. Jesli nie
wiesz jak to zrobié, skorzystaj ze wskazowki i filmu.

Aby przesung¢ tekst wyréwnany do punktu tabulacji, zaznacz fragment tekstu, a nastepnie
chwy¢ myszg za znacznik tabulatora i przesun go w wybrang strone. Zmiana potozenia
tabulatora odnosi sie do wszystkich zaznaczonych akapitéw.

Utworzony tabulator mozesz zawsze usuna¢. Aby to zrobié, zaznacz fragment tekstu,

z ktérego chcesz usunagcé punkt tabulacji, a nastepnie lewym przyciskiem myszy ,chwy¢”
punkt tabulacji i przesun w dét na obszar tekstu.

Zobacz na filmie, jak to zrobié.


https://zpe.gov.pl/a/DoWPzLRDa
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Jak przesung¢ utworzong kolumne

Cwiczenie 6

W dowolnym edytorze tekstu, stosujac rézne typy tabulacji, przedstaw wykaz $rednich ocen
uzyskanych przez wybranych ucznidéw w | semestrze. Zapisz tekst w nastepujacych
kolumnach: ,nazwisko” wyréwnaj do tabulatora lewego, ,imie” wyréwnaj do tabulatora
prawego, ,klasa” - do tabulatora srodkowego, ,Srednia ocen” - do tabulatora dziesietnego.
Catos¢ rozplanuj na szeroko$¢ strony. Plik zapisz pod nazwa Oceny.

Znaki wiodace tabulatora

Tabulatory umozliwiajg wstawienie znakow wiodgcych. Znaki te, w postaci kropek, kresek

lub linii umieszczane s3a przed punktem tabulaciji i 1aczg odpowiadajace sobie elementy
kolumn.


https://zpe.gov.pl/a/DoWPzLRDa

Przyktady wykorzystania znakow wiodacych to, np. cenniki czy karty menu. Znaki wiodace
moga by¢ uzyte w formularzach lub ankietach, w ktérych tworzone sg tzw. ,luki”, czyli
miejsca przeznaczone do uzupetnienia. Zastosowanie znakoéw wiodacych moze zwigkszy¢
czytelno$c i przejrzystos¢ dokumentu. Zobacz przyktadowe dokumenty przedstawiajgce
fragment cennika bez znakoéw wiodacych oraz z uzyciem znakow wiodacych tabulatora.

s e e e ———
Cennik
Kanapka 2,50zt
Jabtko 0,30zt
Ciasteczka zbozowe 2,50zt
Zeszyt A4 4,60zt
Kalendarz szkolny 12,50zt

Fragment cennika sklepiku szkolnego wykonany z uzyciem tabulatoréw.

T S A BB S S W AR
Cennik
Kanapka......ccooeeeevveeevnnnnnnn, 2,50zt
JabtKo .., 0,30zt
Ciasteczka zbozowe........... 2,50zt
ZESZYt AL ..o 4,60zt
Kalendarz szkolny............ 12,50zt

Fragment cennika z zastosowaniem znakéw wiodacych tabulatora.



Cwiczenie 7

W zadaniu zaprezentowane sg fragmenty tekstéw wyréwnane do réznych tabulatoréow.
Woybierz odpowiednie symbole zgodne z umieszczonymi tekstami. W tym celu klikaj na dany
symbol, az pojawi sie wtasciwy znak.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DoWPzLRDa

Zrédto: Lidia Aparta, Grzegorz Zwoliriski, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 8

W dowolnym edytorze tekstu napisz przyktadowe produkty dostepne w sklepiku szkolnym.
Moze to by¢ dowolna lista zakupowa. Wpisz cene dla kazdego z produktéw. Podczas pracy
wykorzystaj tabulator dziesietny. Do utworzonego w ten sposéb cennika wstaw znaki wiodace
w postaci kresek. Plik zapisz pod nazwg Cennik. Jesli masz problem z wykonaniem zadania,

skorzystaj ze wskazowki i filmu.

Przeksztatcanie tekstu na tabele

Podczas pracy z dokumentem tekstowym moze okazac si¢, ze tekst uporzadkowany za
pomocg tabulatorow nalezy przedstawi¢ w postaci tabeli. Edytory tekstu majg bardzo
wygodne narzedzie umozliwiajace szybka zamiane tekstu na tabele. Stuzy do tego
narzedzie: Konwertuj tekst na tabelg, ktore na podstawie separatoréw rozmiesci tekst


https://zpe.gov.pl/a/DoWPzLRDa

w odpowiednich komorkach tabeli. Separatorami, czyli znakami rozdzielajgcymi tekst moga
by¢ nie tylko znaki tabulaciji, ale rowniez akapity, Sredniki lub inne znaki wprowadzone
z klawiatury, np. spacje.

Cwiczenie 9
Pobierz i otworz plik Miasta_1. Uporzadkowany za pomocga tabulatoréw tekst zamien na

tabele. Tabele sformatuj wedtug wtasnego pomystu. Plik zapisz pod ta sama nazwa. Jesli masz
problem z wykonaniem zadania, skorzystaj ze wskazowki i filmu.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

Do szybkiego zapisu danych w uporzadkowanych kolumnach wykorzystuj narzedzia
tabulacii.

Stosuj rozne typy tabulatorow w zaleznosci od sposobu, w jaki chcesz wyréwnac tekst.
Przy przejSciu kursora do nastepnego akapitu, tabulatory zachowujg swojrodzaji swoje
ustawienie.

Gdy musisz wykona¢ formularz, ankiete lub inny dokument z tzw. lukg na uzupetnienie
tekstu, zastosuj tabulatory ze znakami wiodacymi.

Podczas konwers;ji tekstu na tabele zwracaj uwage, jaki rodzaj separatora tekstu zostat

uzyty.




Sortowanie tekstu w tabeli

Sortowanie jednopoziomowe

W programie do edycji tekstu, podobnie jak w arkuszu kalkulacyjnym w tatwy i szybki
sposob uporzadkujesz dane zawarte w tabeli, np. liste uczniow twojej klasy.

Z poprzednich lat wiesz, ze sortowanie polega na uporzadkowaniu danych wedtug
nastepujacych kryteriow:

» sortowanie liczb od najwiekszej do najmniejszej (sortowanie malejgce) lub odwrotnie,
» sortowanie alfabetyczne od A do Z (sortowanie rosngce) lub odwrotnie.

Na przykladzie prezentowanego ¢wiczenia zobacz, jak mozna sortowac dane zawarte
w tabeli.

Cwiczenie 1

Uzywajac odpowiednich przyciskéw, posortuj dane rosnaco lub malejaco, kolejno wedtug
nazwisk, imion i wzrostu uczniéw.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DNkYwI|2sb

Zrédto: Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.


https://zpe.gov.pl/a/DNkYwl2sb

Cwiczenie 2

Pobierz plik zad 5_3_1 prezentujacy tabele z danymi dotyczacymi wzrostu pewnej grupy
uczniow. Odszukaj odpowiednie narzedzia i posortuj dane rosngco (od A do Z) wedtug

nazwisk. Zapisz plik pod nazwga Sortowanie_1. Wykonane zadanie poréwnaj z przyktadowym
rozwigzaniem. W przypadku problemoéw lub watpliwosci skorzystaj ze wskazowki i filmu.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.
Wazne!

Jesli dane zawarte w tabeli wymagajg uporzadkowania rosngco lub malejaco, zastosuj
polecenie Sortuj. Sortowanie mozesz wykona¢ wedlug dowolnej kolumny, alfabetycznie
lub numerycznie. Mozesz rowniez posortowac tylko fragment tabeli. Umiejetnos¢
sortowania jest szczego6lnie przydatna w pracy z duzymi zbiorami danych.

Cwiczenie 3
Otwoérz dokument Sortowanie_1, prezentujgcy dane z poprzedniego ¢wiczenia. Odszukaj
pod nazwa Sortowanie_2. Wykonane zadanie poréwnaj z przyktadowym rozwigzaniem.

korzystajac z zatagczonego pliku zad_5.3.2.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Sortowanie wielopoziomowe

Czesto sortowanie wedtug jednej kolumny moze by¢ niewystarczajace. Przykltadem jest
sortowanie danych w tabelach z poprzednich ¢wiczen. Porownaj dokumenty
Sortowanie_1i Sortowanie_2 z poprzednich zadan i zastanow sig, czy dane w tych
tabelach zostaty posortowane prawidiowo.

W obu przypadkach, po przeprowadzeniu sortowania, uczniowie z tymi samymi
nazwiskami nie zostali posortowani: Tomasz jest na pierwszym miejscu, Adam na drugim.
Nie zostata wigc zachowana kolejno$¢ alfabetyczna w kolumnie z imionami.

Wazne!

Kryterium sortowania dotyczace tylko jednejkolumny czesto okazuje si¢
niewystarczajace. W takim przypadku nalezy wykonac¢ sortowanie wielopoziomowe,

uwzgledniajgce wiecejniz jedng kolumne.

odpowiednie narzedzia i posortuj dane zawarte w tabeli malejagco wedtug wzrostu. Zapisz plik

W przypadku probleméw lub watpliwosci skorzystaj ze wskazéwki. Zadanie mozesz wykonaé,



Cwiczenie 4

Pobierz plik zad_5_3_1 prezentujacy tabele z danymi dotyczacymi wzrostu pewnej grupy
uczniodw i przeprowadz sortowanie wielopoziomowe. Odszukaj odpowiednie narzedzia

i posortuj dane rosnaco (od A do Z) wedtug nazwisk, a w przypadku tych samych nazwisk,
posortuj uczniow wedtug imion. Zapisz plik pod nazwa Sortowanie_3. Wykonane zadanie
porownaj z przyktadowym rozwigzaniem. W przypadku problemoéw lub watpliwosci skorzystaj
ze wskazowki i z filmu.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 5

Pobierz i otwérz plik zad_5_3_1 zataczony do poprzedniego zadania, prezentujacy tabele

z danymi dotyczacymi wzrostu pewnej grupy uczniow. Uporzadkuj uczniéw pod wzgledem
wzrostu od najwyzszego do najnizszego w kolejnosci alfabetycznej. Zapisz plik pod nazwa

Sortowanie_4. Wykonane zadanie poréwnaj z przyktadowym rozwigzaniem. Jesli napotkasz
problemy, skorzystaj ze wskazowki.

Wskazéwka

Ustal kolejne poziomy sortowania: najpierw wedtug wzrostu, nastepnie wedtug nazwisk, na

koniec wedtug imion.

Zapamietaj!

Wstawione do tabeli dane mozesz uporzadkowa¢ w dowolny sposob: rosngco lub
malejaco, alfabetycznie lub liczbowo. Uporzadkowanie danych wedlug okreslonych
kryteriow czasami wymaga zastosowania sortowania wielopoziomowego. Pamietaj o tym,
aby zawsze uwzgledni¢ wszystkie dane zawarte w tabeli.



Wielopoziomowe listy punktowane i numerowane

Umiesz juz przedstawic tekst w postaci prostej listy punktowanejlub numerowanej. W tym
rozdziale nauczysz si¢ tworzyc listy wielopoziomowe, czyli takie, ktore majg kilka poziomow
- na pierwszym poziomie punkty, ktore maja swoje podpunkty, te z kolei mogg miec¢ kolejne
podpunkty.

Zobacz przyktady zastosowania list wielopoziomowych punktowanych i numerowanych.

Przepis na chleb domowy na zakwasie
1. Sktadniki:
a) 1 kg maki zytniej,
b) 1 kg maki pszennej,
c) 4 tyzeczki soli,
d) po %4 szklanki: stonecznika, siemienia Inianego, otrgb pszennych,
e) 7 szklanek cieptej wody z kranu wymieszac z 3 tyzkami miodu,
f) zakwas.

2. Wykonanie ciasta na chleb:

2.1. Wymieszad suche sktadniki.
2.2. Dodac¢ zakwas + wodeg z miodem. }
2.3. Wszystko dokiadnie wymieszacd.
2.4. Odebraé trzy solidne tyzki na nastepny zakwas.
2.5. Roztozyé ciasto do trzech prostokagtnych foremek.
2.6. Odstawiadé do wyrosnigcia na ok. 8 godz.
3. Dodatkowe czynnosci:
a) Piekarnik rozgrza¢ do 200 °C.
b) Piec ok. 1 godzine.

c) Zakwas przechowywadc w lodéwce max. do dwéch tygodni.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Tworzac listy wielopoziomowe, mozesz przesuwac punkty na poziom wyzszy lub nizszy
w zaleznosci od potrzeb.

Wazne!

Do tworzenia kolejnych poziomow w listach numerowanych i punktowanych stosuje si¢
klawisz Tablub polecenie Zwigksz wcigcie (w edytorze Writer - polecenie Jeden poziom
w dod).

Aby dany punkt listy przesung¢ na poziom wyzszy, stosuje sie klawisze Shifti Tablub

polecenie Zmniejsz wciecie (w edytorze Writer - polecenie Jeden poziom w gore).



Wielopoziomowe listy punktowane

Cwiczenie 1

Korzystajac z edytora tekstu, utworz wielopoziomowa liste punktowang zawierajagcg wybrane
kraje Ameryki. Zadanie wykonaj samodzielnie, wykorzystujgc narzedzia odpowiedzialne za
wypunktowanie. Zapisz plik pod nazwg Ameryka_1. Zobacz przyktadowe rozwigzanie.

W przypadku probleméw lub watpliwosci skorzystaj z filmu i wskazéwki.

Wazne!

Zwro¢ uwage, ze kazdy poziom listy ma inny wyglad punktora. Znaki te, podobnie jak
w jednopoziomowejliScie punktowanej, mozesz zmienia¢ dla kazdego poziomu. Wybierz

takie, ktore najlepiej beda pasowaty do tworzonego tekstu.
Wielopoziomowg liste punktowang mozesz utworzy¢ w tek$cie juz napisanym.

Cwiczenie 2

W edytorze tekstu przepisz przyktadowy tekst, a nastepnie zastosuj punktowanie
wielopoziomowe. Do tworzenia kolejnych pozioméw listy wykorzystaj klawisze Shifti Tab lub
zastosuj odpowiedni przycisk zwiekszajacy lub zmniejszajacy wciecie. Zapisz plik pod nazwa
Ameryka_2.

Przyktadowy tekst:

Ameryka Pétnocna (wybrane panstwa)

Stany Zjednoczone Ameryki

Stolica: Waszyngton

Jezyk: angielski

Meksyk

Stolica: Meksyk

Jezyk: hiszpanski oraz indianskie

Przyktadowe rozwigzanie znajdziesz na poczatku rozdziatu. W przypadku probleméw lub

watpliwosci skorzystaj ze wskazowki i filmu.

Wielopoziomowe listy numerowane



Cwiczenie 3

W edytorze tekstu utworz wielopoziomowa liste numerowang zawierajgca fragment wykazu
lektur obowigzkowych i tekstow dodatkowych do gimnazjum z podziatem na klasy. Zobacz
przyktadowe rozwigzanie. Zadanie wykonaj samodzielnie, wykorzystujac narzedzia
odpowiedzialne za numerowanie. Zapisz plik pod nazwa Lektury_1. W przypadku problemoéw

lub watpliwosci skorzystaj z filmu i wskazéwki.

Podobnie, jak w przypadku wielopoziomowych list punktowanych, mozesz utworzyc¢
wielopoziomowgq liste numerowana w teks$cie juz napisanym.

Cwiczenie 4

Korzystajac z edytora tekstu, zapisz ponizszy tekst, a nastepnie zmiehn go w wielopoziomowa
liste numerowang. Przyktadowe rozwigzanie znajdziesz na poczatku rozdziatu. Zadanie
wykonaj samodzielnie, wykorzystujac narzedzia odpowiedzialne za numerowanie. Zapisz plik
pod nazwg Lektury_2. W przypadku probleméw lub watpliwosci skorzystaj z filmu

i wskazowki.

Przyktadowy tekst:

Klasa ll

Lektury obowigzkowe

Ignacy Krasicki, Bajki, Satyry - wybor
Molier ,Skapiec”

Henryk Sienkiewicz ,Krzyzacy”

Teksty wybrane przez nauczyciela

Antoine de Saint-Exupery ,Maty Ksigze”
Aleksander Kaminski ,Kamienie na szaniec”
Klasa llI

Lektury obowigzkowe...

Zapamietaj!

Podczas tworzenia list wielopoziomowych stosuj polecenia Zwigksz wciecie lub
Zmniejsz wciecie - kursor tekstowy zostanie przesuniety na odpowiedni poziom listy.
Inng metoda zwigkszania i zmniejszania wcie¢ w listach wielopoziomowych jest
stosowanie odpowiednio klawisza Tab do zwi¢kszania wcig¢cia oraz klawiszy Shift+Tab do
zmniejszania wciecia.

Sprawne postugiwanie si¢ klawiszami Tab i Shift znacznie przyspieszy twojq prace.



Wstawianie do tekstu rownan matematycznych

Przydatng opcja niektorych edytorow tekstu jest mozliwos¢ wstawienia do dokumentu
tekstowego rownan opisujacych zaleznosci matematyczne, fizyczne, czy statystyczne.
Umozliwia to wbudowany do programu edytor rownan. Zobacz mozliwosci edytoréw
rownan na przyktadzie programow MS Word 2013 i Writer LibreOffice.
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Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.
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Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.



Whbudowane

Dwumian Newtona

(x+a)"= Z (:)x"a”'”‘

k=0

Pole kola

A=nr?

Potega sumy

nx nln—1)x?2
(1+x)”=1+ﬁ+—2! +

Réwnanie kwadratowe

—b ++b?—4ac

*= 2a

Szereg Fouriera

nmx nmx
fl) =ay +Z (anccsT +b, sinT)

n=1

@ Wiegcgj réwnan z witryny Office.com 4
T Wstaw nowe ruwnamfk

Wstaw nowe réwnanie

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Sprawdz, czy program, z ktorego korzystasz ma dotgczony edytor rownan. Uruchom go
a nastepnie, wykorzystujgc odpowiednie struktury, zbuduj potrzebng zaleznosc.



Cwiczenie 1

W dowolnym edytorze tekstu napisz przedstawione zaleznosci matematyczne i fizyczne.
Skorzystaj z wbudowanego edytora réwnan. Wybierz wtasciwg strukture i uzupetnij jg
symbolami. Plik zapisz pod nazwa Wzory. Jesli masz problem z rozwigzaniem zadania,
skorzystaj ze wskazéwki i filmu.

1. Zapisz wzor przedstawiajgcy droge w ruchu jednostajnie przyspieszonym:

2
a-t
§$ =
Zrodto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.
2. Zapisz wzor na predkosc:
Al as
At

Zrodto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

3. Zapisz wyrazenie algebraiczne, a nastepnie uprosc je:

6a’ — 6bh*
6a% — 12ab + 6b?

Zrodto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

4. Zapisz réwnanie i rozwiaz je:

_5x—10 x+2_
X 6 3
4 2

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

3x




Modyfikacja uktadu tekstu zawierajgcego obrazy i
tabele

Tworzgc dokumenty tekstowe, masz nieograniczone mozliwosci ich modyfikaciji. To od
ciebie zalezy, jaki uktad tekstu zastosujesz i w jaki sposob rozmiescisz na stronie tekst,
grafike, tabele. Aby mie¢ peina kontrole nad swoja pracg, musisz nauczyc si¢ ,panowac”
nad wszystkimi elementami wchodzacymi w sktad dokumentu.

Przyjrzyj sie przyktadowym dokumentom tekstowym zawierajgcym grafike i tabele. Zwro¢
uwage na uktad dokumentu. Pamie¢taj, ze dokumenty powinny by¢ estetyczne i czytelne,
aich wyglad powinien by¢ zgodny z przeznaczeniem.

Zawody lekkoatletyczne
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A oto najlepsi zavwodnicy w poszczegSlnych konkurencjach:

3 Skokww dal— Anna Z., Krzysztof W,
O Bieg na 60m — Justyna R., Rafat i

O Bieg na 600m — Justyna R., Krzysztof W,

3 Skokwzwy: — Anna Z, Janusz S.

e sTysoy uczestnicy otrzymali dyplomy a najlepsi v poszczegdinych
konkurencjach pamigtkowe madale.
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Zrodto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Uwvaga na hatas
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Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Potrafisz juz umies$ci¢ grafike w dowolnym miejscu strony. Z tabela nalezy postepowac
podobnie, jak w przypadku obiektow graficznych. Mozesz zmienia¢ potozenie tabeli
wzgledem tekstu i innych obiektow. Masz do wyboru kilka mozliwosci:

« wyrownanie tabeli na stronie (wySrodkowanie, wyréwnanie do lewej, wyrownanie do
prawej);

» zawijanie (optywanie) tekstu wokoto tabeli - czyli otoczenie tabeli tekstem;

» pozycjonowanie tabeli, okreslajac doktadne jej potozenie na stronie.

Uwaga: w programie Writer ostatnie dwa przypadki wykonasz, gdy tabela umieszczona
bedzie w ramce.
Sprawdz w ponizszym ¢wiczeniu, jak dzialajg te narzedzia.

Cwiczenie 1

Pobierz i otworz plik Zawody_sportowe prezentujacy wyniki zawodow lekkoatletycznych

w pewnym gimnazjum. Tekst, tabele i grafike rozmies¢ na jednej stronie, komponujac
przejrzysty dokument. Zachowaj estetyke swojej pracy. Zapisz plik pod t3 samg nazwa. Zobacz
przyktadowe rozwigzanie, ktore znajduje sie na poczatku rozdziatu. W przypadku problemoéw
lub watpliwosci skorzystaj ze wskazowki.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 2

Pobierz i otworz plik Uwaga_hatas zawierajagcy informacje przeznaczone dla szkolnej gazetki
sciennej. Tekst, tabele i grafike rozmies¢ na jednej stronie. Zachowaj estetyke swojej pracy.

Zapisz plik pod tg samg nazwa. Przyktadowe rozwigzanie znajduje sie na poczatku rozdziatu.
W przypadku problemoéw lub watpliwosci, skorzystaj ze wskazéwki.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.




Drukowanie dokumentu tekstowego

Znasz juz z poprzednich lat, mozliwosci drukowania réznych dokumentow tekstowych
jedno lub kilkustronicowych. Podczas przygotowywania dokumentoéw wielostronicowych
moze zaistnie¢ potrzeba wydruku wybranych fragmentéw dokumentu lub wybranych
stron. Mozesz roOwniez zmienia¢ ustawienia drukarek zainstalowanych w systemie,
wykorzystujgc zaawansowane mozliwosci sterownikow drukarki.

Wazne!

Uwaga: Nim rozpoczniesz drukowanie sprawdz, czy w oknie dialogowym widnieje ta
sama drukarka, ktora jest podtaczona do komputera. W przypadku wielu drukarek
zainstalowanych na komputerze wybierz wlasciwg. Jesli tego nie zrobisz, polecenie
drukowania nie zostanie wykonane.

Pamietaj, ze dobrym zwyczajem jest kontrola podglagdu wydruku. Przed rozpoczeciem
drukowania sprawdz na podgladzie wydruku, czy dokument spelnia twoje oczekiwania
pod wzgledem szaty graficznej. Czy wszystkie elementy mieszcza si¢ w calo$ci na
stronie, czy nic si¢ nie ,rozsypato” Jesli wszystko wyglada tak jak powinno, mozesz
przystapi¢ do drukowania.

Zmiana ustawienia wydruku strony

Pomimo Ze ustawienia wiasciwosci roznych typow drukarek roznig sie od siebie, ich
podstawowe funkcje sg podobne. We wlasciwosciach drukarki mozesz m.in. zmienic¢:

e jako$¢ wydruku (kopia robocza/szkic, wydruk normalny, wydruk wysokiej
jakosci /jakosc¢ fotograficzna);

» opcje dotyczace typu papieru (papier zwykty, papier fotograficzny matowy, papier
fotograficzny btyszczacy);

« rozmiar papieru (wszystkie drukarki podajg szeroki zakres rozmiaré6w papieru oraz
mozliwo$¢ definiowania rozmiaru przez uzytkownika);

» skalowanie do roznych formatow papieru;

o drukowanie w kolorze lub w skali szarosci, druk wysokiejjakosci lub tylko z uzyciem
tuszu czarnego;

 orientacje, czyli drukowanie strony w pionie lub poziomie;

o ilos¢ kopii;

e liczbe stron na arkuszu;

 kolejnos¢ drukowanych stron.



Niektore drukarki umozliwiaja:

» zaawansowang kontrole w drukowaniu kolorow;
e zmiane¢ rozdzielczosci;
o drukowanie dwustronne.

Cwiczenie 1

W edytorze tekstu wywotaj polecenie drukowania i sprawdz, jaka drukarka jest zainstalowana

w systemie. Przejdz do ustawien drukarki i wyszukaj wymienione powyzej wtasciwosci.

Wydruk wybranych fragmentéw dokumentu

Czesto zachodzi potrzeba wydrukowania fragmentéw dokumentu lub wybranych jego
stron. Prze¢wicz te umiejetnosci, wykonujac kolejne zadania.

Cwiczenie 2

Otworz dowolny dokument tekstowy, zaznacz wybrany fragment dokumentu i wydrukuj go.

W przypadku problemoéw lub watpliwosci skorzystaj ze wskazéwki i pokazu.



Cwiczenie 3

Z dowolnego dokumentu tekstowego wielostronicowego wydrukuj dwie wybrane strony.
Dokument wydrukuj w poziomie, w roboczej jakosci wydruku. Jesli na wybranych stronach
znajduje sie grafika, dokument wydrukuj w skali szarosci. Informacje dotyczace ustawien
drukarki zostaty podane na poczatku rozdziatu.

W przypadku probleméw lub watpliwosci skorzystaj ze wskazéwki i pokazu.

Wskazowka

Aby wydrukowac wybrane strony w dokumencie wielostronicowym, postepuj wedtug
ponizszej instrukcji.

e Otworz polecenie Drukuj, przypatrz sie uwaznie ustawieniom i poszukaj narzedzi do
zmiany zakresu i liczby kopii.

e Domyslne zaznaczenie to Drukuj wszystkie strony. Mozesz zmieni¢ m.in. ilo$¢ kopii
dokumentu, wybra¢ wydruk tylko stron parzystych lub nieparzystych, wybra¢ dowolny
zakres stron, lub pojedyncze strony.

e Odszukaj i sprawdz dziatanie narzedzi do zmiany orientacji wydruku oraz roboczej

jakosci wydruku.

Zapamietaj!

Przed przystgpieniem do drukowania zawsze sprawdz dokument w oknie podgladu
wydruku. Jesli widok nie speinia twoich oczekiwan, wro¢ do edyc;ji.

Nie musisz drukowac¢ catego dokumentu. Mozesz drukowac jego fragmenty lub wybrane
strony.

Zawsze przemysl koniecznos¢ wydruku dokument,u a jesli to mozliwe drukuj dokumenty
dwustronnie. W ten sposob zmniejszysz zuzycie papieru i przyczynisz si¢ do ochrony
srodowiska.



Opracowywanie dokumentow kilkustronicowych

Gdzie nagtowek, a gdzie stopka?

Podczas tworzenia dokumentow kilkustronicowych czesto zachodzi potrzeba dodania na
kolejnych stronach pewnych, powtarzajacych sie elementow, np. tytut dokumentu,
informacja o autorze, numer strony, logo firmy czy jej dane adresowe. Do tego celu
wykorzystuje si¢ gorna i dolng cze¢Sc¢ strony, zlokalizowang w obszarze marginesow, tzw.
nagtowek (gtowka) i stopka. Umieszczenie tekstu czy grafiki w nagtowku lub stopce na
jednej stronie spowoduje, ze te same elementy pojawia si¢ na pozostatych stronach
dokumentu.

Zobacz przyktadowe dokumenty prezentujgce zastosowanie nagtowka i stopki.

PROJEKTOWALINIE | TWORZENIE STRO? VWars

4. Wprowadzenie

Proces projektowsnia i budoyy stron VWWWY wymags saplancwania fch struktuny.
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Henryk Sienkiswses
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Przyjrzyj sie ksigzkom, z ktorych korzystasz. Poza tekstem, na kazdej stronie mogg
znajdowac sie stale elementy, takie jak numer strony, tytut, czasami tytut rozdziatu czy
informacje o autorze.

Zobacz, jak moze wygladac przykladowa strona fragmentu noweli H. Sienkiewicza
»Latarnik” Zwro¢ uwage na rozmieszczenie tekstu w obszarze nagtowka i stopki.

Henryk Sienkiewicz, Latarnik

o wszystkim, co przeszedl. Oto bil si¢ w czterech czesciach §wiata - i na tulaczce
prébowat wszystkich niemal zawoddw. Pracowity i uczciwy, nieraz dorabial sie
grosza 1 zawsze tracit go wbrew wszelkim przewidywaniom i najwigkszej
ostroznosci. Byl kopaczem zlota w Australii, poszukiwaczem diamentéw w Afryce,
strzelcem 1zagdowym w Indiach Wschodnich. Gdy w swoim czasie zalozyl
w Kalifornii farme, zgubila go susza; préobowat handlu z dzikimi plemionami,
zamieszkujacymi wnetrze Brazylii: tratwa jego rozbila si¢ na Amazonce, on sam za$
bezbronny i prawie nagi tulal si¢ w lasach przez kilka tygodni, zywigc sie dzikim
owocem, narazony co chwila na $mier¢ w paszczy drapieznych zwierzat. Zatozyt
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Henryk Sienkiewicz, Latarnik



Nagtowek

o wszystkim, co przeszedl. Oto bil si¢ w czterech czgsciach $wiata - i na tulaczce
proébowal wszystkich niemal zawodéw. Pracowity i uczciwy, nieraz dorabial sie
grosza 1 zawsze ftracit go wbrew wszelkim przewidywaniom i najwiekszej
ostroznosci. Byl kopaczem zlota w Australii, poszukiwaczem diamentéw w Afryce,
strzelcem 1zadowym w Indiach Wschodnich. Gdy w swoim czasie zatozyl
w Kalifornii farme, zgubila go susza; prébowat handlu z dzikimi plemionami,
zamieszkujacymi wnetrze Brazylii: tratwa jego rozbila si¢ na Amazonce, on sam zas
bezbronny i prawie nagi tulat si¢ w lasach przez kilka tygodni, zywigc sie dzikim
owocem, narazony co chwila na §mier¢ w paszczy drapieznych zwierzat. Zatozyl

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

burza tamata maszty, rwata liny, zagle, ktérym rzucata od chmur na dno morza,
w ktory bita fala, plula piang - a ktéry jednak zawingt do portu. Obrazy tej burzy
przesuwaly sie teraz szybko w jego mysli w przeciwstawieniu do cichej przysziosci,
jaka miala si¢ rozpoczaé. Czes¢ swych dziwnych kolei opowiadal sam
Falconbridge'owi, nie wspomnial jednak o tysigcznych innych przygodach. Miat on
nieszczescie, ze ilekro¢ rozbil gdzie namiot i rozniecit ognisko, by sie osiedli¢ na
stale, jaki$ wiatr wyrywat kolki namiotu, rozwiewat ognisko, a jego samego ni6st na
stracenie. Spogladajac teraz z wiezowego balkonu na o$§wiecone fale, wspominat
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burza tamata maszty, rwata liny, zagle, ktérym rzucata od chmur na dno morza,
w ktéry bita falg, plula piang - a ktéry jednak zawingt do portu. Obrazy tej burzy
przesuwaly sie teraz szybko w jego mysli w przeciwstawieniu do cichej przysziosci,
jaka miala sie rozpoczaé. Czes¢ swych dziwnych kolei opowiadal sam
Falconbridge'owi, nie wspomnial jednak o tysigcznych innych przygodach. Miat on
nieszczescie, ze ilekro¢ rozbit gdzie namiot i rozniecit ognisko, by sie osiedli¢ na
stale, jaki$ wiatr wyrywat kotki namiotu, rozwiewat ognisko, a jego samego niést na
stracenie. Spogladajac teraz z wiezowego balkonu na o§wiecone fale, wspominat

Stopka
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Twoje dokumenty tez mogg zawierac takie szczegoly. Np. w naglowku warto wpisa¢ swoje
imie i nazwisko. W ten sposob, jako autor, podpiszesz kazdg stron¢ swojej pracy.
Mozesz wykorzystac¢ tzw. separator graficzny w postaci np. poziomej linii. Linia
umieszczona w obrebie nagtowka czy stopki pojawi sie na kazdej stronie, oddzielajac tresc

nagtowka /stopki od

Cwiczenie 1

zadania, skorzystaj

tekstu.

Otwoérz nowy dokument w edytorze tekstu. W nagtowku i stopce dokumentu wstaw dowolny
tekst. Zobacz, jakie mozliwosci formatowania nagtéwka i stopki oferuje edytor tekstu,
w ktdérym pracujesz. Zapisz plik pod nazwa Nagtéwek. Jesli masz problem z rozwigzaniem

ze wskazowki i filmu.




Wazne!
Korzystajgc z narzedzi utatwiajgcych edycje nagtowka i stopki, mozesz:

» ustawi¢ doktadne potozenie nagtowka i stopki w obszarze marginesow;

» okresli¢, czy nagltowek i stopka maja by¢ na pierwszej stronie;

o okresli¢ te samg zawarto$¢ na wszystkich stronach lub r6zng zawartos¢ na stronach
parzystych i nieparzystych.

Umieszczanie w nagtéwku i stopce tekstu
i elementow graficznych

Niektore edytory tekstu majg wbudowana kolekcije stylow nagtowkow i stopek gotowych do
wykorzystania w dokumencie. Jezeli nie chcesz skorzystac¢ z gotowych stylow lub nie sg
one dostepne w edytorze, samodzielnie opracujwyglad nagtowka i stopki dla twojego
dokumentu.

Edycja nagtowka lub stopki uaktywnia dodatkowe narzedzia utatwiajgce prace w tych
obszarach. W zaleznosci od Srodowiska, w ktorym pracujesz wybierz jedno z ponizszych
dwoch zadan.



Cwiczenie 2

Jesli pracujesz w Srodowisku MS Word 2013, otwérz plik Nagtéwek utworzony w poprzednim
zadaniu. Jak juz wiesz, w edytorze Word dwukrotne klikniecie w obszarze marginesu
automatycznie uaktywnia nagtéwek i stopke. Automatycznie uaktywnia sie réwniez nowa
zaktadka Projektowanie dla Narzedzi nagtéwkow i stopek. Sprawdz, jakie dodatkowe opcje sg
do dyspozycji uzytkownika programu? Zaznacz te, ktére dostepne sg w zaktadce
Projektowanie.

Wstawienie obrazu.

Whbudowane style nagtowkow i stopek.

Wstawienie daty i godziny.

Potozenie nagtéwka i stopki.

Formatowanie tekstu nagtéwka lub stopki.

Przemieszczanie sie pomiedzy nagtéwkiem i stopka.

Wstawienie numeru strony.

o o o 0O o o d



Cwiczenie 3

Jesli pracujesz w srodowisku Writer otworz plik Nagtéwek, utworzony w poprzednim zadaniu.
Jak juz wiesz, w edytorze Writer LibreOffice klikniecie w obszarze utworzonego juz nagtéwka
(gtowki) lub stopki uaktywni przycisk, odpowiednio Gtéwka lub Stopka, z mozliwoscia
rozwiniecia i dostepem do dodatkowych narzedzi. Rozwin przycisk Gtéwka i sprawdz, jakie
masz mozliwosci. Zaznacz wiasciwe.

(] Wstawienie numeru strony.

Formatowanie nagtéwka.

Usuniecie nagtéwka.

Wstawienie daty i godziny.

Wstawienie obrazu.

O 0O O O

(] Zmiana krawedzi i tta dla nagtéwka.

Cwiczenie 4

W dowolnym edytorze tekstu zaprojektuj papier firmowy. W obszarze nagtéwka wstaw
element graficzny reprezentujacy logo firmy oraz jej nazwe. W obszarze stopki umie$¢ dane
adresowe firmy. W obszarze nagtéwka i stopki wstaw separatory liniowe. Elementy graficzne -
np. logo firmy opracuj w dostepnym edytorze grafiki. Utworzony dokument zapisz pod nazwa

Papier_firmowy. Jesli masz problem z rozwigzaniem zadania, skorzystaj ze wskazéwki i filmu.

Numerowanie stron dokumentu

Waznym elementem, jaki powinien pojawic¢ sie¢ w dokumentach kilkustronicowych, jest
numeracja stron. Numer strony moze by¢ wstawiony w obszarze nagtowka lub stopki lub
w innym, dowolnym miejscu dokumentu. Kazda zmiana ilosci stron w dokumencie
spowoduje natychmiastowg aktualizacje numeréw stron.



Cwiczenie 5

Pobierz plik Latarnik i otwérz go w dowolnym edytorze tekstu. Wstaw w dokumencie
nagtéwek i stopke. W nagtéwku, na stronach parzystych wpisz autora tekstu, na stronach
nieparzystych tytut noweli. Numery stron wstaw w stopce po zewnetrznej stronie kartki

w taki sposéb, aby dokument mozna byto wydrukowaé dwustronnie. Zapisz plik pod nazwa
Latarnik_1. Jesli masz problem z rozwigzaniem zadania, skorzystaj ze wskazowki.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

Nagltowek i stopka to powtarzajace si¢ elementy na kolejnych stronach dokumentu,
umieszczone w gornym i dolnym obszarze marginesu. W nagtowku /stopce mozesz
wstawia¢ m.in. teksty, elementy graficzne, numeracje stron. Mozesz zréznicowac
zawarto$¢ nagtowka /stopki w zaleznosci od stron parzystych i nieparzystych.

W dokumencie przeznaczonym do drukowania dwustronnego zwracaj uwage na
potozenie numeracji stron na kolejnych kartach.

Wstawianie przypisow dolnych i przypisow
koncowych

Przypis to dodatkowa informacja zapisana u dotu strony lub na koncu dokumentu
odnoszaca si¢ do konkretnego fragmentu tekstu, wyrazu lub zwrotu. Autorzy dokumentéw
tekstowych umieszczaja w przypisie na przykiad objasnienia, komentarze, odwotania do
zrodet informacii.

Jesli twoj dokument tekstowy powstaje w oparciu o materiaty Zrodtowe, dane liczbowe lub
w tekScie wykorzystujesz np. cytaty, zastosuj przypisy w celu wskazania zrodta informacii.



Pewnego razu zdarzylo sie, ze latarnik w Aspinwalll, niedaleko
Panamy, przepadi bez wiesSci. Poniewaz stato sie¢ to wsréd
burzy, przypuszczano, Zze nieszczesSliwy musiat podej§é nad
sam brzeg skalistej wysepki, na ktérej stoi latarnia, i zostat
splukany przez batwan. Przypuszczenie to bylo tym
prawdopodobniejsze, ze na drugi dzien nie znaleziono jego
16dki, stojacej w skalistym wrebie. Zawakowato tedy miejsce
latarnxka ktoére trzeba byto Jak najpredzej obsadzié, poniewaz
latarnia niemate ma znaczenie tak dla ruchu miejscowego, jak
i dla okretéw idacych z New Yorku do Panamy. Zatoka
Moskitow obfituje w piaszczyste lawice 1 zaspy, miedzy
ktoérymi droga nawet w dzien jest trudna, w nocy za$, zwlaszcza
wsréd mgiet podnoszacych sie czesto na tych ogrzewanych
podzwrotnikowym stoficem. wodach, prawie nie podobna.
Jedynym woéwczas przewodnikiem dla licznych statkéw bywa
Swiatlo latarni. Kiopot wynalezienia nowego latarnika spadt na
konsula Stanéw Zjednoczonych, rezydujacego w Panamie,
a byl to ktopot niematy, raz z tego powodu, ze nastepce trzeba
byto znalezé koniecznie w ciagu dwunastu godzin; po wtére,
nastepca musiat byé nadzwyczaj sumiennym czlowiekiem, nie
mozna wiec bylo przyjmowaé byle kogo; na koniec, w ogodle
kandydatéw na posade braklo. Zycie na wiezy jest nadzwyczaj
trudne 1 bynajmniej nie usSmiecha sie¢ rozprézniaczonym
i lubiacym swobodna wiéczege ludziom Potudnia. Latarnik jest

* pienwotna nazwa miasta Colén w Pananie uiywana do 1890r. Obecnie miasto o dufym znaczeniu
gospodarczym.
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Pewnego razu zdarzylto sie, ze latarnik piedaleko
Panamy, przepadi bez wiesci. Poniewaz 5~S1e to wsirdéd
burzy, przypuszczano, Zze nieszczesliwy mugiat podejsé nad

sam brzeg skalist arnia, i zostat

splukany przez = 1jllo byto rm
prawe dogodobniejsA Aspln Vv all 1a1eziz>no jtgoo
16dki, stojacej w sKaTISTyIIT wIgore. Zzawarkowaio tedy miejsce
latannkzg ktére trzeba bylo jak najpredzej obsadzié, poniewaz
latarnia niemate ma znaczenie tak dla ruchu miejscowego, jak
i dla okretéw idacych z New Yorku do Panamy. Zatoka
Moskitow obfituje w piaszczyste lawice i zaspy, miedzy
ktérymi droga nawet w dzien jest trudna, w nocy za$, zwlaszcza
wsréd mgiet podnoszacych sie czesto na tych ogrzewanych
podzwrotnikowym stoncem. wodach, prawie nie podobna.
Jedynym woéwczas przewodnikiem dla licznych statkéw bywa
Swiatlo latarni. Klopot wynalezienia nowego latarnika spadt na
konsula Stanéw Zjednoczonych, rezydujacego w Panamie,
a byt to ktopot niematy, raz z tego powodu, Zze nastepce trzeba
bylo znalezé koniecznie w ciagu dwunastu godzin; po wtoére,
nastepca musiat by¢é nadzwyczaj sumiennym czlowiekiem, nie
mozna wiec bylto przyjmowaé byle kogo; na koniec, w ogodle
kandydatéw na posade braklo. Zycie na wiezy jest nadzwyczaj
trudne 1 bynajmniej nie usSmiecha si¢ rozprézniaczonym
i lubigcym swobodna wiéczege ludziom Potudnia. Latarnik jest

* piernwotna nazwa miasta Colén w Pananie uiywana do 1890r. Obecnie miasto o dufym znaczeniu
gospodarczym.
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Pewnego razu zdarzylo sie, ze latarnik
Panamy, przepadl bez wiesci. Poniewaz o
burzy, przypuszczano, ze nieszczesSliwy mugial podejsé nad
sam brzeg skalist 1 tarnia, i zostat
sptukan: rzez 3 o bylo rm
pra\\'dogodgbniejsz Aspln W all lalez.i%no jtgoo
16dki, stojacej w sKEIISTYIIT WIgOTe: Zawarkowao tedy m1erce
latarnxka ktére trzeba bylo jak najpredzej obsadzié, poniewaz
latarnia niemate ma znaczenie tak dla ruchu miejscowego, jak
i dla okretéw idacych z New Yorku do Panamy. Zatoka
Moskitow obfituje w piaszczyste lawice 1 zaspy, miedzy
ktoérymi droga nawet w dzien jest trudna, w nocy za$§, zwlaszcza
wsréd mgiet podnoszacych sie czesto na tych ogrzewanych
podzwrotnikowym stoncem. wodach, prawie nie podobna.
Jedynym woéwczas przewodnikiem dla licznych statkéw bywa
Swiatlo latarni. Kiopot wynalezienia nowego latarnika spadi na
konsula Stanéw Zjednoczonych, rezydujacego w Panamie,
a byl to klopot niematy, raz z tego powodu, ze nastepce trzeba
byto znalezé koniecznie w ciagu dwunastu godzin; po wtére,
nastepca musiat by¢é nadzwyczaj sumiennym czlowiekiem, nie
mozna wiec bylo przyjmowaé byle kogo; na koniec, w ogodle
kandydatow na posade braklo. Zycie na wiezy jest nadzwyczaj
trudne i bynajmniej nie us$miecha si¢ rozprézniaczonym
i lubigcym swobodna widczege ludziom Poludnia. Latarnik jest

* pienwvotna nazwa miasta Colén v Pananie uiywana do 1890r. Obacnie miasto o duiym znaczenl
gospodarczym.
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Pewnego razu zdarzylo sie, ze latarnik daleko Panamy, przepadi
bez wiesci. Poniewaz stalo sie to w$ ‘Puszczano, ze nieszczesliwy
musiat podejs¢ nad sam brzeg skalistej \\'ysepki na ktorej stoi latarnia, i zostat
splukany przez bahvan. Przypuszczenie to byio tym prawdopodobniejsze, ze na
drugi dzien nie znaleziono jego t6dki, stojacej w skalistym wrebie. Zawakowato tedy
miejsce latarnika, ktore trzeba byio jak najpredzej obsadzié, poniewaz latarnia
niemate ma znaczenie tak dla ruchu miejscowego, jak i dla okretow idacych z New
Yorku do Panamy. Zatoka Moskitow obfituje w piaszczyste tawice i zaspy, miedzy
ktorymi droga nawet w dzien jest trudna, w nocy zas, zwlaszcza wsréd mgiet
podnoszacych sie czesto na tych ogrzewanych podzwrotnikowym stoncem. wodach,
prawie nie podobna. Jedynym woéwczas przewodnikiem dla licznych statkow bywa
Swiatlo latammi. Kiopot wynalezienia nowego latarnika spadi na konsula Stanow
Zjednoczonych, rezydujacego w Panamie, a byt to kiopot niematy, raz z tego
powodu, Ze nastepce trzeba byio znalezé koniecznie w ciagu dwunastu godzin; po
wtore, nastepca musiat by¢é nadzwyczaj sumiennym cziowiekiem, nie mozna wiec
byto przyjmowacé byle kogo; na koniec, w ogdle kandydatéow na posade brakio.
Zycie na wiezy jest nadzwyczaj trudne i bynajmniej nie usmiecha sie
rozprézniaczonym i lubiacym swobodna widczege ludziom Potudnia. Latarnik jest
niemal wiezZniem. Z wyjatkiem niedzieli nie moze on wcale opuszczac swej skalistej
wysepki. £6dz z Aspinwall przywozi mu raz na dzief zapasy zywnosci i swieza
wode. po czvm przvwozacy oddalaia sie natvchmiast. na catei za$ wysepce. maijacei




morge rozlegtosci, nie ma nikogo. Latarnik mieszka w latami, utrzymuje ja
w porzadku; w dzien daje znaki wywieszaniem réznokolorowych flag, wedle
wskazéwek barometru, w wieczor zas zapala swiatlo. Nie byiaby to wielka robota,
gdyby nie to, ze chcac sie dosta¢ z dotu do ognisk na szczyt wiezy, trzeba przejsé¢
przeszio czterysta schodow kretych i nader wysokich, latarnik zas musi odbywac te
podréz czasem i kilka raizy dziennie. W ogéle jest to zycie klasztorne, a nawet
wiecej niz klasztorne, bo pustelnicze. Nic tez dziwnego, Zze Mr Izaak Falconbridge
byt w niematym kiopocie, gdzie znajdzie statego nastepce po nieboszczyku, i fatwo
zrozumieé jego radosé¢, gdy najniespodzianiej nastepca zglosit sie jeszcze tegoz
samego dnia. Byt to cziowiek juz stary, lat siedmiudziesiat albo i wiecej, ale
czerstwy, wyprostowany, majacy ruchy i postawe Zolnierza. Wiosy miat zupeinie

<~. Pienwotna nazwa maista Colén w Pananie uzywana do 1890r. Obecnie miasto o duiy@

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 6

Otworz plik Latarnik_1 zapisany w poprzednim zadaniu lub pobierz plik z zatagcznika. Na
pierwszej stronie utworz przypisy dolne do stéw: Aspinwall i Zatoka Moskitow. Tekst do
przypisow zredaguj na podstawie informacji znalezionych w Internecie. Zobacz, jak prezentuje
sie twoéj dokument z przypisami dolnymi. Nastepnie cofnij wprowadzone zmiany i wstaw do
tych samych stow przypisy koncowe. Przejdz do ostatniej strony tekstu i zobacz efekt swojej
pracy. Plik zapisz pod t3 samg nazwa.

Jesli masz problem z rozwigzaniem zadania, skorzystaj ze wskazéwki.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

Jesli w tworzonym teksScie chcesz np. zacytowac innego autora lub wstawi¢ dodatkowe
wyjasnienie, wykorzystaj narzedzia wstawiania przypiséw dolnych lub koncowych.

Wstawianie dodatkowych stron oraz podziat strony

Wstawianie strony tytutowej, pustej strony i podziatu strony

Jak juz wiesz, kilkustronicowe dokumenty wymagaja szczegolnego opracowania. Staraj sie,
aby twoje teksty wygladaty elegancko i profesjonalnie. W tym celu mozesz zastosowac kilka
dodatkowych operacji np. wstawi¢ do dokumentu strone tytutowa, wykorzystujac funkcje
i szablony edytora tekstu.

Wybierz srodowisko, w ktorym pracujesz, i zobacz, jakie mozliwosci wstawienia strony
tytutowej prezentujg wybrane edytory tekstu.



Edytor tekstu MS Word 2013
Edytor tekstu Writer LibreOffice

Jesli nie chcesz korzysta¢ z gotowych narzedzi, mozesz wstawic¢ pusta strone
i samodzielnie opracowac jej wyglad. Polecenie Pusta strona wstawia strone w dowolnym
miejscu dokumentu, ponizej kursora.

Cwiczenie 7
Otworz plik Latarnik_1 zapisany w poprzednim zadaniu lub pobierz plik zatgczony do zadania.
Wstaw do dokumentu pustg strone, jako strone tytutowa i zaprojektuj oktadke. W miejscach

kolejnych rozdziatéw wstaw podziat strony w taki sposéb, aby kazdy rozdziat rozpoczynat sie
od nowej strony. Zapisz zmiany w pliku. Zobacz przyktadowe rozwigzanie.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Nawigacja w dokumentach wielostronicowych

Poruszanie si¢ po dokumentach wielostronicowych za pomoca paska lub przyciskow
przewijania moze by¢ meczgce i zabiera sporo czasu. Jesli potrzebujesz wyszukac

w dokumencie wielostronicowym fragmentow tekstu, komentarzy, tabel czy zdje¢ staraj sie
postugiwac narzedziami nawigacji. Dzigki nim znacznie skrocisz czas pracy

z dokumentem.

Okno nawigacji uruchomisz, klikajgc w informacje z numerem biezacej strony, umieszczona
na pasku stanu, w dolnej czeSci okna edytora tekstu.

Wybierz Srodowisko, w ktorym pracujesz, i zobacz, jak w szybki sposob poruszac si¢ po
dokumentach wielostronicowych w edytorze tekstu.

Edytor tekstu MS Word

Edytor tekstu LibreOffice Writer

Zapamietaj!

W dokumencie kilkustronicowym korzystaj z narzedzi nawigacji, ktore umozliwig ci
sprawne i szybkie poruszanie si¢ po tekscie.
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Wyszukiwanie i zmiana frazy w dokumencie
tekstowym

Wyobraz sobie, ze jeste$ autorem kilkustronicowego opowiadania. Postanawiasz
wprowadzi¢ do tekstu pewne modyfikacje, np. zmieni¢ imi¢ bohatera, ktore zostato uzyte
kilkanascie razy. Czy edytor tekstu pomoze, w mozliwie szybki sposob, wprowadzi¢ te
zmiany?

Edytory tekstu majg bardzo wygodne narzedzia umozliwiajagce natychmiastowe
wprowadzenie zmian. To polecenia Znajdzi Zamien. Wykorzystujac te opcje, mozesz
przeszuka¢ dokument pod wzgledem znaku, wyrazu lub frazy, a nastepnie za
posrednictwem okna dialogowego, zamienic¢ ich tre$¢ na inng. Mozesz rowniez zamieniac
znaki niedrukowane np. jesli w tekscie przez nieuwage kilkakrotnie wprowadzisz
podwadijna spacje, zastosowanie opcji Zamiern zamieni wszystkie podwojne spacje na spacje
pojedyncza.

Cwiczenie 8
W ¢wiczeniu sprawdz, na przyktadowym tekscie, jak dziatajg polecenia Znajdzi Zamien.
Wybierz z tekstu dowolne stowo i wpisz je do pola znajdZ. Kliknij w lupe, aby program

wyszukat to stowo. Nastepnie wpisz nowe stowo w polu Zamier na i wybierz polecenie
Zamien.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/D1E5vzJYI

Zrédto: Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.


https://zpe.gov.pl/a/D1E5vzJYI

Cwiczenie 9

Pobierz i otworz plik zad_5.5.1. Znajdz w tekscie wszystkie wyrazy ,www" i zmien je na wyraz
,internetowe”. Zapisz plik pod nazwg WWW. W przypadku watpliwosci, jak wykonac to
zadanie, skorzystaj ze wskazowki.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

Aby szybko wprowadzi¢ zmiany w dokumencie np. zastgpic¢ fragment tekstu innym,
zastosuj polecenie Znajdz i Zmien.

Sprawdzanie i poprawianie pisowni i gramatyki

Jedna z ostatnich czynno$ci konczacych prace nad dokumentem tekstowym powinno by¢
sprawdzenie poprawnosci pisowni i gramatyki. Przeczytaj uwaznie swoj tekst i sprawdz,
czy nie zawiera btedow, jesli s — popraw je. Dla pewnos$ci mozesz skorzystac z narzedzi
oferowanych przez edytory tekstu. Programy te majg wbudowane stowniki m.in. jezyka
polskiego, z ktorych korzystajg podczas sprawdzania pisowni. Aby sprawdzic, czy
dokument nie zawiera bledow ortograficznych, stylistycznych i gramatycznych odszukaj

i uruchom narzedzia Pisownia i gramatyka. Mozesz sprawdzi¢ caly dokument lub wybrany
fragment.

Podczas sprawdzania program zaznaczy btedy, okresli, jakiego sa rodzaju oraz zaproponuje
zmian¢. WysSwietlone zostanie okno dialogowe z propozycja lub podpowiedzig poprawy
btedu. Do ciebie nalezy decyzja, czy znaleziony btad nalezy poprawi¢, czy nie. Musisz
pamietac, ze nie wszystkie wySwietlone przez program wyrazy sg btedami. Jesli program
nie ma w stowniku jakiegos wyrazu, to rowniez go wyswietli, pomimo, ze wyraz ten bedzie
napisany prawidtowo. Niektore edytory tekstu w takim przypadku umozliwiajg dodanie do
stownika nowych wyrazow. Rozwaznie korzystaj z tej funkcji.

Pamietaj, aby w trakcie redagowania tekstow na biezgco korzystac ze stownika i reagowac
na kazdg informacje ze strony programu.

Mozesz rowniez korzysta¢ ze stownika synonimow, tzw. tezaurusa, ktory podpowie, jakimi
wyrazami zastgpi¢ dany tekst, aby np. unikna¢ powtorzen. Wystarczy zaznaczy¢ stowo

i z menu podrecznego wybrac polecenie Synonimy.



Cwiczenie 10

Pobierz plik zad_5_7_8 i otwdérz go w dowolnym edytorze tekstu. Przeczytaj uwaznie tekst
i popraw znajdujace sie w nim btedy. Do wykonania zadania wykorzystaj narzedzia
sprawdzajace tekst pod wzgledem ortografii i gramatyki. Sprawdz, czy stowo ,,0znacza”
wystepujgce w tekscie kilka razy, mozna zastgpi¢ innym okresleniem? Jesli tak, zastap go.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

Zawsze przed wydrukowaniem lub wystaniem dokumentu sprawdz, czy tw¢j tekst nie
zawiera btedow. Pomogg ci w tym narzedzia wbudowane do edytora tekstu.



Zapisywanie dokumentu tekstowego w réznych
formatach

Tworzone dokumenty mozesz zapisa¢ w domyslnym formacie edytora lub wybra¢ inny,
dostepny typ zapisu plikow. Umiejetny dobor wlasciwego formatu jest istotny podczas
wymiany plikow miedzy uzytkownikami pracujgcymi w roznych srodowiskach pracy.
Zapisujgc dokument, warto okresli¢ jego przeznaczenie i dalsze uzytkowanie w wersji
elektronicznej przez osoby, by¢ moze korzystajgce z innych programéw biurowych. Dlatego
warto pozna¢ mozliwosci zapisu dokumentow w roznych formatach. Podrecznik, z ktérego
korzystasz tez uwzglednia rozne Srodowiska pracy.

Prezentowane w podreczniku edytory tekstu umozliwiaja zapis dokumentu do pliku

w wielu roznych formatach m.in. DOCX (starsza wersja DOC), ODT, RTF, TXT, PDF a nawet
HTML. Sprawdz, jaki typ zapisu plikow umozliwia edytor tekstu, z ktoérego korzystasz.
Zobacz, w jakich formatach mozesz zapisa¢ dokument tekstowy przygotowany w:

edytorze Word.

edytorze Writer.

Zobacz przyktadowe ikony tego samego pliku tekstowego zapisanego w roznych formatach.

Wf

Latarnik.bdt

E T

Latarnik.doc Latarnik.rtf Latarnik.pdf

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Wazne!

Jesli checesz zobaczy¢ rozszerzenia plikow bedacych w zasobach twojego komputera,
w Opcjach folderow, odszukaji usun zaznaczenie przy poleceniu Ukryj rozszerzenia
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znanych typow plikow lub uruchom okno Wiasciwosci.

Cwiczenie 1
Przeczytaj uwaznie tekst. W wolne miejsca wstaw odpowiedni format pliku. Sprawdz
poprawnos$¢ wykonania zadania.

..............

programu. Format | stosowany jest do wymiany dokumentéw pomiedzy réznymi

______________

edytorami tekstu rowniez w réznych systemach operacyjnych. Pliki z tym rozszerzeniem maja

mniejszy rozmiar pod warunkiem, ze nie zawieraja grafiki i innych elementéw

multimedialnych. ;jest domysInym formatem zapisu plikdw w edytorze Writer. Jest

pracy. | Ejest domysinym formatem zapisu dokumentéw w programie MS Word 2013

umozliwia zapisanie dokumentu, jako strony sieci Web z przeznaczeniem do wyswietlania

w przegladarkach.

‘TXTHHTML ‘DOCHODTHPDFHRTFHDOCX’

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Zapis dokumentu w formacie rtf i odt

Fromat RTF (Rich Text) wykorzystywany jest do wymiany plikow np. do przesytania plikow
drogg elektroniczng. Zastosowanie tego typu plikow umozliwia odbiorcom réznych wersji
programu odczytanie i modyfikacje dokumentow. Pliki z tym rozszerzeniem maja mniejszy
rozmiar od plikow zapisanych w domyslnym formacie pod warunkiem, ze nie zawierajg
grafiki i innych elementow multimedialnych. Nalezy pamietac, ze grafika umieszczona

w dokumencie znacznie zwigksza wielkos¢ pliku.

Format RTF jest jednym z podstawowych formatow dokumentoéw tekstowych
wykorzystywanych w administracji publicznej. Pliki z rozszerzeniem RTF, jako dokumenty



do pobrania, znajdziesz na stronach www, rowniez w tym podreczniku.
Dokumenty utworzone w formacie RTF mozna zapisywac przy uzyciu popularnych
edytorow tekstu np. MS Word 2013 czy Wirter.

Format ODT (Open Document Text) jest otwartym standardem zapisu plikow obejmujgcych
pakiet biurowy. Format ten, obok formatu TXT i RTF, jest podstawowym formatem
dokumentow tekstowych wykorzystywanych w administracji publiczne;j.

ODT jest domyS$lnym formatem edytora Writer. Do tworzenia i odczytu dokumentéw w tym
formacie mozesz rowniez zastosowac¢ komercyjny program MS Word 2013.

Otwieranie i zapisywanie plikow z rozszerzeniem ODT w réznych srodowiskach biurowych
moze spowodowac utrate formatowania tekstu. Dlatego, tworzac dokumenty tekstowe

z wykorzystaniem wielu srodowisk biurowych (np. pracujac w grupie), starajcie si¢
najpierw napisac tekst a dopiero potem dokona¢ formatowania dokumentu. W ten sposob
unikniecie utraty formatowania podczas przechodzenia z jednego edytora na drugi.

Zapis dokumentu w formacie html

Korzystajac z edytora tekstu, w prosty sposdb mozna wykonac strone sieci Web. Wystarczy
utworzony dokument zapisa¢ w formacie html. Taki zapis umozliwia odczytanie tekstu

w dowolnej przegladarce internetowej. Niestety, utworzona w ten sposob strona najczesciej
rozni sie od oryginatu ukladem tekstu i grafiki.

Z chwilg zapisania dokumentu tekstowego w formacie html, pojawi sie na dysku dodatkowy
folder, w ktorym umieszczone sg pliki graficzne wystepujace w tekscie oraz inne pliki
pomocnicze.

e LAY
N

Latarnik.htm Latarnik_pliki
Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 2

Wybierz z zasobéw komputera dowolny plik tekstowy, otwdrz go w edytorze tekstu,
a nastepnie zapisz w jako strone sieci Web w formacie html. Jezeli masz problemy lub
watpliwosci, skorzystaj ze wskazéwki. Poréwnaj oba dokumenty.

Wazne!

Zapis pliku w domysinym formacie edytora ufatwi ci prace nad ewentualng
modyfikacja dokumentu.

Zapamietaj!

Pamie¢taj, ze nie wszyscy majg najnowsze wersje programow. Sytuacja ta czesto utrudnia
prace z plikami zapisanymi w domyslnych formatach danego edytora. Dlatego
dokumenty tekstowe przeznaczone do dalszej wymiany zapisuj w formacie mozliwym do
wysSwietlenia w roznych Srodowiskach biurowych. W zaleznosci od potrzeby stosuyj
formaty RTF lub ODT.

Odczyt dokumentow PDF odbywa si¢ za pomocg powszechnie stosowanych bezptatnych
programow, tzw. czytnikow dokumentow PDF lub przegladarek PDF. Jesli chcesz
zabezpieczy¢ dokument przed modyfikacjg lub wydrukowac¢ go na innym stanowisku
komputerowym, zastosuyj ten typ plikow.

Dokument w formacie HTML odczytasz w dowolnej przegladarce internetowe;j.



Stowniczek

Tabulator

Okres$lone miejsce, do ktorego zostanie przesuniety kursor tekstowy po uzyciu klawisza
tab.

Nagtéwek

W dokumencie tekstowym obszar u gory strony, w obrebie gornego marginesu. Tekst
umieszczony w obszarze nagtowka, powtarzany jest na kolejnych stronach dokumentu.

Stopka

W dokumencie tekstowym obszar u dotu strony, w obrebie dolnego marginesu. Tekst
umieszczony w obszarze stopki powtarzany jest na kolejnych stronach dokumentu.




Pojecie sieci komputerowej

Juz wiesz

Jeste$ juz uzytkownikiem sieci komputerowej. Umiesz wyszukiwac¢ informacje

w Internecie i dysponowac jego zasobami. Potrafisz korzysta¢ z chmury cyfrowej. Ale czy
wiesz, co to jest sie¢, jak to sie dzieje, ze mozesz potaczyc si¢ z Internetem, przestac lub
pobrac pliki, wysta¢ poczte z zalgcznikiem?

Nauczysz sie

W tym rozdziale dowiesz sig, jakie sg rodzaje sieci i w jaki sposob komputery
porozumiewajg si¢ ze sobg. Dowiesz sie rowniez, w jaki sposob komputery sg adresowane
i co to jest domena. Nauczysz si¢, jak udostepni¢ zasoby twojego komputera innym
uzytkownikom sieci.

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Sie¢ komputerowa to minimum dwa komputery potaczone ze soba kanatem transmisyjnym.



kanat transmisji danych

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Kanatem transmisyjnym stanowigcym Igcze miedzy komputerami w sieci mogg by¢ kable,
linie telefoniczne, tacza swiattowodowe, satelitarne, radiowe.

Z reguty do sieci komputerowej jest podigczonych wiecejniz dwa komputery oraz inne
urzadzenia zewnetrzne sieciowe, np. drukarki, skanery.

Sieci komputerowe sa tworzone w celu wykonywania, zadan takich jak:

e wymiana plikow miedzy réoznymi komputerami,

« wspolne korzystanie z urzadzen zewnetrznych,

« nadzor nad uprawnieniami do korzystania z zasobow sieci,
« wykonywanie programow na innym komputerze,

» komunikowanie si¢ pomi¢dzy uzytkownikami.

Tworcy sieci zalozyli pewne warunki, jakie musi ona zapewni¢. Te warunki to:

» gwarancja prawidlowej pracy sieci mimo awarii cz¢sci potgczen i komputerow,

» mozliwos¢ podtaczania komputerow roznych typow,

» automatyczne wykrywanie awarii i przesytanie danych pozwalajace na omijanie
niesprawnych fragmentow sieci,

» rozbudowa sieci poprzez podigczanie jednego komputera kolejnej sieci lokalne;j.

Zapamietaj!



Sie¢ komputerowa to minimum dwa komputery potgczone ze sobg medium
transmisyjnym.



Rodzaje sieci komputerowych ze wzgledu na zasieg

Sieci komputerowe ze wzgledu na zasieg dziela si¢ na:

o LAN -sieci lokalne (Local Area Network), stuzace do lgczenia wielu urzadzen, na
matych obszarach, np. w domu, biurze, zaktadzie produkcyjnym;

» MAN - sieci miejskie (Metropolitan Area Network) uzywane dosy¢ rzadko, gtownie
w wielkich metropoliach;

o WAN -sieci rozlegle (Wide Area Network), ktore stuzg do potgczen miedzy
komputerami na wielkich odlegtos$ciach, wykraczajace poza obszar miast, gmin,
wojewodztw.

A

P

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Topologia sieci

Komputery i urzadzenia s 1aczone w sie¢ wedtug pewnego schematu. Ten schemat
nazywamy topologia. Topologie sieci komputerowych dzielimy na dwa rodzaje. Pierwsza to
topologia logiczna, druga to topologia fizyczna.

Topologia fizyczna opisuje sposob potaczenia ze sobga komputerow i urzadzen przez kanat



transmisyjny.
Jest wiele fizycznych uktadow sieci. Najwazniejsze z nich to:

» gwiazda - komputery sg podigczone do jednego, centralnego punktu nazywanego
koncentratorem lub przetgcznikiem;

e magistrala - komputery wspotdziela jeden nosnik kablowy;

 pierscieni — komputery s3 potgczone pomiedzy sobg odcinkami kabla, tworzac
zamkniety pierScien, np. token ring.

Magistrala

Pierscien
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Gwiazda

Istnieje jeszcze kilka innych topologii sieci. Informacje o nich mozesz znalez¢ w Internecie.

Zapamietaj!

Topologia fizyczna opisuje sposob potgczenia ze sobg komputerow i urzadzen przez
medium transmisyjne.



Protokoty sieciowe

Komputery i urzadzenia potgczone w sie¢ muszg si¢ ze sobg komunikowac. Aby to byto
mozliwe, konieczne jest, aby robity to tym samym jezykiem. Role jezykow komunikacii
komputerow pelnia protokoty komunikacyjne (sieciowe).

Protokot jest to zbior regul, okreslajgcych zasady komunikaciji. W ciggu wielu lat, od czasu
powstania pierwszych sieci komputerowych, opracowano wiele réznych protokotow,
dzieki ktorym mozna osiggnac¢ rozne efekty. Jedne protokoty przeznaczone sg do
przesylania plikow, inne do prowadzenia rozmoéw telefonicznych, a jeszcze inne
wykorzystywane s3 przez gry komputerowe, do synchronizacji stanu rozgrywki. Niektore
protokoty pozwalaja na szyfrowanie danych lub na ich kompresje. Istnieja nawet protokoty
do przesylania pieniedzy. Wiekszos¢ aplikacji internetowych dziala na bazie protokotow
HTTP i HTTPS.

Wszystkie protokoty sg traktowane przez sprzet jednakowo. Karty sieciowe, modemy 3G

i LTE wszystkie te dane traktujg jak strumien bajtow i wysylajg tam, dokad zostaty
zaadresowane. Problem rozpoznania protokotu komunikacyjnego spada na
oprogramowanie. Programy rozpoznajgce sa w stanie komunikowac sie¢ za pomocg, co
najwyzej kilku, zapisanych w ich kodzie protokotow. Kiedy napotyka na taki, ktérego nie
zna, komunikacja staje si¢ niemozliwa.

Komputery moga przesyta¢ miedzy soba sygnaly niosgce informacje roznymi kanatami
transmisyjnymi (przewodowymi: kable miedziane, kable Swiattowodowe lub
bezprzewodowymi: radiowe, telewizyjne, satelitarne, mobilne).

W przypadku przesytania duzych informacji dzieli si¢ ja na pakiety. Pakiet posiada
nagtowek, w ktorym umieszcza si¢: adres koncowy, adres kolejnosci tekstu i sume
kontrolng. Nagtowek pakietu zawiera informacje podobne do koperty (adres nadawcy
i odbiorcy) oraz dodatkowe oznaczenia dotyczgce podziatu na pakiety.
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Protokot TCP/IP

W protokole IP, kazdy komputer posiada 4 bajtowy adres internetowy. Adres ten to duza
liczba, ktora dla utatwienia zapisu zwykle dzielona jest na pojedyncze baijty, np.
204.79.197.200. Adresy IP przyznaje uzytkownikowi dostawca Internetu. Z puli adresow IP
wydzielono pule prywatnych adresow IP, ktore mogg by¢ wykorzystane tylko w sieciach
lokalnych.

Dostawca Internetu otrzymuje pule tzw. adresow publicznych, a odbiorcom udostepnia
adresy prywatne. Jesli twoj komputer ma adres z zakresu:

e 10.0.0.0 - 10.255.255.255,
e 172.16.0.0 - 172.31.255.255,
e 192.168.0.0 - 192.168.255.255,

to znaczy, ze masz przydzielony adres prywatny.

Skad w takim razie komputer wie, w jakiej jest sieci i czy urzadzenie, z ktorym chce sie
polaczyc jest w tej czy innej sieci?

Do identyfikacji miejsca komputera w sieci stuzy tzw. maska podsieci. Maske podsieci
zapisuje sie podobnie jak adres IP, np. 255.255.255.0.

Podczas komunikacji z innym urzgdzeniem wykonywany jest test zerujacy bity w adresie
komputera w miejscu zera w masce.

Moja maska podsieci 255 255 255 0

Zero w masce

Moje IP 192 168 1 1
Wynik testu mojego IP 192 168 1 0

Bity wyzerowane
Maska podsieci urzadzenia 255 255 255 0
z ktorym chce sie polaczy¢
IP urz. z ktorym chce sie polaczy¢ 192 168 1 2
Wynik testu IP urzadzenia 192 168 1 0

Bity wyzerowane
Zrédto: Tomasz Krupa, licencja: CC BY 3.0.

Wryniki testu sg zgodne, wiec komputer wie, ze urzadzenie, z ktérym sie¢ komunikuje jest
w tej samej podsieci.



Jesli wyniki testu bedg sie rozni¢, komputer bedzie wiedzial, ze urzadzenie jest w innej
podsieci i istnieje konieczno$¢ ,wyjscia” poza wlasng podsie¢ przez tzw. brame sieciow3.

Ciekawostka

Ile jest roznych adresow? Jeden bajt to 256 mozliwosci. Dla kazdej mozliwo$ci pierwszego
bajtu, drugi moze przyja¢ 256 wartosci. Po przemnozeniu daje to 65 536. Dla kazdej
mozliwosci pierwszych dwoch bajtow, trzeci bajt tez moze przyja¢ 256 wartosci, co po
przemnozeniu daje juz 16 777 216 r6znych adresoéw. Po uwzglednieniu czwartego bajtu

otrzymujemy wynik: 4 294 967 296 - ponad 4 miliardy r6znych adresow.

Komputery podtaczone do sieci oraz posiadajace adres IP, nazywamy hostami(z ang. host -
gospodarz). Komputery, ktére posrednicza w komunikacji nazywamy ruterami(z ang.
router - rozsytacz). Podzial ten jest troche sztuczny - jeden komputer moze zaréwno
posiadac adres jak i posredniczy¢ w komunikaciji, czyli by¢ jednocze$nie hostemi ruterem.

Wezrost liczby komputerow podigczanych do Internetu sprawit, ze adreséw (stosunkowo
niedawno) zaczeto brakowac - wiekszos$¢ urzadzen, z ktorymi pracujemy nie posiada dzis
pelnoprawnego adresu internetowego, ale dzieli si¢ z innymi urzadzeniami w ramach tej
samej sieci lokalnej. W takiej sieci wszystkie komputery posiadajg adresy lokalne, -
pozwalajgce komunikowac si¢ jedynie w jej obrebie. Adres zewnetrzny (internetowy)
posiada zwykle tylko tzw. brama, ktora posredniczy w komunikacji z Internetem.
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Zrédto: IPv4 vs IPv6, licencja: CC BY 3.0.

Obecnie czterobajtowe adresy stopniowo zastepowane sg 16 bajtowymi. 256 do potegi 16
daje ogromng liczbe 340 282 366 920 938 463 463 374 607 431 768 211 456. Sama liczba
roznych adresow ma tu 39 cyfr. Dluzsze adresy sg trudniejsze w zapami¢taniu - zapisuje si¢
je przez to troche inaczej. Klasyczny adres internetowy wyszukiwarki Bing to na przyktad:

204.79.197.200.
Nowy szesnastobajtowy adres wyszukiwarki Bing zapisa¢ mozna jako:

0:0:0:0:0:ffff:cc4f:c5c8



Szesnastobajtowe adresy internetowe nazywane sg IPv6. Stare adresowanie nosi nazwe
IPv4. IPv6 nie dziala jeszcze wszedzie, ale tam gdzie funkcjonuje, pozwala nawet telefonom
dziata¢ na réwni z serwerami.
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Zrédto: World IPvé Day, licencja: CC BY 3.0.

Domena

W codziennym uzytkowaniu sieci nie musisz postugiwac si¢ skomplikowanymi adresami -
wystarczy tzw. domena. Kazda domena to nazwa znajdujaca si¢ pod kontrolg jakiejs
organizacji. Domena moze posiada¢ dowolng ilo$¢ subdomen (poddomen) - to kolejne
segmenty dopisywane z jejlewej strony i oddzielone kropkami. Domeny najwyzszego
poziomu (takie jak np. domeny krajowe: .pl, .ru, .de, .be, uk, .fr albo .com (komercyjne), .edu
(edukacyjne, .gov (rzadowe), .mil (militarne), .org (organizacyjne) posiadaja subdomeny
nalezace do roznych firm i organizacji (na przyktad microsoft.com, ore.edu.pl,
epodreczniki.pl, p.lodz.pl).
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Spotkanie z Norwegami
czwartek, 30 kwietnia 2015

Stonaglowna O Oéodku  Kontakt Newstotter B & B
Aktualnosci
Wydziaty ORE
Zostan wspéttwércy e-podrecznikéw! ==

Zapraszamy do zabawy, w ktdrej nagroda bedzie
publikacja Waszego filmu w oficjalnych
e-podrecznikach juz 1 wrzeénia! Wystarczy przestaé na
adres info@epodreczniki.pl swdj film (lub link do jego
pobrania) pokazujacy Wasze wiasne eksperymenty.
Wybrane nagrania zostang wykorzystane

w e-podrecznikach, a kazdy z nadestanych filméw
zostanie dodatkowo opublikowany na specjalnej

. Wykazcie dociekliwosc i przekazcie swojg wiedze
réwiesnikom! Pomysty na tematy eksperymentéw znajdziecie m. in. w tomie 5 Podstawy

Eksperymentujcie pod okiem doroslych i pamietajcie
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Szukaj [wpisz szukana fraze .| [»

Szkolenia
dla nauczycieli jezykdw
obcych

Szkolenia

organizowane przez
Osrodek Rozwoju Edukacji

18 - 19 maja 2015r.
19 - 20 maja 20156r.

Konferencja:

<o

Wizyta grupy norweskich dyrektordw szkt w ORE byla
dzié (30 kwietnia) okazja do dyskusji o wielu
identycznych problemach oéwiaty,  ktérymi mierz sie

Rola samorzadu
w budowaniu
szkoly jutra

Ny

Organizacja Po\skleur\:zqt: Rmma‘m(allsmyosy;wm\o 8 maja 2015 T
zarzadzania edukacjg - pilotazowym wdrazaniu
roku SZkOInEgo nowych rozwiazar i szansach na przyszio$¢. Spotkanie
2014/2015

poprowadzita wicedyrektor Dorota Zyro, ktéra
przedstawita role ORE w systemie edukacji.

Zrédto: Tomasz Krupa, licencja: CC BY 3.0.
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technologii

Uczelnia Rekrutacja Studenci Pracownicy Ksztatcenie Nauka Wspdipraca

Nowe kierunki

studiow

Rekrutacja
1.06.-13.07

we
studiow

Politechnika £6dzka prowadzi studia na 42 kierunkach; sq wsréd nich nowosci, rozszerzajace od roku
akademickiego 2015/2016 nasza oferte edukacyjna.
6/8

Konkurs na Pomnik Armii Uroczysta promocja

Krajowej

| Galeria Biblio-Art

i

REKTOR I SENAT POLITECHNIKI £ODZKIE)

zaprasza 12 mafa (wtorek) 0 godz. 13.00 na Zapraszaja na urocayste posiedzenie Senatu

Zapraszamy do udzialu w KONKURSIE NA

Zrédto: Tomasz Krupa, licencja: CC BY 3.0.



~ ]
N

E epodrecz—niki.pl
A ®

Edukacja wczesnoszkolna 1-3

I ' -

Szkota podstawowa 4-6

"

Gimnazjum

Szkota ponadgimnazjalna

g wmwe @ GZ=-. B ORE @asy @ums =zl

Onas Resulamin B

Zrédto: Tomasz Krupa, licencja: CC BY 3.0.

W Internecie funkcjonuje baza danych o nazwie DNS (ang. Domain Name System), ktorej
zadaniem jest przechowywanie réznych informacji zwigzanych z poszczeg6lnymi
domenami. Jedna z takich informacii jest adres IP. Za kazdym razem, gdy wchodzisz na jaka$
stron¢ internetowg za pomoc3 jej nazwy, twoj komputer najpierw pobiera z bazy danych
DNS jejadres IP. Ograniczona ilo$¢ krotkich i tatwych do zapamig¢tania nazw doprowadzita
do powstania rynku domen, na ktorym proste i krotkie nazwy kosztuja nieraz wiele tysiecy
ztotych.

Instytucja Domena Adres IP
Microsoft microsoft.com 134.170.188.221
Osrodek Rozwoju Edukacji  ore.org.pl 79.96.127.197
Ministerstwo Edukacji men.gov.pl 81.219.47.87

Zrédto: Tomasz Krupa, licencja: CC BY 3.0.

Poza nazwg domeny, w adresie czgsto wystepuje jeszcze przedrostek ,http: //” albo
Lhttps://”. Adresy, w ktorych na poczatku wystepuje kroétkie slowo, a pozniej
dwukropek, nazywamy adresami URL (ang. Uniform Resource Locator). To krotkie stowo
na poczatku oznacza metode (ustuge) potaczenia si¢ z danym adresem. Np. http - ustuga
WWW, ktorej zadaniem jest publikowanie informaciji, https - ustuga szyfrowanego http. To,
co znajduje sie po dwukropku, to szczeg6ly potaczenia - takie jak adres czy dane



pozwalajgce na zalogowanie. Przegladarki internetowe domyslnie uzupetniajg adres
o przedrostek ,http: /"

Cwiczenie 1
Sprawd?, jak zadziata u ciebie taki URL: http:/194.181.106.3/

Dzieki URL, kiedy klikasz w odnosnik w przegladarce, komputer jest w stanie pobra¢

i wyswietli¢ kolejny dokument, niezaleznie od tego, na jakim komputerze jest on
zlokalizowany i jakim protokotem go pobierze. Kiedy zajdzie taka potrzeba, uruchomi
program do przesytania plikow (FTP) , innym razem klienta wymiany plikow (BitTorrent),

a jeszcze innym klienta e-mail.

Adresy URL wskazujg na zasoby zlokalizowane w Internecie. To dzi¢ki nim przenoszenie si¢
miedzy réznymi zasobami cze¢sto na roznych serwerach jest niemal niezauwazalne.

Zeby twoj komputer mogt pobraé strone internetowg (lub cokolwiek innego
zlokalizowanego w Internecie) z innego komputera, potrzebuje trzech kluczowych
informaciji:

o w jaki sposob to pobra¢ - - musi zna¢ protokot;
 na ktorym komputerze jest to zapisane - musi znac adres;
» gdzie, juz na wskazanym komputerze, zapisane jest to cos$ - musi znac Sciezke.

Struktura adresu URL mozna przedstawic¢ nastepujaco: URL,
http: //www.epodreczniki.pl /front /

gdzie:

http: protokot komunikacyjny

//www.epodreczniki.pl host - adres serwera

/front/ Sciezka dostepu do zasoboéw na serwerze
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Zrédto: Tomasz Krupa, licencja: CC BY 3.0.

Adres i sciezka wystarczg, zeby pobra¢ niewielki dokument, ale czasami mozna dodac
jeszcze dwie dodatkowe informacje - zapytanie oraz fragment.

Zapytanie to dynamiczny fragment adresu. Stosuje sie go, kiedy ilo$¢ informacji na
komputerze docelowym jest naprawde olbrzymia, ale interesuje ci¢ tylko niewielka ich
cze$¢. Zapytanie musi by¢ przestane na komputer docelowy, w celu wybrania tylko
interesujacych informaciji. Zapytanie oddziela si¢ od adresu znakiem zapytania. Przyktadem
moze by¢ adres, ktory pojawia si¢ po wpisaniu czegos w wyszukiwarce:

http: //www.bing.com/search?q=url
Fragment to cze$¢ wewnatrz strony, na ktorg wskazuje adres. Fragment dziatla podobnie do

zapytania, ale nie jest przesytany na serwer, w efekcie czego strona z fragmentem nie rozni
sie od strony bez podanego fragmentu. Fragmenty wykorzystywane sg przez przegladarki
internetowe, ktére po wczytaniu strony przewijaja ja do miejsca wskazywanego przez

fragment. Od reszty adresu oddziela si¢ go znakiem #:
http: //plwikipedia.org /wiki/Uniform_Resource_ Locator#Rodzaj_zasobu
baczac te informacje, mozesz zobaczy¢, jak zbudowany jest typowy adres URL:

Budowa URI

http : // Adres /  Sciezka ? zapytanie # fragment

http : // www.epodreczniki.pl / front/

http : // pl.wikipedia.org /  w/index.php ? title=Roblog # bibliografia

Zrédto: Tomasz Krupa, licencja: CC BY 3.0.



Poza http i https, mozesz napotka¢ takze URL z protokotami wskazujgcymi na:
emailto - skrzynki pocztowe,

ofile - lokalne pliki,

*ftp - pliki na serwerach plikow.

Ciekawostka

Czasami adres URL, ktory checesz wysta¢ SMS-em albo wstawi¢ w dokumencie, jest za
dtugi.
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Zrédto: Tomasz Krupa, licencja: CC BY 3.0.

Ciekawostka

Istnieje kilka stron internetowych, gdzie mozesz wysta¢ taki adres i wygenerowac na tej
stronie przekierowanie z duzo krotszym adresem.

http://dtuuuuuuuuuuuuuuugi.url

http://krétki.url

Zrédto: Tomasz Krupa, licencja: CC BY 3.0.




Cwiczenie 2

Wejdz na strone epodrecznika i przejdz na losowga strone. Skopiuj adres z paska adresu
i przejdz na strone bitly.com. Wklej wczesniej skopiowany adres w polu na gérze strony
i wcisnij Shorten.

Wskazéwka

W ten sposdb powstat nowy, krétszy adres URL, ktéry zawiera przekierowanie na adres
oryginalny. Nie jest on wprawdzie tatwiejszy do zapamietania, ale z pewnoscig ma mniej

znakdéw, a wiec prosciej bedzie go przestac SMSem.

Zapamietaj!

Protokot

Zbior regul, narzucajacy zasady komunikacji miedzy komputerami (urzadzeniami
sieciowymi).

Domena internetowa

Prosta nazwa znajdujaca si¢ w systemie Domain Name System (DNS) wykorzystywana do
uruchamiania stron internetowych firm bez koniecznosci uzywania adresu IP.

Adres URL

Adres, w ktorych na poczatku wystepuje krotkie stowko, a p6zniej dwukropek np.

http: //” albo ,https: //”.



Operacje na plikach i folderach w obrebie sieci
lokalnej, konfiguracja systemu i udostepnianie
zasobow innym uzytkownikom

W sieci lokalnej mozesz korzysta¢ z udostepnionych zasobow oraz udostepnia¢ swoje
zasoby. Udostepniajgc zasob w sieci, mozesz okresli¢ uprawnienia - kto (nazwa
uzytkownika, grupa uzytkownikow) i na jakich zasadach moze korzysta¢ z udostepnionego
pliku lub folderu. Aby moc udostepnic¢ zas6b w réznych systemach, nalezy skonfigurowac
ustawienia udostepniania.

O 9

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

System Windows

W systemie Windows nalezy uruchomi¢ panel sterowania, nastepnie wybrac¢ centrum sieci
iudostepniania, a w kolejnym oknie po lewej stronie zmien zaawansowane ustawienia
udostepniania.

W kolejnym oknie zaznaczamy wskazane pozycje, tak jak ponizeji wybieramy zapisz zmiany.



Po wykonaniu powyzszych krokow, udostepnianie dziata z reguty prawidtowo
i w otoczeniu sieciowym beda widoczne udostepnione zasoby komputera.
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»  Wszystkie programy
Windows 7

Kompilacja 7601

Ta kopia systemu Windows nie jest oryginalna.
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Zrédto: Tomasz Krupa, licencja: CC BY 3.0.

G@v@ » Panel sterowania »

Dostosuj ustawienia komputera Widok wedlug: Kategoria ¥

System i zabezpieczenia Konta uzytkownikéw i Filtr rodzinny
Zapoznaj sie ze stanem komputera & Dodsj lub usu konta uzytkownikéw

Wykonaj kopie zapasowa komputera & Konfigury wienia kontroli rodzicielskiej
Znajds i rozwiaz problemy dla kich uzytkownikéw

Siec i Internet Wyglad i personalizacja
1 stansieci zaclbe Zmier kompozycje

Wybierz grupe domowa i opcje udostepniania Zmieri tio pulpitu

Dopasyj rozdzielczos¢ ekranu

¢ przegladarki

PTZet 1 GZWIEK
Wyswiet! urzadzenia i drukarki Zegar, jezyk i region
Dodsj urzadzenie Zmien Klawiatury lub inne metody
wprowadzania danych
Program: -
gy Utatwienia dostepu

Odinstaluj program je ustawienia

Windows 7
Kompilacja 7601
Ta kopia systemu Windows nie jest oryginalna

PLem o & )
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Zrédto: Tomasz Krupa, licencja: CC BY 3.0.



@‘@v\? » Panel sterowania » Sieé ilntemet »

Strona giéwna Panelu
sterowania

A Centrum sieci i udostepniania N
MY oo stary e zadaria ) Polsc z o etl komputery i urzadzenia sieciowe

System i zabezpieczenia Dodej urzadzenie bezprzewodowe do sieci

RCii et Grupa domowa
Sprzet i diwiek Wybierz grupe domowa i opcje udostepniania

- Programy Opdje internetowe
Konta uzytkownikéw i Filtr Zmien strone gléwna dodatkami do przegladark
Ld rodzinny ¢ przegladania i pliki cookie
6r przegladarki Wyglad i personalizacja
Zegar, jezyk i region

Utatwienia dostepu

Windows 7
Kompilacja 7601
Ta kopia systemu Windows nie jest oryginalna.
S
2014-10-27
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Strona gléwna Panelu
sterowania

I Zoba
Zmien ustawienia karty wk l.;b 0

sieciowe UCZEN-E_NAUKA Sie¢ Internet
(Ten komputer)

Wyswietl podstawowe informacje o sieci i skonfiguruj potaczenia

Wyswietlanie aktywnych sieci
[ q Sie¢ Typ dostepu:  Internet
4 Siec firmowa Polaczenia: e

Zmieniznie ustawien sieciowych
¥ Skonfiguruj nowe potaczenie lub nowa

Skonfiguruj polaczenie b d iczne, 2d hoc lub VPN
albo skonfiguru router lub punkt dostepu.

Pok ia

Polacz lub ponownie polac  sieciz bezprzewodowa, przewodowa, telefoniczna lub za
posrednictwem polaczenia VPN,

Wybierz grupe domowa i opcje udostepniania
Uzyskaj dostep do plikéw i drukerek znajdujacych si¢ na innych komputerach w sieci lub
zmien ustawienia udostepniania.

Grupz domowa
Roz

Opdje internetowe i X
Zdiagnozuj i rozwiaz problemy z siecia lub uzyskaj informacje na temat rozwiazywania

Zapora systemu Windows probleméw

Windows 7
Kompilacja 7601
Ta kopia systemu Windows nie jest oryginalna.
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Zrédto: Tomasz Krupa, licencja: CC BY 3.0.



@Cv @@ « Centrum sieciiu... » Zeawansowane ustawienia udostepniania <4 ][

Zmiefi opge udostepniania dla innych profili sieciowych

System Windows tworzy odrebny profil sieciowy dla kazdej uzywanej sieci. Mozesz wybra¢ okreslone opcje dla
kazdego profilu

Dom lub praca (obecny profil)
Odnajdowanie sieci

Gdly odnajdowanie sieci jest wiaczone, ten komputer widzi inne komputery i urzadzenia sieciowe
oraz jest widoczny dla innych w sieciowych. o to jest od) sieci?

@ Wiacz odnajdowanie

f2cz odnajdowane sect

Udostepnianie plikéw i drukarek

Gdy udostepnianie plikow i drukarek jest wiaczone, inne osoby w sieci moga uzyskiwa¢ dostep do
plikéw i drukarek udostepnionych na tym komputerze.

@ Wiacz udostepnianie plikéw i drukarek

TTTaCE UGGEtepnIanTE PIROw T aruRare

Udostepnianie folderu publicznego

Gdy udostepnianie folderu publicznego jest wiaczone, osoby w sieci, takze czionkowie grupy
domouwej, moga uzyskiwac dostep do plikéw w folderach publicanych. Co to sa foldery publiczne?

@ Wiacz udostepnianie, 2by dowolna osoba z dostepem do sieci mogla odezytywaé i
zopisywac pliki znajdujace sie w folderach publicznych
TPyacz udostepmanie folderw publiczny ch (0s0by Zelogowane do tego komputera weiaz
beda mogly uzyskac dostep do tych folderouiy

Przesylanie strumieniowe multimediw
Gdy praesylanie strumieniowe multimediéw jest wiaczone, uzytkownicy i urzadzenia w sieci moga
uzyskiwac dostep do obrazéw, muzyki i plikéw wideo na tym komputerze. Ten komputer moze
réwniez znajdowaé multimedia w sieci.

Przesylanie strumieniowe multimediéw jest wylaczone.
bierz opcje przesylania strumieniowego multimediow

Polaczenia udostepniania plikéw

s
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* zapisywaé pliki znajdujace sie w folderach publicznych
Wylacz udostepnianie folderéw publicznych (osoby zalogowane do tego komputera weiaz
beda mogty uzyskaé dostep do tych folderéw)

Przesylanie strumieniowe multimediéw
401

Gy przesy 6w jest whaczone, uzy y i urzadzenia w sieci moga
uzyskiwac dostep do obrazéw, muzyki i plikéw wideo na tym komputerze. Ten komputer moze

rowniez znajdowaé multimedia w sieci.

Przesylanie strumieniowe multimediéw jest wylaczone.
Wybierz opcje przesylania strumieniowego multimediéw
ybér preegladarki
Polaczenia udostepniania plikéw
System Windows 7 do ochrony polaczer udostepniania plikéw korzysta z szyfrowania 128-

bitowego. Niektére urzadzenia nie obshuguja szyfrowania 128-bitowego | musza korzystac =
szyfrowania 40-bitowego lub 56-bitowego.

© Uzyj szyfrowania 128-bitowego do ochrony polaczen udostepnianiz plikw (zalecane)
iacz udostepnianie plikéw dia urzadzen korzystajacych z szyfrowania 40-bitowego lub
56-bitowego

Udostepnianie chronione hastem

Gdy udostepnianie chronione haslem jest wiaczone, tylko osoby, ktére maja konto uzytkownika i

hasko na tym kemputerze, moga uzyskiwac dostep do udostepnionych plikow, drukarek

dofaczonych do tego komputerz i folderéw publicznych, Aby umozliwic dostep innym sobom,
flaczy¢ udostepnianie chronione haslem.

udostepnianie chronione hasiem
Wiylacz udostepniane chronone

Polaczenia grupy domowej
Zazwyczs] system Windows zarzadza polaczeniami z innymi komputerami grupy domowej. Jezeli

jednak masz takie same konta uzytkownika i haste na wszystkich swoich komputerach, grupa
domowa moze zamiast tego uzywaé Twojego konta uzytkownika. Pomoz mi podja¢ decyzje

| ® Zezwalsj systemowi Windows na zarzadzanie polaczeniami grupy domovwe (zalecane) |
TR T TR T T

Publiczny

Windows 7
Kompilacja 7601
Ta kopia systemu Windows nie jest oryginalna.
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Zrédto: Tomasz Krupa, licencja: CC BY 3.0.
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zapisywaé pliki znajdujace sie w folderach publicznych

Wy folderéw (osoby wane do tego komputera weiaz
beda mogly uzyskaé dostep do tych folderéw)

Przesylanie strumieniowe multimediéw
Gdy przesylanie jest whaczone, uzytk i urzadzenia w sieci moga

uzyskiwaé dostep do obrazéw, muzyki i plikéw wideo na tym komputerze. Ten komputer moze
réwniez znajdowac multimedia w sieci.

Przesylanie strumieniowe multimediéw jest wylaczone.
Wybie nia strumieniowego multimedié;
Wybér przegladarki

nia 128-bitowego do ochrony potaczen udostepniania plikéw (zal
lostepnianie plikéw dia urzadzen korzystajacych z szyfrowania 40-bit

© Wiacz udostepnianie chronione hastem
Wylacz udostepnianie chronione haslem

Polaczenia grupy domowej
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Aby udostepnic¢ zasob (folder, plik, dysk) nalezy przejs¢ do lokalizacji, w ktorej sie znajduje.
Klikamy prawym przyciskiem myszy na wybranym zasobie. Z menu kontekstowego
wybieramy udostepnij, a nastepnie wybieramy opcje, komu udostepniamy ten zasob -
grupie domowej (odczyt), grupie domowejlodczyt zapis) lub okreslonym osobom...
Najbezpieczniejszym wyborem jest ta trzecia opcja — okreslonym osobom..., gdyz bedziemy
mogli wskaza¢ konkretnych uzytkownikow, ktorym udzielimy prawo dostepu.

Jezeli chcemy udostepnic¢ zasob dowolnej osobie, bez koniecznosci logowania si¢
uzytkownika , w oknie kreatora udostepniania, z listy rozwijanej wybieramy wszyscy,
a nastepnie klikamy dodaj.

Gdy na liscie uzytkownikow pojawi sie nazwa wszyscy, po prawej stronie wybieramy poziom
uprawnien. Jesli chcemy tylko udostepni¢ mozliwo$¢ pobierania danych, nalezy wybrac
odczyt, jesli chcemy rowniez udostepni¢ mozliwos¢ zapisywania plikow , wybieramy opcje
odczyt/zapis. Nastepnie klikamy udostepnijna dole okna.

Po pojawieniu sie nowego okna, ze Sciezka do udostepnionych zasobow, klikamy gotowe.
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Bezpieczniejszym sposobem udostepniania jest wskazanie wybranych uzytkownikow
sieciowych. W tym celu wybieramy z listy rozwijanej uzytkownika, ktoremu chcemy
udostepnic¢ zasob. Uzytkownik ten musi mie¢ konto na tym komputerze np. XXXXXXX.
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Dalej postepujemy jak w poprzednim wypadku, az do pojawienia si¢ okna ze Sciezkg
dostepu do zasobu.

Udostepniony zasob bedzie widoczny w sieci, ale osoba, ktora bedzie chciata z niego
skorzystac¢, bedzie musiata wpisa¢ odpowiednig nazwe uzytkownika i hasto (takie jak do
zalogowania si¢ na komputerze).

Cwiczenie 1

Utworz folder udostepnione. Skopiuj do folderu dowolne dwa pliki. Udostepnij folder kolejno:

wszystkim tylko do odczytu,

wszystkim do odczytu i zapisu,

okres$lonym osobom do odczytu,

e okreslonym osobom do odczytu i zapisu.

Wskazowka

Sprawdz, korzystajac za kazdym razem z innego komputera podtaczonego do sieci, jaki masz
dostep do udostepnionego zasobu oraz, jakie operacje mozesz wykonac na plikach

w udostepnionym zasobie (odczyt, zapis w lokalizacji).



System Mac OS X

Aby udostepniac pliki w systemie Mac OS X, nalezy uruchomi¢ preferencje systemowe.
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Klikna¢ na ikone¢ udostepnianie.
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Klikna¢ na ikone ktodki w lewym dolnym rogu okna udostepniania, aby moc dokonywac

zmian w ustawieniach udostepniania.
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Zdalne Apple Events
Udostepnianie Xgrid
Udostepnianie Internetu
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Komputery w Twojej lokalnej sieci moga uzyskiwac dostep do Twojego
komputera pod adresem Mac-Tomasz.local

7 Udostepnianie plikow: wytaczone

Udostepnianie plikéw umozliwia innym uzytkownikom
uzyskiwaé dostep do udostepnianych katalogéw na tym
@ do

woluminéw).

katalogi:
(&]Katalog p...ny (admin)

ian.

Zrédto: Tomasz Krupa, licencja: CC BY 3.0.

System zazada aby poda¢ nazwe i hasto u
gdyz tylko administratorzy moga zmienia

zytkownika, ktoéry ma uprawnienia administratora,

¢ ustawienia systemu.
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Po weryfikacji uzytkownika mamy mozliwo$¢ zmiany ustawien, zaznaczajgc elementy, ktore
chcemy udostepniac.
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Zrédto: Tomasz Krupa, licencja: CC BY 3.0.

System domyslnie udostepnia znajdujacy sie na dysku katalog publiczny. Po zaznaczeniu
opcji udostepniania nalezy klikng¢ powtornie w ktodke, aby zabezpieczy¢ system przed
zmianami ustawien przez osoby niepowotane.

Kazdy uzytkownik, ktory widzi w sieci twoj komputer bedzie mogt pobrac¢ z tego katalogu
pliki, ktore zostang w nim umieszczone.
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Uzytkownicy innych komputeréw mogg udostepniac¢ tobie pliki w katalogu skrzynka
wrzutowa.
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System umozliwia rowniez udostepnianie innych katalogow. W tym celu w oknie
udostepniania nalezy klikng¢ na znak + znajdujacy sie pod oknem udostepniane katalogi.
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Nastepnie wskazujemy katalog, ktory chcemy udostepnic.
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Katalog pojawi sie na liScie katalogéw udostepnionych.
Nowy katalog jest dostepny tylko dla uzytkownika, ktory go udostepnit. Aby udostepnic¢ go
wszystkim trzeba klikng¢ w uprawnienia uzytkownika wszyscy i wybra¢ rodzaj uprawnien.
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Mozna rowniez dodac¢ uzytkownika, ktoremu bedziemy udostepniac¢ katalog. W tym celu
klikamy na znak + pod oknem uzytkownicy.

Uzytkownika mozna wybrac z istniejgcych, doda¢ z ksigzki adresowej lub utworzy¢ nowego.
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Tworzac nowego uzytkownika, musimy okresli¢ jego nazwe i hasto, a nastepnie klikng¢ na
przycisk utworz konto. Nowy uzytkownik pojawi sie na liscie.
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Klikamy na przycisk wybierz i okreslamy uprawnienia uzytkownika do udostgpnianego
katalogu.
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System Linux Ubuntu

Aby udostepniac zasoby w systemie Linux Ubuntu, nalezy doinstalowac ustuge
udostepniania. Mozemy to zrobi¢ przy pierwszej probie udostepnienia. System poinformuje
nas o braku ustugi i zaproponuje zainstalowanie. Aby udostepnic¢ katalog, nalezy klikna¢ na
nim prawym przyciskiem myszy i z menu kontekstowego wybra¢ opcje wspotdzielenia.
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W oknie wspoldzielenie katalogow zaznaczamy opcje udostepnianie tego katalogu.
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Jesli ustuga jest niezainstalowana, pojawi sie informacja i mozliwo$¢ zainstalowania.
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Klikamy na przycisk zainstaluj ustuge. System poprosi o potwierdzenie checi instalacii.
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Uwierzytelnianie
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Zostaniemy poproszeni o potwierdzenie uprawnien administratora do zainstalowania

ustugi.
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Rozpocznie si¢ proces instalacji.
Po zakonczeniu instalacji nalezy wznowic proces udostepniania. Teraz mamy dostepne
dwie opcje uprawnien :

» zezwalajinnym na zapisywanie i usuwanie plikow w tym katalogu;
» dostep dla gosci (dla 0osob bez konta uzytkownika).
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Zaznaczenie pierwszej opcji skutkuje pelnym udostepnieniem katalogu, czyli inni
uzytkownicy bedg mogli pobiera¢, dodawac oraz usuwac pliki z katalogu. W przypadku,
jesli zaznaczymy druga opcje uzytkownicy bedg mogli jedynie pobra¢ plik na swéj komputer
i tam go uruchomic.
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Zasady bezpiecznej pracy w sieci lokalnej i
globalnej

Bezpieczna praca w sieci to niezwykle istotna sprawa. W mediach pojawiaja sie informacje

o zawieraniu tragicznie konczacych si¢ znajomosci albo utracie duzych pienigedzy

zaptaconych za produkty, ktore nigdy nie dotarty do klienta. Czesto, moéwigc

o bezpieczenstwie, chodzi o zabezpieczenie przed ztosSliwym oprogramowaniem. Aby

bezpiecznie korzysta¢ z komputera w sieci, nalezy stosowac si¢ do kilku zasad.

Zasady podane ponizej sg tylko wskazowkami, jak zachowywac si¢ w sieci, aby nie ponies¢

niepotrzebnych strat.

Korzystaj z oprogramowania antywirusowego.

Nie otwieraj wiadomosci od nieznajomych osob.

Pobieraj pliki tylko ze sprawdzonych zrodet.

Nie klikaj w nieznane linki i zalgczniki w wiadomosciach e-mail.

Nie podawajw sieci danych osobowych ani haset.

Nie wysylaj swoich zdjec.

Chron swoje konta na serwisach spotecznosciowych.

Stosuj mocne, trudne do odgadnigcia hasta, ktore sg kombinacjq liter i cyfr.
Czytajregulaminy.

Sprawdzaj, czy strona, do ktorej si¢ logujesz, ma zabezpieczenie SSL (ang. Secure
Socket Layer - zapewnia poufno$¢ i transmisji danych).

Pamietaj, ze osoba, ktorg poznasz w sieci moze nie by¢ tym, za kogo si¢ podaje.
Nie podawaj swoich prawdziwych danych osobowych. Wymysl sobie jakis nick (nazwe
nie zwigzang z twoimi danymi personalnymi).

Badz ostrozny, jesli chcesz spotkac sie z osobami poznanymi przez Internet!

Nie podawaj nikomu danych swoich znajomych.

Nie publikuj zdje¢ swoich znajomych bez ich zgody.



Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.



Stowniczek

Koncentrator

Urzadzenie pozwalajgce na przylaczenie wielu urzadzen sieciowych (komputery,
drukarki, skanery ...) do sieci komputerowej o topologii gwiazdy.

Modem

Urzadzenie, ktore koduje informacje cyfrowe, tak by mogly by¢ przesylane w wybranym
medium transmisyjnym, a takze dekoduje odbierane dane.

Bajt

Jeden bajt to 8 bitow.



Bezpieczne pobieranie informacji oraz plikow ze
zrodet internetowych

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Wiesz z poprzednich klas, ze mozesz pobierac¢ informacje, pliki, programy bezposrednio ze
stron internetowych, ale pamietaj, ze mogq one pochodzi¢ z nieznanych zrodet. Dlatego
pobieraj aplikacje wytgcznie z zaufanych stron WWW.

Zeby nie wpa$¢ w pulapke oszustéw, ktorzy chetnie przejeliby kontrole nad wszystkimi
komputerami, wystarczy, korzystajac z zasobow Internetu, wystrzegac si¢ stron przesadnie
zachecajacych do pobierania plikow. Najlepiej ograniczy¢ si¢ do duzych serwisow o dobrej
opinii.

W jaki sposob rozpoznasz serwis internetowy cieszgcy sie dobrg opinig? Mozesz skorzystac
z wtyczki do przegladarki, ktorg znajdziesz na stronie:

https: /www.mywot.com/
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WOT protects you against Reputation ratings guide you It's fast, easy to use and free!
scams, untrustworthy links and to find trustworthy sites

rogue web stores

Add WOT to your browser to protect yourself from
online threats that anti-virus software can’t spot

Web safety is not just about viruses and malware. WOT's ratings are
WOT downloads worldwide powered by a global community of millions of users who rate websites
based on their own experiences. Add WOT to you browser for

1 2 0 4 9 6 8 9 9 protection against online threats that only real life experience can

detect, such as scams, untrustworthy links, and rogue web stores

\

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 1

Dokonaj analizy wybranych serwiséw internetowych za pomocg powyzszej strony.
W przypadku probleméw skorzystaj z dodatkowych informacji przedstawionych ponizej.

Innym catkiem dobrym Zrodlem programow s tez sklepy internetowe oferujgce
oprogramowanie dla internautéw, na przyktad: Windows Store, Play Store, App Store.
Kazdy z nich posiada odmienne zasady udostepniania programow.

Cwiczenie 2
Wyszukaj w sieci u oficjalnych dostawcow oprogramowania najnowsza, polskg wersje

programu do kompresji plikdw . Zapoznaj sie z opisem oraz licencja programu, pobierz go na
swoj komputer i zainstaluj.

Zapamietaj!

Pobieraji instaluj programy pochodzace z pewnych zrodet. Zwracajuwage na licencje
tych programow. Zostaly one omowione w materiale dla klasy piate;j.


javascript:void(0);
javascript:void(0);
javascript:void(0);

Ochrona przegladarki

Rowniez przegladarki stajg sie czasem celem ataku destrukcyjnych witryn internetowych,
ktore wykorzystujgc luki w ich zabezpieczeniach, umieszczajg w systemie, bez wiedzy
uzytkownika, programy szkodliwe dla komputera. Mozna si¢ przed nimi broni¢, korzystajgc
z programoOw antywirusowych oraz najnowszych wersji przegladarek wyposazonych

w funkcje Ochrona przegladarki.

Wazne!

Funkcja Ochrona przegladarkipowinna by¢ zawsze wigczona.

ﬁ@i‘z

Na przyklad przegladarka Internet Explorer o stanie bezpieczenstwa przegladanej strony
internetowej informuje ci¢ poprzez kolorystyke paska adresowego. I tak:

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

o Pasek bialy
www.millenet.pl/ D~ |
Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Pasek bialy oznacza, ze znajdujesz si¢ na stronie, ktora nie powinna wymagac ani
wyswietla¢ danych osobowych. Unikaj wprowadzania takich informacii.

» Pasek zielony



https://www.bankmillennium.pl/osobiste/LoginSignin O ~ & BankMillennium S A [PL] &
Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Pasek zielony oraz protokot https oznaczajg, ze informacje uwierzytelniajgce te strone
zostaly potwierdzone, a 1I3cznosc¢ jest szyfrowana. Przed wprowadzeniem danych (hasto,
numer rachunku itp.) upewnij si¢, czy wySwietlana jest rowniez ikona zamknietej ktodki
informujaca dodatkowo o szyfrowaniu ustugi.

o Pasek zoity

2 hitp://207.68.169.170/ (@ Suspicious Website | ¥7 | X

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Pasek zotty wskazuje, ze strona moze by¢ falszywa. Dodatkowo moze na pasku pojawic sie
napis w jezyku angielskim Suspicious Website (Podejrzana witryna). Nie wprowadzaj
zadnych danych i przerwij przegladanie tej witryny.

o Pasek czerwony

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Pasek czerwony oznacza, ze jestes$ na stronie wyludzajacejinformacje. Dodatkowo moze na
pasku pojawi¢ si¢ informacja w jezyku angielskim Phishing Website (Witryna wytludzajaca
informacje). Powiniene$ zamkna¢ te strone.

Zapamietaj!
Bezpieczna przegladarka to taka, ktora:

» oferuje automatyczne pobieranie aktualizaci;
» posiada funkcje ochrony przed stronami wytudzajgcymi informacije (phishing);
» chroni dane podczas ich przesytania, szyfrujgc je.




Specjalistyczne bazy danych

Internet zawiera ogromna ilos¢ wiadomosci na prawie wszystkie tematy otaczajagcego nas
Swiata. W celu utatwienia wyszukiwania informacji na okreslony temat, rozne wiadomosci
zostaly pogrupowane w specjalnych strukturach nazywanych bazami danych. Na przyktad
na uczelniach mozna korzystac z baz danych obejmujacych spisy publikaciji (ksiazek,
czasopism, wydawnictw uczelnianych) z roznych dziedzin nauki.

- L

M0N0
— . —

g todzka Regionalna Biblioteka Cyfrowa

STRONA GLOWNA  KOLEKCJE  KONTAKT B P L Wb ( zarejestruj sie

Opis kolekcji

Lista publikacji

Plany wprowadzania
publikacji

Opis kolekgji: Politechnika todzka

W kolekcji Politechnika todzka znajduja sie obiekty cyfrowe, ktére tworzyly od roku

» CYBRA Ldodzka Regionalna

Biblioteka Cyfrowa J—
» Politechnika Lodzka e‘ BiPOL'

Ksiazki

2005 do momentu uruchomienia wspélnego projektu CYBRA, pierwsza biblioteke cyfrowa
w regionie tédzkim - Biblioteke Cyfrowa Politechniki Lédzkiej eBiPoL.

Liczba publikacji w kolekcji: 5980
Liczba publikacji w kolekcji i we wszystkich podkolekcjach: 5984

Czasopisma

*wy W0 W s s 1 : : 0
Wydawnictwa » Lista publikacji » Plany wprowadzania publikacji

uczelniane
Varia Ostatnio dodane Najczesciej przegladane
Wystawy

» Uniwersytet Medyczny 1. Technische Regelung 1 1. Procesy technologii zywnosci [223979]

* Instytut Medycyny Pracy

2. Beschreibung und Neubautare S. 611-614 2. First Monday [220018]

im. prof. J. Nofera

\.

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

W szkole podstawowej omawiano bazy danych zawierajace informacje w postaci tekstu, np.:
stowniki, encyklopedie, katalogi biblioteczne. Poza bazami danych istniejg jeszcze bazy
wiedzy ogolnej - zawierajgce np. takie informacje, jak: ,kot jest ssakiem”, ,wszystkie ssaki sg
zwierzetami”. Pozwalajg one specjalnym programom wykonywac proste logiczne
wnioskowania i nieco lepiej odpowiada¢ na nasze pytania.

Przyklad takiejbazy mozesz znalez¢ na

https: //www.freebase.com
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Schemat

Pytania

Poznaj Freebase danych

1D
Muzyka / Muzyka
Ksigzki / Ksigzka
Mediow / Media_common
Ludzie / osoby
Film / Film
Telewizia /v
Lokalizacja / Lokalizacja
Biznes / Biznes

Fikcyjne Wszechswiaty / Fictional_universe

Organizacja / Organizacja

Biologia / Biologia

\

Aplikacje

Przegladaj Pytanie Pomoc

2595335896

Fakty

Kuratorem s ¢

tadunki Zadania recenzje Uzytkownicy

Tematy Fakty
28M  195M
6M | 15M
5M 16M
3m | 18M
m | 20m
m | 18m
m | 1am
m | 3m
1000K 1M
880K  4M
639K | 4M

B O O

Zaloguj sie lub Zarejestruj sie Angielski v

Jak mozna zaczac?

Dowiedz si¢ jak to dziata
Dowiedzied, jakie informacje zawiera
Freebase, jak to zorganizowane i jak

wolna zasada pozwala na jednoznaczng
dentyfik Sciw

miejscu na stronie
Czytaj dalej »

Uzyj danych Freebase

Freebase danych jest do wykorzystania
w ramach otwartej licencji . Mozna:

Zapytanie Freebase za pomoca
naszego Szukaj, Temat lub MQL API

Pobierz nasze cotygodniowe zrzuty
danych

Dotacz do spotecznosci

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Istniejg rowniez bazy danych, ktore zawieraja duze ilosci danych przeznaczonych do
obrobki statystycznej polegajacej na przetwarzaniu ich wartosci w celu uzyskania
przydatnych informaciji. Takie zbiory danych dotycza najrézniejszych dziedzin, na przykitad
zbior tekstow w jezyku polskim, znajdujgcy sie na stronie Narodowego Korpusu Jezyka

Polskiego pod adresem:
http:/nkjp.pl/

wykorzystywany jest do znajdowania ,,stow dnia”. Caty zbior liczy juz blisko 2 miliardy stow.

-

€ @ nkip.pl

O PROJEKCIE NKJP
ZESPOL

PUBLIKACIE

SLOWA DNIA

TEKSTY KORPUSU
ZASTOSOWANIA
PODZIEKOWANIA
NARZEDZIA I ZASOBY
KONTAKT

\.

C || W~ wi

NARODOWY KORPUS
JEZYKA POLSKIEGO

O projekcie NKJP

Korpus jezykowy to zbior tekstow, w ktorym szukamy typowych uzyé
stow i k kcji oraz innych infc fi o ich fju i funkcji. Bez
dostepu do korpusu nie da sie dzi§ prowadzi¢ badan jezykoznawczych, pisa¢
slownikéw ani podrecznikow jezykéw obcych, tworzyé wyszukiwarek
uwzgledniajacych polska odmiane, thimaczy komputerowych ani innych
programow j technologii jezykowej. Korpus jest niezbedny do
pracy jezykoznawcom, ale korzystaja zeni czesto takze informatycy,
historycy, bibliotekarze, badacze literatury i kultury oraz specjalisci z wielu
innych dziedzin humanistycznych i informatycznych.

Swoje korpusy narodowe maja juz Brytviczycy, Niemcy, Czesi i Rosjanie.
Takze Polakom potrzebny jest wielki zrownowazony gatunkowo i
tematycznie, korpus jezykowy — internetowy skarbiec polszczyzny.

Narodowy Korpus Jezyka Polskiego jest wspolna inicjatywa Instvtutu
Podstaw Informatyki PAN (k d ). Instytutu Jezyka Polskiego PAN,
Wydawnictwa _Nauk PWN oraz Zakladu Jezykoznawstwa
Komputerowego i Korpusowego Uniwersytetu Lodzkiego, zrealizowana jako
projekt badawczy yjowy Minis Nauki i va WyZszego.

D Narodowy Korpus Jezyka Pols...

Ples ¥ &=

~

PL EN

KONSORCJUM

e & &

WYSZUKIWARKA KORPUSOWA
IPI PAN

WYSZUKIWARKA KORPUSOWA
PELCRA

DREORON |
DRORON
DEORON |

~

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 1

1. Znajdz stowo dnia w zasobach witryny Narodowego Korpusu Jezyka Polskiego.

2. Odszukaj w sieci witryne Osrodka Przetwarzania Danych i zapoznaj sie z rodzajami
i zasobami udostepnionych w niej baz danych.

Zapamietaj!

Internetowe bazy danych pozwalaja przechowywac¢ dowolne informacje z réoznych
dziedzin wiedzy i s3 udostepniane wszystkim zainteresowanym lub tylko uprawnionym
uzytkownikom, uzyskujacym dostep za pomoca hasta.



Zaawansowane metody wyszukiwania informacji

Przed rozpoczeciem przeszukiwania Internetu musisz ustali¢, czego poszukujesz, gdzie
najlepiej szukac, czy szukasz wszystkich materialow na dany temat, czy tylko
wyspecjalizowanej informacji. Po uzyskaniu odpowiedzi na te pytania, jeste$ w stanie
ustali¢, czy bardziej pomoze c i wyszukiwarka, czy moze katalog stron WWW.

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

W szkole podstawowej poznate$§ wyszukiwarke internetowg, w ktorej wyszukiwanie
informacji polegato na wpisaniu odpowiednich wyrazow w wyznaczone do tego celu pole

i kliknieciu przycisku ,Szukaj”. Poszukiwanie informaciji nie musi si¢ jednak ogranicza¢ do
wpisania kilku stow kluczowych w pole tekstowe wyszukiwarki. Wyszukiwarki udostepniaja
uzytkownikom wiele specjalnych sktadni jezyka umozliwiajgcych znacznie bardziej
zaawansowane wyszukiwanie.

Wyszukiwanie wedtug okreslonego klucza

Wyszukiwanie zwrotow i operacje logiczne



Przy wpisaniu w pasku dowolnejwyszukiwarki poszukiwanego wyrazu lub wyrazow,
mozesz otrzymac liste tysiecy stron, ktorej przejrzenie zajetoby ci duzo czasu. Rozne
wyszukiwarki dysponujg roznymi rodzajami zapytan utatwiajacych przeszukiwanie zasobow
Internetu, jednak pewne zasady sa wspolne dla wszystkich. Pamietasz zapewne, ze
wpisanie do wyszukiwarki dwoch stow spowoduje wyswietlenie stron zawierajgcych wyraz
pierwszy, stron zawierajgcych wyraz drugi oraz tych, ktore zawieraja oba te stowa.
Podobnie bedzie, gdy wpiszemy w okno wyszukiwarki np. trzy, cztery wyrazy. Jezeli jednak
umiesScisz te wyrazy w cudzystowie, otrzymasz liste stron zawierajacych je w tej wlasnie
kolejnosci. Taki zbior stow nazywamy fraza. np.

> bing | "akademia mtodych twércow” jo,

WYNIKI: 1920 Zawez wedtug jezyka ~ Zawez wedtug regionu v

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Przeszukujac zasoby Internetu, mozesz korzystac¢ z operatoréw logicznych (AND, OR, NOT)
dajacych mozliwos¢ tworzenia warunkow do spetnienia (badz nie) wielu réznych zatozen.
Kazde ze stow kluczowych (czyli kazdy wyraz oddzielony spacjg) wyszukiwarka
standardowo taczy poprzez uzycie spojnika logicznego AND (w polskim jezyku ,,i").

W wynikach wyszukiwania znajdujg sie wiec tylko te strony, ktore zawierajg wszystkie
podane stowa. Aby to zmieni¢, mozemy wykorzysta¢ dwie pozostate operacje logiczne: OR
(lub) oraz NOT (nie). Zastosowanie spojnika OR pozwala poinformowac¢ wyszukiwarke, ze
ma wyszukiwac strony, na ktorych znajduje si¢ przynajmniejjedno z podanych stow
kluczowych.

> bing | wyklady OR warsztaty j &

WYNIKI: 2710 000 Zawez wedtug jezyka ~ Zawez wedtug regionu v

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Wazne!

Uwaga! W niektorych wyszukiwarkach (np. w wyszukiwarce Bing) wymaga si¢, aby
spojniki logiczne AND oraz OR byly pisane wielkimi literami!

Kolejng ciekawa funkcjg jest wykluczanie stron z wynikow wyszukiwania. Wystarczy przed
odpowiednim stowem kluczowym czy frazg umiesci¢ znak minusa (po spaciji), a strony ktore
zawieraja owo stowo/fraz¢ nie zostang wySwietlone.


javascript:void(0);

b bing | wyktady OR warsztaty -taneczne ,O

WYNIKI: 22 300 000 Zawez wedtug jezyka ~ ZaweZ wedtug regionu

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Wielkos¢ liter

Wyszukiwarka nie bierze pod uwage wielkosci liter stow kluczowych, dlatego zapytania dla
»amt’, ,AMT”, ,AmT” dadzg takie same wyniki.

> bing | AmT jo

WYNIKI: 14 800 000 ZaweZ wedtug jezyka ~ Zawez wedtug regionu v

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

> bing | amt o,

WYNIKI: 14 800 000 ZaweZ wedtug jezyka v Zawez wedtug regionu v

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

> bing | AmT jo,

WYNIKI: 14 800 000 ZaweZ wedlug jezyka v Zawez wedtug regionu v

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Specjalne elementy sktadni zapytan

Intitle:
Pozwala na wyszukiwanie stron zawierajgcych wskazane stowa/frazy w ich tytule.

> bing | intitle:wyszukiwarka 0O

WYNIKI: 8 710 000 ZaweZ wedtug jezyka ~ ZaweZ wedtug regionu ~

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Site:
Ogranicza wyszukiwanie do podanej domeny.



b bing | akademia * twércéw site:wckp.lodz.pl O
WYNIKI: 2 690 ZaweZz wedtug jezyka ~ ZaweZ wedtug regionu ~

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Uwaga - * zastepuje wyrazy mogace pojawic sie w tym miejscu
Define:
Pozwala na szybkie odnalezienie definicji dowolnie podanego skrotu.

> bing define:HTML ,Oj

WYNIKI: 119 000 000 ZaweZ wedtug jezyka v ZaweZ wedtug regionu ~

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Link:
Pozwala odnalez¢ strony z odnosnikiem wewngtrz dokumentu

> bing link:www.p.lodz.pl ,O

WYNIKI: 9 ZaweZ wedtug jezyka ~ ZaweZ wedtug regionu v

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Ciekawostka

Okna najpopularniejszych wyszukiwarkach (Bing, Google) pelnig rowniez funkcje
kalkulatora, za pomocg ktoérego mozna wykonywac¢ dzialania matematyczne.




> bing | (100+10)*2 ,O:
WYNIKI: 5920000  Zawe? wedtug jezyka ~ Zawez wedtug regionu ~

(100+10)x2=
220

Inv Deg x! ( ) C <]

In sin % 7 8 9 =

log cos v 4 5 6 X

A tan 1/x 1 2 3 =

Exp 1 e 0 , - --

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 1

1. Wykorzystujac zaawansowane sposoby wyszukiwania informacji znajdz strony, ktore
zawieraja:

2. informacje o wycieczkach do Lizbony lub Porto,

3. stowo telekomunikacja w tytule,

4. definicje akronimu,

5. odnosnik do witryny Osrodka Rozwoju Edukacji (www.ore.edu.pl).

6. Zapoznaj sie z wiadomosciami dotyczacymi e-podrecznika znajdujacymi sie na stronach

Ministerstwa Edukacji Narodowej (www.men.gov.pl).

Tryb InPrivate



Jak wiesz, przy okazji odwiedzania przez ciebie kolejnych stron internetowych, powstajg
wpisy w historii majace postac listy odwiedzonych witryn WWW. Sa jednak sytuacje, gdy
korzystasz z cudzego komputera i nie chcialby$ pozostawi¢ na nim sladoéw swoijej
dziatalnosci w sieci, nawet tych dotyczacych odwiedzanych serwisow spotecznoSciowych
czy ustug pocztowych. Pamietaj wigec o usuwaniu wszystkich wspomnianych wpisow

z historii po zakonczeniu sesiji.

Istnieje jednak mozliwos¢ pozwalajgca na przegladanie stron www w tzw. trybie prywatnym
InPrivate. Producenci przegladarek w tym wlasnie trybie umozliwiaja przegladanie stron
w sposob, ktory ma chroni¢ twojg prywatnos¢, a wiec nie zapisujgc na dysku twardym
historii przegladania stron internetowych.

Jak wykorzystywac te opcje w przegladarkach dostepnych dla systemu Windows?

o W Internet Explorer wystarczy kliknag¢ w menu Narzedzia a nastepnie wybrac
Przegladanie InPrivate lub skorzysta¢ ze skrotu klawiaturowego Ctrl+Shift+P. Po
wigczeniu przegladania w tym trybie, pojawi si¢ okno przegladarki, w ktorym bedzie
zapewniona ochrona prywatnosci.

GO ¢ mrr o-cf

Plik Edycja Widok Ulubione Pomoc

Funkcja InPrivate jest wigczona

Ten wskaznik jest widoczny, gdy przegladanie InPrivate jest wiaczone

REAVEEN & about:InPrivate ~ X

Przeglgdanie InPrivate w programie Internet Explorer zapobiega
przechowywaniu danych dotyczacych sesji przegladania. Dotyczy to miedzy
innymi plikéw cookie, tymczasowych plikéw internetowych i historii. Paski
narzedzi i rozszerzenia s3 domysinie wytaczone. Wiecej informacji mozna

uzyska¢ w Pomocy.

Aby wytaczy¢ przegladanie InPrivate, zamknij to okno przegladarki.

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Pamietaj, ze gdy otworzysz nowe okno nie bedzie ono objete ochrong w trybie prywatnym.
Chcac zakonczy¢ sesje w tym trybie, wystarczy zamkna¢ okno przegladarki objete ochrona.

o W Firefox mozesz skorzysta¢ z kombinacji klawiszy, takiejjak w IE (Ctrl+Shift+P) lub
przejs¢ do Narzedzii wybrac opcje Nowe okno prywatne. Po wybraniu tej opcji
zobaczysz komunikat:



?Qa Tryb prywatny

Firefox nie zapamieta historii przegladania dla tego okna.

Historia przegladanych stron, historia wyszukiwania, historia pobierania plikow, dane
formularzy, ciasteczka oraz pliki pamieci podrecznej pochodzace z okna w trybie
prywatnym nie zostana zachowane przez program Firefox. Nalezy jednak pamietac, ze
wszystkie pobrane pliki i dodane zaktadki zostana zachowane.

Aby opuscic tryb prywatny, wystarczy zamknac to okno.

© Na tym komputerze nie pozostang élady historii przegladania, ale dostawca ustug
internetowych lub pracodawca moze w dalszym ciagu monitorowac¢ odwiedzane strony.

Wiecej informacji

" o

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

o W Chrome tryb prywatny nazywany jest trybem Incognito. Mozesz go wiaczy¢ skrotem
klawiaturowym Ctrl+Shift+N i zobaczysz wowczas na ekranie ponizszy komunikat:

Jestes w trybie incognito

Po zamknigciu wszystkich kart incognito wyswietlane na nich strony nie
pozostawia zadnych sladow w historii przegladarki, magazynie plikéw cookie
ani historii wyszukiwania. Pobrane pliki i utworzone zaktadki zostana jednak OO

zachowane. Wiecej informacji o przegladaniu w trybie incognito

Nawet gdy przejdziesz w tryb incognito, Twéj pracodawca, dostawca ustug
internetowych czy webmasterzy stron, na ktére wchodzisz, moga
dowiedziec sie, co przegladasz.

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Ciekawostka

Mozesz wprowadzi¢ w swojej przegladarce takie ustawienie, aby zawsze uruchamiata sie
w trybie prywatnym. Jesli uzywasz przegladarek Firefox lub Internet Explorer, wystarczy
gdy klikniesz prawym przyciskiem myszy na ich ikon¢ na pulpicie lub pasku zadan

i powtorzysz te operacje w opcji Wiasciwosci.




Zadania Otwérz
(b Rozpocznij przegladanie InPrivate l@ Uruchom jako administrator
| Otwoérz nowa karte Odepnij od paska zadan

Wiasciwosci

& Internet Explorer
& Odepnij ten pregram od paska zadan

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

W otwartym oknie zaktadki Skrot, na koncu Sciezki w Element docelowy wpisz, po
wstawieniu spacji —private i nacisnij Enter.

¢ X s . 2
[gine | St | Zabezpieczenia | Szczegsty| [gtine | St | Zgodnosé | Zabemiecseni [ Sucteadly|
A Intemet Explorer D i
Mozilla Fi
2 g
Typ docelowy: Aplikacja Typ docelowy: Aplikacja
Lokalizacja docelowa: Intemet Explorer Lokalizacja docelowa: Mozilla Firefox
Element docelowy: |3 Files\Intemet Explorer\iexplore exe” vnvatd\ Hlement docelowy:  |n Files (c86)\Mozila Firefox\firefox exe™ -plivald‘
Rozpocznij w: %HOMEDRIVE%%HOMEPATH% ‘ Rozpocznij w: i"C’\ngmm Files (x86)\Mozilla Firefox"
Klawisz skrétu: Brak i Klawisz skrétu: iBfak
Unuchom: Nomaine okno v Unuchom: [Novmam okno v]
Komentarz: 2Znajduje i wyswietla informacie i wﬂrynyTeeW Komentarz: |
Otworz lokalizacie pliku Hzrl\ie!'vknne...:‘ | “\‘-... i ol ‘q & ik \‘:—
ok || Ay || Zasomi | Ok | [ ki | [ Zastomi |

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Od tego momentu przegladarki uruchamiajgc si¢ bedg mialy otwarte dwa okna. To na
wierzchu bedzie oknem z trybem prywatnym.

Zapamietaj!

Pracujgc na cudzym komputerze, nie pozostawisz sladow swojej dziatalnosci, wlaczajac
funkcje InPrivate.



Tworzenie w Internecie wtasnych map

Czasami chcesz skorzystac¢ z mozliwosci znalezienia informacji majacej pomoc ci

w zlokalizowaniu jakiego$ miejsca w miejscowosci, w ktorej sie znajdujesz albo, do ktorej sie
wybierasz. Przydatne beda wowczas mapy, ktore mozesz znalez¢ w wyszukiwarkach, np.
Google Maps lub Bing Maps bedace czescia wyszukiwarek Google i Bing. Mozesz na nich
umiescic¢ lokalizacje wybranych miejsc i przedstawic je na swojej stronie internetowe;j.
Wymienione przyklady mechanizméw udostepniania map sg darmowe. Przy czym dane
potrzebne do wysSwietlenia map sg przechowywane w sieciowych zasobach wyszukiwarek,
czyli w chmurze. Do ciebie bedzie tylko nalezato umieszczenie na swojej stronie
odpowiedniego kodu zrodtowego.

Ponadto mapy te umozliwiaja:

o korzystanie z mapy drogowej,

e wyznaczanie trasy pomiedzy dwoma miejscami,

» wyszukiwanie miejsc na mapie,

» przegladanie zdje¢ satelitarnych i lotniczych,

» prezentacje zakorkowania ulic,

» zapisywanie wilasnych miejsc,

« udostepnianie lokalizacji w postaci krotkiego linku lub kodu do umieszczenia na
stronie WWW.

Mozliwe jest dodawanie do map wilasnych informacji (punkty, linie i wielokaty), a nastepnie
dzielenie si¢ nimi z innymi uzytkownikami serwisu.

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.



Udostepnianie map

Najtatwiejszym sposobem pozwalajgcym na zaprezentowanie mapy interesujacej cie okolicy
jest umieszczenie do niej odnosnika w przesytanej korespondenciji. Aby to zrobi¢, wystarczy
wejS¢ na strone zawierajgcg mape, np. Bing Maps, odszukac interesujace miejsce, mape
wysrodkowac, a nastepnie, za pomoca dostepnych w oknie informacyjnym opciji, zapisac ja
lub wystac jej adres np. w e-mailu, wybierajac opcje Wyslij

b bing | Politechnika t6dzka Zeromskiego 116 yol Zaloguj ~
7 }\lazwa firmy lub kategoria ) I it Iu;z yszukaj tylko N
#Trasa  J Moje miejsca Drogowa  ~ | Zlotu ptaka Ruch drogowy [ Caty ekr SDrukuj  [MUdostepnij
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Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

W przypadku Bing Maps mozesz rowniez udostepni¢ wybrany fragment mapy po wybraniu
z menu opcji Udostepnij W ukazanym oknie uzyskasz mozliwo$¢ skopiowania do schowka
adresu strony internetowej (URL) i opublikowania go na dowolnym portalu lub przestania
pocztg elektroniczng.



Udostepnij te mape

tACZE Pokaz petny adres URL Dowiedz sie, jak utworzyé adres URL mapy niestandsrdowej
http://binged.it/1qUxwYB

Kopiuj ™ E-mail Facebook 3 Twitter

OSADZ W STRONIE SIECI WEB

<div id="mapviewer"><iframe id="map" scrolling="no" width="500" height="400"
Kopiuj Dostosuj i wyswietl podglad

Kopiujac ten kod, wiyrazasz zgode na \Warunki uzytkowania.

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Mozesz takze skorzystac z opcji Osadz w stronie sieci Web, ktéra pozwala na umieszczanie

na stronie internetowej ptywajacej ramki (iframe) z mapg. Aby skorzystac z tej opcii,

wystarczy na swojej stronie umiesci¢ kod pokazany w powyzszym oknie.
Wazne!

Po naci$nieciu Dostosuji wyswietl podglad uzyskasz mozliwo$¢ obejrzenia osadzanego

fragmentu mapy i dokonania ewentualnejkorekty wygladu. Zmodyfikowany kod mozesz
wygenerowac po kliknieciu w opcje Generuj kod.

B http://www.bing.com/maps/embed/Customize aspxiv=28tcp=51.757203~10.4574728ilvI=158sty=r&q=Politechnika%20%C5%81%C39
Dostosuj opge Podglad (500x400px)
¥ ROZMIAR MAPY
O Mata (Warunki uzytkowania )
-
Sz = e ©©)
- ORCTE AR Park im. ks. bp. Michata Klepacza U
Statyczna mapa \
O (lepsza w przypadku
wolniejszych potaczer)
(@ Mapa do przeciagania
(mozliwosé kadrowania)
» STYLE MAPY 2
» LACZA MAPY .
)
o
2 uiea 221
=
3 5
(o5 =
" =N
b w(éblewsklego )
b bing | RSkia QZOHM)cmsmOcrpoul% ©2014 Nokia
Wyswietl wieksza mape | Uzyskaj wskazéwki | Wy$wietl widok z lotu ptaka
®100% v .
J]
Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.




Tworzenie map wyposazonych we wtasne
informacje

Po zapisaniu fragmentu mapy mozliwos¢ jej edytowania w tzw. Edytorze moich miejsc.

Edytor moich miejsc

>
X

% Moje miejsca 4 Akcjev

Niezapisane miejsca

Politechnika t.6dzka, P...
Politechnika £6dzka, Polska

A

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Stuzg do tego narzedzia udostepnione w dolnej czesci Edytora. Sg to narzedzia
umozliwiajgce: Dodawania pinezki, Narysowania sciezki lub sladu na mapie, Oznaczenia
obszaru na mapie, Ustawienia koloru wypeinienia, Ustawienia koloru linii, Ustawienia
szerokoSci linii, Ustawienia stylu kreskowania linii.

Z ich pomoca mozesz tworzy¢ punkty, wyznaczac proste, rysowac linie oraz kresli¢ ksztalty.
Kazdy z wymienionych elementéw mozesz dowolnie nazywac i opisywac tekstem lub dodac¢
zdjecie.



Edytuj wiasciwosci pinezki
Zapisano w:
|Politechnika

Tytut:

|

Notatki:

Adres URL dalszych informaciji:

l I

Adres URL zdjecia:

| l

=] Dodaj nowe zdjecie

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Korzystanie z map wyszukiwarki Bing

Cwiczenie 1

Otwoérz mape okolicy, w ktorej zamierzasz spedzi¢ wakacje i uzupetnij ja z pomoca Edytora

moich miejsc o przydatne, twoim zdaniem, informacje. Udostepnij ja znajomym.


https://zpe.gov.pl/a/DZ0ZKettG

Zapamietaj!

Ostatnim krokiem w tworzeniu wtasnych map jest ich udostepnienie. Mozesz tego
dokonac, naciskajgc przycisk Udostepnij



Praca w chmurze cyfrowej

O pracy w chmurze byta mowa juz w szkole podstawowej. Wiesz, ze przechowujac dane
w chmurze nie utracisz danych, a wszystko czego potrzebujesz, aby z nich korzystac, to
przegladarka internetowa zawierajgca tzw. webaplikacje (aplikacje sieciowe). Mozesz
tworzy¢ i przechowywac swoje zasoby (poczte, muzyke, zdjecia, kalendarze, dokumenty),
a chmura zadba o ich aktualizacje na wszystkich urzadzeniach, ktorymi si¢ postugujesz.

Py oo

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Korzystanie z dysku wirtualnego

Wymienione mozliwosci sg do twojej dyspozyciji w bezplatnej przestrzeni dyskowej, np.
OneDrive dotgczonej do systemoéw Windows. Mozesz do niej dodawac pliki na rozne
sposoby. W szkole podstawowej korzystaliScie z udostepnionejw niej mozliwosci dodawania
plikow za pomoca opciji Przekaz.

& OneDrive ‘ v @ Utworz v @ Przekaz

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.


javascript:void(0);

Nauczyliscie si¢ rowniez:

» modyfikowa¢ dokumenty za pomocg oprogramowania udostepnionego w chmurze;
» zapisywac pliki w roznych formatach.

Mozesz rowniez pliki tworzone na komputerze lokalnym zapisywac bezposrednio

w chmurze OneDrive. Wystarczy w uzywanej aplikacji nacisng¢ przycisk Zapisz jako,
wybra¢ pozycje OneDrive — Personal, nastgepnie folder w ktorym chcesz plik zapisac i po
nadaniu nazwy klikng¢ przycisk Zapisz.

: Gimnazjum rozdzial 6.docx - Word ? - 8 x

U /opisz jako

& OneDrive — Osobiste

e & OneDrive — Osobiste
Ostatnio uzywane foldery
Zapisz -
E[:l Komputer ® Ustuga OneDrive uzytkownika
Zapisz jako & Obrazy
Usluga OneDrive uzytkownika
Drukuj + Dodaj lokalizacje
Udostepnij
Eksportuj
Zamknij
Konto =
Opdje Przegladaj

z X

L WG NCTINCIRETIN . (oL 21:m

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Takze udostepnianie plikow i folderow mozesz przeprowadzac réznymi sposobami. Chegc
przekaza¢ zawarto$¢ catego folderu z menu witryny OneDrive, po zaznaczeniu folderu,
wybierz opcje Udostepnij.

& OneDrive | ¥ @Utwc’:r‘zv ®Przekaz’ Otwérz  Pobierz  Udostepnij Osadz Zarzadzaj v Wyczyé€ zaznaczenie

Wyszukaj jo P[|k| Stawomir — OneDrive
Pliki
Ostatnie
Zdjecia
s Publiczny
Udostepn[one Dokumenty 5 0 Publiczne

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.




W identyczny sposob mozna udostepnia¢ dokumenty. Pracujac z kolei z dokumentem
otwartym w programie edycyjnym, wystarczy, gdy w jego oknie wybierzesz opcije
Udostepnij.

mg Word Online ‘ v  OneDrive Cel kursu

PLIK EDYTUJ DOKUMENT ~ DRUKUJ UDOSTEPNL ZNAIDZ KOMENTARZE

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

W kazdym z wymienionych przypadkow ukaze sie po chwili okno, w ktérym mozesz
zdecydowac o tym, czy chcesz udostepnic¢ plik (folder) konkretnym osobom (wybierz
Zapros osoby), czy grupie osob (wybierz Utworz link).

Udostepnij Zapros$ osoby do skorzystania z elementu ,Cel
kursu2.docx”
Zapro$ osoby
o Wprowadz kontakty, do ktérych zostanie wystana wiadomos¢ e-mail z
Utwérz link linkiem do tego elementu.
Do
Udostepnione uzytkownikom
kowalskij654 @outlook.com

Tylko ja

Zapoznaj sie z plikiem | wprowadz poprawki

Adresaci moga edytowad

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

W pierwszym przypadku masz mozliwos¢ nadania okreslonym osobom uprawnien do
udostepnionego pliku. Po wprowadzeniu adresow e-mailowych i stosownejwiadomosci,
mozesz ustali¢ poziom nadanych uprawnien. Adresaci bedg mogli edytowac pliki lub tylko
je przegladac, oraz otworzyc¢ je za pomoca widoku udostepnionego w witrynie OneDrive.
W drugim przypadku (Utworz link) mozesz udostepnic¢ plik wielu osobom, a adresatow nie
musisz znac¢ osobiscie. Mozesz np. opublikowac link na Facebooku. Po wybraniu opciji
Kazdy z tym linkiem do edycji adresaci beda mogli rowniez plik modyfikowac.



Udostepnij Utworz link do elementu ,Cel kursu2.docx”

) Utwérz link, ktory bedzie mozna skopiowac i wklei¢ w wiadomosci
Zapros osoby

e-mail, na blogu lub na stronie.
http://1drv.ms/1qUPCVT

fl¥]in]&

@ Utwérz kolejny link

Udostepnione uzytkownikom

G Kazdy z tym linkiem do edydji

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.
Cwiczenie 1

Pliki znajdujace sie w chmurze mozesz udostepnia¢ do pracy zespotowej. Przypomnij sobie,
w jaki sposdb mozna byto z tych mozliwosci korzystaé, przegladajagc materiat e-podrecznika
z VI klasy dotyczacy tego zagadnienia.

Ankiety obstugiwane w trybie online

Jezeli zamierzasz uzyska¢ od wielu osob informacje umozliwiajgce przeprowadzenie
rozeznania w waznej dla nich i dla ciebie kwestii, mozesz skorzysta¢ z ankiety utworzone;j
w chmurze obliczeniowej wybranego przez ciebie dostawcy tej ustugi. Z jej pomoca
wszystkie uzyskane odpowiedzi na zadane pytania zostang zestawione w jednym arkuszu
w trybie online.

Cwiczenie 2

Sprobuj utworzy¢ ankiete, ktéra pozwoli ustali¢, jakiego rodzaju dziatalnosé szkoty miata
wptyw na wybranie przez ciebie szkoty ponadgimnazjalnej. Jezeli masz problem, zobacz

ponizsze rozwiazanie.




Edytowanie zawartosci plikow zapisanych
w formacie PDF

W klasie VI dowiedziale$ si¢, ze tworzony plik moze zosta¢ zapisany rowniez w formacie
PDF. Portable Document Format (PDF) jest formatem uzywanym do udostepniania
ostatecznych wersji dokumentow. Czasami jednak zdarza sie, ze nie jeste$ tworcg, ale
odbiorca takiego pliku i chciatbys dokonac¢ edycji jego fragmentu. Mozesz wowczas
skorzystac¢ z aplikacji Word Online, ktora jest udostepniona w chmurze OneDrive. Plik
zapisany w formacie PDF przekaz do chmury Microsoftu, w ktorej moze zosta¢ otwarty we
wspomnianej aplikacji. Dzigki temu uzyskasz mozliwo$¢ jego przeczytania w przegladarce
(nie musisz mie¢ zainstalowanego programu Adobe Acrobat) oraz jego wydrukowania.
Mozesz takze, po otwarciu, utworzy¢ edytowalng wersje pliku. W tym celu w aplikacji Word
Online musisz wybra¢ opcje Edytujw programie Word, a nastepnie Konwertuj. Po wybraniu
w oknie dialogowym Edytujzostanie utworzona edytowalna kopia, natomiast oryginalny
plik zostanie niezmieniony.

Konwersja plikéw X

Aplikacja Word Online utworzy kopie Twojego
pliku PDF i przekonwertuje ja na dokument
programu Word, aby umozliwi¢ Ci edytowanie.

Konwertuj Anuluyj

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.


javascript:void(0);
javascript:void(0);

Konwersja plikow X

Konwersja mogta spowodowaé zmiany w uktadzie
dokumentu. Aby sprawdzi¢ uktad tego dokumentu, kliknij
przycisk Wyswietl. Aby rozpoczac edycje teraz, kliknij
przycisk Edytu.

Bez obaw — nie wprowadzono zadnych zmian w
oryginalnym pliku.

Widok Edytuj

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Uwaga!

Strony przekonwertowanego dokumentu moga nie odpowiada¢ doktadnie stronom
oryginatu oraz moga nie zawierac¢ polskich znakow.

Cwiczenie 3

Bazujac na swoich doswiadczeniach, sprébuj uzupetni¢ ponizszy wykaz zalet i wad pracy

w chmurze cyfrowe;.




Cwiczenie 4

1. Korzystajac z informacji przedstawionych tym rozdziale, utwérz nowy dokument
w wybranej przez Ciebie aplikacji sieciowej.

2. Przeslij utworzony dokument na dysk lokalny:

1. do edycji w aplikacji klasycznej,

2. w postaci pliku PDF.

3. Dokonaj konwersji pliku PDF znajdujacego sie na Twoim komputerze na plik edytowalny.

4. Opracuj ze swoimi znajomymi dokument méwiacy o wadach i zaletach pracy w chmurze:

1. utwérz i udostepnij dokument zawierajacy spis tresci,

2. poinformuj, ktérzy ze znajomych opracowujg dane zagadnienie,

3. obserwuj prace nad tworzonym plikiem,

4. Komentuj postep prac wprowadzajac swoje uwagi.



Cwiczenie 5
Pasek adresowy informuje, ze:

https://www.bankmillennium,pl/csobiste/LoginSignin O -~ & BankMillennium SA[PL]
Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

(] Jestes$ na stronie wytudzajacej informacje
(] taczenie jest szyfrowane
[ ] Strona wymaga podawania danych osobowych

(] Strona jest strong fatszywa

Cwiczenie 6

Aby skorzystac¢ z dostepu do Internetu w trybie InPrivate w przeglagdarce Mozilla Firefox,
nalezy skorzystac ze skrétu klawiaturowego

() CTRL+Shift+
() Ctrl+Shift+P
() Ctrl+Shift+ F

() Ctrl+Shift+N



Cwiczenie 7

Jak nazywaja sie dziatania polegajace na wytudzeniu w Internecie danych o jego
uzytkownikach?

() Trolowanie

() Phishing

() Spyware

() Shareware

Cwiczenie 8

Serwery zamieniajace tatwa do zapamietania nazwe strony WWW na zrozumiaty przez
komputer adres IP to serwery

O saL

O FTP

() HTTPS

() DNS



Stowniczek

Adobe Acrobat

Program komputerowy do obrobki plikow w formacie PDF

App Store

Internetowy sklep firmy Apple

Fraza

Zbior stow umieszczonych w cudzystowie w okreslonej kolejnosci
HTTP

Protokot przesylania (ustuga udostepniania) dokumentow WWW
HTTPS

Szyfrowana wersja protokotu http

InPrivate

Tryb przegladania zasobow sieci bez pozostawiania Sladow na komputerze
PDF

Format publikaciji elektronicznych wersji dokumentow tekstowo-graficznych
z przeznaczeniem do druku lub przegladania ekranowego

Play Store

Sklep internetowy firmy Google

Webaplikacje

Aplikacje (programy, narzedzia) dostepne w sieci internetowe;j

Windows Store

Sklep internetowy firmy Microsoft



Wstep

Kolejne tajniki tworzenia prezentacji poznasz, projektujac ja i rozwigzujgc napotkane
problemy. Mozesz skorzysta¢ z podpowiedzi zamieszczonych w podreczniku. Nowe tresci
zostang przedstawione na przykladzie prezentacji o Brazylii. Jest to jeden z krajow Ameryki
Poludniowej, o ktorym uczysz si¢ na lekcjach geografii.
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Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.
Sprawdz swoja wiedze i umiejetnosci.

Cwiczenie 1

Przyporzadkuj narzedzie do opisu.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.




Cwiczenie 2

Pobierz zatgcznik z prezentacjg i popraw j3, stosujgc zasady tworzenia prezentacji oraz
dokonaj zmian zgodnie z poleceniami. Zapisz zmieniony plik.

MS PowerPoint:
LibreOffice Impress

1. Dokonaj poprawek zgodnie z zasadami projektowania prezentacji (zmien potozenie
i rozmiar elementéw, dobierz kolorystyke oraz tto).

2. Na pierwszym slajdzie wstaw pasujacg ilustracje, a na ostatnim ilustracje i napis
Bibliografia lub Zrédta informacji.

3. Sformatuj ilustracje dodajac na przyktad obramowania.

4. Wstaw przyciski akcji.

5. Dotacz animacje wejscia do wybranych obiektow.

6. Wybierz efekt przejscia slajdow.

Wskazéwka

Widziane
w obiektywie

Odwiedzamy rozne
zakatki Europy




Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Pokaz prezentacji z przyktadowym rozwigzaniem ¢wiczenia



https://zpe.gov.pl/a/D10z3h6M9

Wstawianie plikow wideo do prezentacji

Juz wiesz, ze prezentacja multimedialna jest dokumentem stuzgcym do prezentowania
informaciji w roznych formach medialnych. Mozesz ja wzbogacic¢ i uatrakcyjnic¢ filmami. Jest
to dobre rozwigzanie, jesli chcesz pokaza¢ zachodzgce zmiany, zjawisko lub doSwiadczenie.
Zdjecia nie zawsze bedg mogly odda¢ atmosfere opisywanego problemu. Pamietajjednak,
zeby film nie byt zbyt dtugi. Do nagrania filmu nie potrzebujesz profesjonalnego sprzetu,
wystarczy telefon komoérkowy. Sprawdz w swoim programie, gdzie znajdujg si¢ narzedzia
odpowiedzialne za wstawianie i ustawianie odtwarzania filmu w prezentaciji.



Cwiczenie 1

Poszukaj w zasobach sieci Internet lub samodzielnie nagraj film, ktéry bedzie korespondowat

z wybranym przez ciebie tematem i wstaw go do swojej prezentacji. Jesli korzystasz z zasobéw
Internetu, pamietaj o zachowaniu prawa autorskiego.

Zobacz, jaki mozesz uzyskac efekt.

Wspaniata przyroda

- widziane w obiektywie

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Odtwarzanie filmu w prezentacji

Jezeli masz problem z wykonaniem zadania, przeczytaj instrukcje.

Wskazowka

Aby wstawi¢ do prezentacji plik wideo znajdujacy sie na dysku komputera:

1. Wybierz slajd, w ktérym chcesz wstawic film.

2. Odszukaj narzedzia do wstawiania plikow wideo.



https://zpe.gov.pl/a/DSkBO2RLX

3. W oknie wstawiania wyszukaj film i zatwierdz wykonywanga operacje.

4. Okresl sposoéb odtwarzania filmu.

5. Mozesz sformatowac ikone filmu, o ile twéj program ma takie funkcje.

6. Wyswietl pokaz slajdéw i sprawdz poprawnos$¢ odtwarzania filmu.

Obejrzyj film w wybranym $rodowisku:
MS PowerPoint
LibreOffice Impress

Zapamietaj!

Do prezentacji multimedialnej mozesz wstawiac¢ filmy. W zalezno$ci od przeznaczenia
prezentacji, mogg one by¢ odtwarzane automatycznie lub po kliknigeciu mysza.


javascript:void(0);
javascript:void(0);

Wstawianie plikow audio do prezentac;ji

Wstawianie plikow dzwiekowych

Do prezentacji mozesz wstawi¢ rozne pliki dzwiekowe. Moga one spetniac role, miedzy
innymi, podktadu muzycznego lub zawiera¢ nagrane informacje na omawiany temat.
Podkiad muzyczny powinien odtwarzac si¢ automatycznie podczas prezentacji wszystkich
slajdow. Pamietajjednak, ze muzyka jest tylko ttem dla przekazywanych tresci i nie powinna
wysuwac si¢ na pierwszy plan. Warto wigc poswiecic¢ troche czasu na odpowiedni dobor
linii melodycznej, tak aby pasowata do prezentowanej tematyki oraz zamieszczonych
ilustracji. Pamietaj rowniez o przeznaczeniu prezentacji. Jesli bedzie wspomagata twoje
wystgpienie, efekty dzwiekowe nie bedg wskazane.



Cwiczenie 1

Poszukaj na dysku swojego komputera pliku dzwiekowego, ktéry moze stanowi¢ podktad
muzyczny do twojej prezentacji. Mozesz réwniez skorzystac¢ z zasobdw sieci Internet. Pamietaj
tylko o zachowaniu prawa autorskiego. Wybrany dzwiek wstaw do swojej prezentacji, tak aby
byt podktadem muzycznym dla wszystkich slajdéw.

Jezeli masz problem z wykonaniem zadania, przeczytaj instrukcje.

Wskazowka

Aby wstawi¢ do prezentacji plik dzwiekowy znajdujacy sie na dysku komputera:

Wybierz slajd, w ktérym chcesz wstawic¢ dzwiek. Jesli jest to podktad muzyczny,
wybierz pierwszy slajd.

¢ Odszukaj narzedzia do wstawiania plikéw dzwiekowych.

¢ W oknie wstawiania wyszukaj plik dzwiekowy i zatwierdz wykonywang operacje.

e Okresl sposob odtwarzania dzwieku. Jesli dzwiek ma by¢ odtwarzany podczas
wyswietlania wszystkich slajdéw: ustaw automatyczne odtwarzanie w petli do
zatrzymania, okresl liczbe slajdow.

o Wyswietl pokaz slajdéw i sprawdz poprawnos$¢ odtwarzania dzwieku.

Obejrzyj film w wybranym $rodowisku:

Program MS PowerPoint
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrodto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Wstawianie pliku dZzwiekowego do prezentacji w programie MS PowerPoint

Program LibreOffice Impress

Nagrywanie komentarza

Prezentowane informacje czesto wymagajg komentarza. Najczesciej podczas publicznych
wystgpien postugujemy si¢ prezentacjy, aby zwizualizowa¢ swoja wypowiedz. Bywa jednak,
ze wykonana prezentacja powinna spetni¢ swojg role bez udziatu prezentera. Wowczas
warto do niej nagra¢ komentarz. Zanim to zrobisz, opracuj wczesniej tekst narracji

i sprawdz, czy nie jest zbyt dtugi. Niektore programy umozliwiajg nagranie komentarza za
pomoca wbudowanych w nim narzedzi. Jesli program nie ma takiej funkcji, skorzystaj

z dowolnego programu do nagrywania dzwigku. Pamietaj, ze bedzie ci potrzebny mikrofon.
Mozesz rowniez wykorzystac telefon komorkowy. Nagrany w ten sposob komentarz zapisz
na dysku komputera, a nastepnie wstaw do prezentacji. Mozesz rowniez zdecydowac, czy


https://zpe.gov.pl/a/D9CF9IXtK

nagrane komentarze, odglosy i inne dzwieki bedg odtwarzac si¢ automatycznie, czy po
kliknieciu myszg.



Cwiczenie 2

Nagraj narracje do swojej prezentacji, zgodnie z wczesniej przygotowanym tekstem.
Jezeli masz problem ze znalezieniem odpowiednich narzedzi, przeczytaj instrukcje.

Wskazéwka

Aby nagra¢ komentarz do prezentacji z wykorzystaniem wbudowanych narzedzi:

1. Wybierz slajd, do ktérego chcesz nagra¢ komentarz.

2. Odszukaj narzedzie do nagrywania dzwieku.

3. W otwartym oknie wybierz przycisk nagrywania i nagraj komentarz, a nastepnie

wybierz przycisk zakonczenia nagrywania.

4. Na slajdzie pojawi sie gtosnik - ikona dzwieku.

5. Wyswietl pokaz slajdéw, kliknij w ikone dZzwieku, a nastepnie w przycisk Odtworz.

Obejrzyj pokaz
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Woybierz slajd, do ktérego chcesz nagra¢ komentarz.




Zrodto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Aby nagra¢ komentarz do prezentacji z wykorzystaniem programu do nagrywania:

Zapamietaj!

Do prezentacji multimedialnej mozesz wstawia¢ dzwieki z pliku lub nagrac je w formie
narracji. W zaleznoSci od przeznaczenia prezentaciji, mogg one by¢ odtwarzane
automatycznie lub po kliknieciu mysza.



Wstawianie i modyfikacja wykresow

Wstawianie wykresu w prezentacji

Jesli chcesz przedstawi¢ omawiane tresci w formie graficznej, mozesz wykorzysta¢ wykres.
Z pewnoscig uatrakcyjni on przekaz, zwigkszy jego czytelno$¢ oraz zacheci odbiorce do
obejrzenia prezentacii.

W przyktadowej prezentacji o Brazylii, zamieszczono dane liczbowe dotyczace ilosci
mieszkancow wybranych miast Brazylii.

W Brazylii ponad 70 % ludzi mieszka

w miastach. Sg to wielkie aglomeracje.
Najwiekszym pod wzgledem
zaludnienia jest Sao Paulo, ktore liczy

szacunkowo ok. 112 mln mieszkancow.
Kolejne miasta, to:

Rio de Janeiro- ok. 6 min,

Salvador- ok. 3 min,

Brasilia- ok. 2,5 mln,

Fortaleza- ok. 2 mln mieszkancow.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Warto byloby pokazac¢ je w formie graficznej. Program do tworzenia prezentacji umozliwi ci
wykonanie takiego wykresu.



Cwiczenie 1

Zaprojektuj podobny slajd w twojej prezentacji, na wybrany wczesniej temat. Czy potrafisz
znalez¢ w programie odpowiednie funkcje, za pomoca ktérych utworzysz wykres prezentujacy
przedstawione na slajdzie dane? Wykresy te sg analogiczne do tych, ktére juz znasz ze szkoty
podstawowej. Byty one graficzng ilustracjg danych prezentowanych przez ciebie w arkuszu
kalkulacyjnym.

Podstawowe typy wykresow

Wykres kolumnowy grupowy

Kategoria 1 Kategoria 2 Kategoria 3 Kategoria 4

N

-

0

mSerial mSeria2 mSeria3

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Wybierajagc odpowiedni typ wykresu, mozesz uzyskaé nastepujacy efekt.



Liczba ludnosci wybranych miast Brazylii w milionach

Rio de Janeiro

H Seria 1

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Jezeli masz problem ze znalezieniem odpowiednich funkcji, przeczytaj instrukcje.

Wskazéwka

Aby wstawi¢ wykres do slajdu o pustym uktadzie:

Wybierz slajd, w ktérym chcesz wstawic¢ wykres.

Odszukaj narzedzie do wstawiania wykreséw.

Woybierz typ wykresu i do tabeli wpisz dane.

Na slajdzie pojawi sie wykres.

W miare potrzeby zmien rozmiar wykresu i potozenie na slajdzie.

Obejrzyj film w wybranym srodowisku:
Program MS PowerPoint

Program LibreOffice Impress


javascript:void(0);
javascript:void(0);

Modyfikacja wykresu utworzonego w prezentacji

Kazdy wprowadzony do prezentacji wykres mozna zmodyfikowa¢ za pomocga narzedzi
wbudowanych w programie do tworzenia prezentacji. Mozesz zacza¢ od zmiany stylu
wykresu, korzystajac z gotowej galerii.

Zobacz, jak bedzie wygladal ten sam wykres w roznych stylach.
Wykres kolumnowy grupowy

Kategoria 1 Kategoria 2 Kategoria 3 Kategoria 4

>

mSerial mSeria2 mSeria3

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Modyfikacja wykresu polega na:

e zmianie typu wykresu,

» zmianie danych,

» zmianie kolorystyki obszaru wykresu oraz punktu danych,
« zmodyfikowaniu opisow wprowadzonych do wykresu,

» modyfikacji legendy do wykresu.

Wstawiony do prezentacji wykres zostat zmodyfikowany. Zobacz, jak wyglada teraz.



Fortaleza RiodeJaneiro: Salvador

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 2

Ty rowniez mozesz dokonac zmian w wygladzie swoich wykreséw. ZnajdZ odpowiednie
narzedzia programu i wykorzystaj je. Jesli masz problem, obejrzyj film w wybranym
sSrodowisku.

Program MS PowerPoint

Program LibreOffice Impress

Wstawianie wykresu wykonanego w innych
programach

W prezentacji mozesz rowniez wstawi¢ wykresy wykonane w innych programach, na
przykiad w edytorze tekstu lub arkuszu kalkulacyjnym. Aby taki wykres pojawit si¢ na
slajdzie, wykorzystaj znany ci schowek. Oprocz typowego wklejania zawartosci schowka do
wybranego miejsca, istnieje mozliwos¢ takiego wklejenia, ze zostanie zachowane
polaczenie z programem, w ktorym ta zawartoS¢ zostala wykonana. Mozesz woéwczas
modyfikowac¢ wyglad tak wstawionych wykresow, zmieniajac dane zrodtowe, na podstawie
ktorych zostaly one utworzone. Podobny mechanizm dziata przy wstawianiu tabel.


javascript:void(0);
javascript:void(0);

Cwiczenie 3

W omawianym przyktadzie dane Zrédtowe o religiach zostaty zapisane w arkuszu
kalkulacyjnym. Na ich podstawie zostat wykonany wykres. Wykorzystaj wykres w twojej

prezentacji w taki sposob, aby dokonywane zmiany danych w arkuszu, powodowaty zmiany
wykresu w prezentacji.

Szacunkowe dane
Katolicy 70%
Ewangelicy 15%

Zielonoswigtkowcy 10% Sza cun kowe da ne

Pozostate religie 5%

5%

10%

15%

m Katolicy = Ewangelicy = Zielonoswigtkowcy = Pozostate religie

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Znajdz odpowiednie funkcje, ktére pozwola ci wykonac to zadanie. W jaki sposéb mozna
potaczy¢ dane na wykresie w prezentacji z danymi zrédtowymi?
Jesli masz problem z wykonaniem tego zadania, przeczytaj instrukcje.

Wskazowka

Aby wstawi¢ wykres do prezentacji, wykorzystujac schowek:

e Otworz arkusz kalkulacyjny, z ktérego chcesz pobraé wykres.

e Zaznacz wykres i skopiuj do schowka.

o Wybierz slajd, w ktérym chcesz wstawic¢ wykres.




e Odszukaj polecenie, dzieki ktéoremu wkleisz wykres, zachowujac tacze z plikiem
zrédtowym.

o Wykres zostanie wstawiony na slajd.

Obejrzyj film w wybranym srodowisku.
Program MS PowerPoint
Program LibreOffice Impress

Wazne!

Znasz juz zasady projektowania animacji poszczeg6élnych elementow na slajdzie.
Niektore programy, np. program PowerPoint maja specjalne funkcje stuzace do
animacji wykresow. Jesli pracujesz w takim srodowisku, zaznacz wykres i sprawdz,
jakie sa dostepne dodatkowe opcje efektu stuzace do jego animacji.


javascript:void(0);
javascript:void(0);

Cwiczenie 4

Jesli pracujesz w programie umozliwiajagcym wykorzystanie dodatkowych opcji podczas
animacji wykreséw, dotacz animacje do twojego wykresu, tak aby jego elementy kolejno
pojawiaty sie na slajdzie.

Popatrz, jaki efekt mozesz uzyskac.

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Uzyskany efekt dotgczania animacji do wykresu w programie MS POwerPoint

Jesli masz problemy z wykonaniem zadania, obejrzyj film.

Wskazowka



https://zpe.gov.pl/a/D3GND7gVR
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Dotaczanie animacji do wykresu w programie MS POwerPoint

Zapamietaj!

W prezentacji mozesz wstawia¢ i modyfikowa¢ wykresy wykonane bezposrednio
w programie do tworzenia prezentacji lub w innym programie. Istnieje mozliwo$¢
polaczenia danych w prezentacji z danymi Zrédlowymi.


https://zpe.gov.pl/a/D3GND7gVR

Wstawianie i modyfikacja tabel

Do zaproponowanych w poprzednim rozdziale zadan dotyczacych projektowania
wykresow mozesz rowniez wykorzystac tabele. Tabele, podobnie jak wykres, tworzy si¢
bezposrednio w programie do tworzenia prezentacji lub wstawia gotowe z edytora tekstu
lub arkusza kalkulacyjnego. S one analogiczne do tych, ktore juz znasz ze szkoty
podstawowej. Tabela umozliwi ci uporzadkowanie danych oraz poprawi czytelno$¢
przekazu.

Ponizsza ilustracja slajdu przedstawia przyktadowy efekt wstawienia tabeli.

Liczba ludnosci wybranych
miast Brazylii

e e e e e P T

Brasilia 2,5
Fortaleza

Rio de Janeiro

Salvador

Sao Paulo

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Wstawiong tabele mozesz pozniej edytowac, np.: wpisac inne dane, zmienia¢ wyglad
i sposob wyswietlania.



Liczba ludnosci wybranych
miast Brazylii

Szacunkowa liczba ludnosci w milionach

Brasilia

Fortaleza

Rio de Janeiro

Salvador

Sao Paulo

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zobacz, jakie jeszcze efekty mozesz uzyska¢ w wyniku modyfikowania tabel.

. Rzeka Dtugosc (km) :

Bug

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 1

Wstaw tabele do wykonywanej przez ciebie prezentaciji.

Sprawdz, jak mozesz to zrobi¢ w twoim programie do tworzenia prezentacji. Zwrdoc uwage, ze
operacja ta jest bardzo podobna do wstawiania tabel w edytorze tekstu. Jesli masz problem

z wykonaniem tego ¢wiczenia, przeczytaj instrukcje lub poszukaj odpowiedzi w e-podreczniku
do klasy piatej. Te tresci znajdziesz w rozdziale dotyczacym edycji tekstu.

Wskazowka

Aby wstawic¢ tabele na slajdzie w prezentaciji:

Woybierz slajd, w ktérym chcesz wstawic¢ tabele.

Odszukaj narzedzia do wstawiania tabeli.

Woybierz typ tabeli i wpisz dane.

Sformatuj tabele.

W miare potrzeby zmien rozmiar tabeli, potozenie na slajdzie i jej styl.

Zapamietaj!

W prezentacji mozesz wstawia¢ i modyfikowac tabele wykonane bezposrednio
w programie do tworzenia prezentacji lub wykonane w innym programie. Istnieje
mozliwos¢ potaczenia danych w tabeli z danymi zrodtowymi.



Dotaczanie hipertaczy do prezentacji

Hipertacze do wybranego slajdu

Do poruszania si¢ w sieci Internet stosujesz hiperigcza. Teraz nauczysz si¢ samodzielnie
dotaczac je do swojej prezentacji. S3 one wygodnym rozwigzaniem w przypadku
rozbudowanych prezentacji, w ktorych tematyka zostata podzielona na kilka watkow.
Wowczas pokaz nie musi przebiegac liniowo. Ogladajac prezentacje mozesz zdecydowac,
ktore slajdy i w jakiej kolejnosci obejrzysz. Twoje prezentacje w szkole podstawowej byty
sterowane przyciskami akcji, dla ktorych rowniez zostaly zdefiniowane hiperigcza.
Obecnie poznasz zaawansowane ich zastosowania.

Wstawienie hipertaczy do prezentacji umozliwi nie tylko sterowanie wewnatrz prezentacii,
ale rowniez uruchamianie wybranych plikow, programéw lub stron internetowych z jej
poziomu.

Przykladowa prezentacja o Brazylii zostata podzielona na kilka zagadnien, np., takie jak:
wybrane miasta Brazylii, religia, przyroda. Do tych slajdow zostaty wstawione hipertacza.
Dzieki nim odbiorca moze obejrze¢ pokaz w wybranej przez siebie kolejnosci.

Zobacz, jaki efekt mozesz uzyskac.

Kraje Ameryki Potudniowej

Brazylia

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Pokaz efektu wstawiania hipertgczy do slajdow w prezentaciji



https://zpe.gov.pl/a/DgJKPeDij

Cwiczenie 1

Wstaw w swojej prezentacji hipertacza, ktére umozliwia przejScie do wybranych slajdow.
Znajdz odpowiednie narzedzia programu i wykorzystaj je. Jesli masz problemy, przeczytaj
instrukcje. Mozesz réwniez obejrzec film.

Wskazowka

Aby wstawic¢ hipertgcze do dowolnego slajdu w prezentaciji:

Na slajdzie zaznacz element, ktéry ma by¢ powigzany z okreslonym slajdem. Moze nim
by¢ ilustracja lub fragment tekstu.

¢ Odszukaj narzedzie do wstawiania hipertacza.

o W otwartym oknie wybierz potrzebne polecenie i zaznacz slajd, do ktérego odnosi sie
link.

o Zatwierdz wybor.

Wyswietl pokaz prezentacji i sprawdz dziatanie wstawionych linkow.

Obejrzyj film w wybranym $srodowisku:
Program MS PowerPoint

Program LibreOffice Impress

Hipertacze do wybranej strony internetowej

Tresci przedstawione w prezentacji mogg odwotywac sie do informaciji Zzrodtowych
znajdujacych sie na stronach internetowych. Dlatego powinny si¢ w niej znalez¢
mechanizmy, pozwalajace ogladajgcemu potaczyc¢ si¢ z wybranymi stronami. Takie wlasnie
zastosowanie majg rowniez hipertacza, ktére mozesz samodzielnie zaprojektowac w swojej
prezentaciji.


javascript:void(0);
javascript:void(0);

W przyktadowej prezentacji o Brazylii zostaly wstawione hipertacza do stron
internetowych dotyczacych stref klimatycznych. Jesli zechcesz uzyskac¢ informacije na
temat wybranej strefy klimatycznej, hiperigcze przekieruje cie na takg wtasnie strone.

Wazne!

W programie PowerPoint mozesz wypeknic¢ etykiete ekranowg, ukazujaca si¢ po
wskazaniu obiektu z hiperlaczem. Umozliwi ci ona, miedzy innymi, uszczegbdtowienie
opisu hiperiacza.

Cwiczenie 2

Wstaw w swojej prezentacji hipertagcze do wybranej strony WWW. Wykorzystaj odpowiednie
narzedzia. Jesli masz problem z wykonaniem tego zadania, przeczytaj instrukcje.

Wskazowka

Aby wstawi¢ do prezentacji hipertagcze do strony internetowej:

Zaznacz obiekt, do ktérego ma zostaé¢ wstawione hipertacze.

Woybierz narzedzie do wstawiania hipertaczy.

Zaznacz odpowiednie polecenie.

Skopiuj adres strony internetowej i wklej go w oknie adresu lub wpisz samodzielnie.

Wyswietl pokaz i sprawdz dziatanie wstawionych linkoéw.

Obejrzyj film w wybranym srodowisku
Program Ms PowerPoint
Program LibreOffice Impress

Cwiczenie 3

Wykorzystujac hipertagcza, mozesz rowniez uruchomié¢ dowolny program. Sprawdz w swoim
programie dziatanie tej funkcji.
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Zapamietaj!

W prezentacji mozna wstawi¢ hipertacza do innych slajdéw, wybranych stron
internetowych lub do wywotania programow.



Zapis prezentacji w roznych formatach

Zapisujac efekt swojej pracy, czesto nie zastanawiamy sie, w jakim formacie to zrobic.
Przyjmujemy rozwigzanie proponowane przez program. Warto jednak przemysle¢, gdzie
i w jaki sposob bedziesz prezentowac swojg prace. Od tego powinien zaleze¢ twoj wybor.

Przyjrzyj sie, jaki typ pliku mozesz wybra¢ podczas zapisu prezentacji wykonanej
w przykladowych programach.

Prezentacja programu PowerPoint

Prezentacja programu PowerPoint z wiaczong obstugy makr
Prezentacja programu PowerPoint 97-2003

Plik POF

Dokument XPS

Szablon programu PowerPoint

Szablon programu PowerPoint z wiaczong obstuga make
Szablon programu PowerPoint 97-2003

Motyw pakietu Office

Pokaz programu PowerPoint

Pokaz programu PowerPoint z vdaczong obstuga makr
Pokaz programu PowerPoint 97-2003

Dodatek programu PowerPoint

Dodatek programu PowerPoint 97-2003

Prezentacja XML programu PowerPoint

Klip wideo MPEG-4

Windows Media Video

Format GIF

Format JPEG

Format PNG

Format TIFF

Mapa bitowa niezalezna od urzadzenia

Plik Windows Metafile

Plik Enhanced Windows Metafile
Konspekt/RTF

P ja ob P PowerPoint
Prezentacja w formacie Strict Open XML
Prezentacja OpenDocument

Formaty zapisu prezentacji'w programie MS PowerPoint

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Prezentacja OpenDocument (.odp)

Szablon prezentacji OpenDocument (.otp)

Rysunek OpenDocument (Impress) (.0dg)

Prezentacja OpenOffice.org 1.0 (:sxi)

Szablon prezentacji OpenOffice.org 1.0 (:sti)

Rysunek OpenOffice.org 1.0 (Impress) (.sxd)
OpenDocument Presentation (Flat XML) (fodp)

Unified Office Format presentation (.uop)

Microsoft PowerPoint 2007/2010/2013 XML (.pptx)
Microsoft PowerPoint 2007/2010/2013 XML AutoPlay (.ppsx)
Microsoft PowerPoint 2007/2010/2013 XML Szablon (.potm)
Microsoft PowerPoint 97/2000/XP/2003 (.ppt)

Microsoft PowerPoint 97/2000/XP/2003 AutoPlay (.pps)
Microsoft PowerPoint 97/2000/XP/2003 Szablon (.pot)
Prezentacja Office Open XML (.pptx)

Office Open XML Presentation AutoPlay (.ppsx)

Szablon prezentacji Office Open XML (.potm)

Formaty zapisu prezentacji w programie Libre Office Impress




Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 1

Wyslij swoja prezentacje kilku osobom z klasy. Zastanéw sie, jaki wybrac¢ format dla
poszczegblnych przypadkéw. Moze dla niektorych z nich istnieje kilka rozwigzan?

1. Adresat na swoim komputerze ma zainstalowang taka sama wersje programu do
tworzenia prezentacji. Nie chcesz jednak, zeby mégt on dokonac zmian w twojej pracy.

2. Nie znasz oprogramowania ani systemu, jakim dysponuje odbiorca twojej prezentacji.

3. Nie znasz wersji programu do tworzenia prezentaciji.

4. Zataczony plik musi mie¢ jak najmniejszy rozmiar. Nie zalezy ci na pokazaniu animacji.

5. Chcesz wystac tylko jeden slajd z wykresem.

Jesli masz problemy z wyborem formatu zapisu prezentacji, skorzystaj z podpowiedzi. W tym
celu wskaz wybrany przyktad.

Zapisz jako:

Pokaz programu, Prezentacja programu

Prezentacja programu PowerPoint 97-2003

PDF

Plik graficzny
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Komunikacja w Internecie

Zaktadanie konta pocztowego w portalu
internetowym

e

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Odwiedz kilka portali internetowych i poszukaj mozliwos$ci zalozenia na nich wiasnego
konta pocztowego.

=D Microsoft IWTeriazs onetpl @WRPL

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Jezeli zamierzasz zatozy¢ konto w bezptatnym serwisie pocztowym u jednego z powyzej
wymienionych dostawcow, wpisz w pasku adresowym uzywanej przegladarki jego adres,
a nastepnie kliknij na menu Poczta.
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W ukazanym oknie wybierz opcje Zatoz bezpiatne kontolub Zatoz konto ewentualnie

Utworz konto teraz.

INteriQroczra
‘A Logowanie

w/pisz peiny adres e-mail, np. nowak@interia.eu

np. nowak@interia.pl lub now ak@interia.eu

Hasto

| |

[ zapamietaj mnie na tym komputerze @

O Wytacz bezpieczne potaczenie (SSL)

Zaloguj sie

Nie pamietam hasta » | Problem zlogowaniem »
Szukasz bezpiecznego i niezawodnego
konta pocztowego?

Zatéz bezptatne konto

Poznaj zalety poczty w INTERIA.PL »

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Nastepnie wypetnij formularz i jezeli zgadzasz si¢ z postanowieniami umowy o Swiadczeniu
ustugi przez dang firme oraz zasadami dotyczgcymi prywatnosci, kliknij na prostokat

z napisem Utworz konto. Bedziesz poproszony o podanie danych osobowych oraz
dodatkowych informaciji, np. o swoich zainteresowaniach.
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Zaktadanie bezptatnego konta

koniecznosci rejestracii.

» NIE POSIADASZ KONTA INTERIA Uzupetnij dane.

Informacje wymagane dla Konta Interia

Tymi danymi bedziesz logowac sig réwniez do innych serwiséw INTERIAPL (Ding, Forum), bez koniecznoéci rejestracii. Dowiedz sig wigcej »

| |

Powtdrz hasto: *

| |

Aby méc korzysta¢ z Poczty, powinienes$ posiada¢ KONTO INTERIA, ktore teraz umozliwia korzystanie z innych ustug portalu bez

» POSIADASZ JUZ KONTO INTERIA (np. korzystasz z ustug takich jak: Forum, Ding), wystarczy si¢ zalogowac i aktywowac poczte Interii. Zaloguj sig »

Nazwa konta: * Poprawna nazwa konta:
 moze skiadaé si¢ z liter a-2 (bez polskich znakéw), cyfr
| | l@ | interia.pl v 0-9 oraz znakéw kropki"." i podkreslenia "_"
« musi zaczyna¢ sig od ltery
(np. jkowalski, jan.kowalski, janek) * moze zawieraé od 3 do 32 znakéw
Sprawdz dostepno$é
Hasto: *

I n te r I Q KONTO Zaléz konto ptatne bez reklam »

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Po zakonczeniu rejestracji i po naci$nieciu PrzejdZz do poczty uzyskasz dostep do
utworzonej skrzynki pocztowej. Znajdziesz w niejlist z powitaniem. Z jego trescia
zapoznasz sie po kliknieciu w temat. Zazwyczaj znajduje sie w nim kilka porad odnosnie
personalizacji konta pocztowego i przechodzenia do innych ustug (w przypadku

Outlook.com).
kowalskij654@interia.pl v | Ustawienia poczty v | Q1<%
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M2 Spam
IE0 Zataczniki
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Reklama

v

Watkowanie: wylacz

Podglad: wylacz

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Teraz mozesz juz przystgpi¢ do pracy z programem pocztowym, odbiera¢ listy, tworzy¢
nowe po kliknieciu w napis Nowa lub Napisz na belce w gornej czesci okna programu
i wysytac je, archiwizowac¢ informacje nadchodzgce, tworzy¢ nowe kontakty (Interia,



Outlook.com) i adresy, korzystajac np. z opcji Dopisz adresatow wiadomosci do ksigzki
adresowej (Wirtualna Polska).

Kkowalskij654@interia.pl v | Ustawieniapoczty v | Q< %
INEEMQpoczra Bezramyiusmoarz
@ @x @ | ®@ @ ®) @ Poczta Premium! Sprawdi » [X) T
L &/ \Lg) \_/ = s | Sprawdil»
Nowa | Od$wiez | Kontakty | Wyslij | Wyslijizapisz | Zapisz | Anuluj eI
Szukaj wiadomod... @ Odebrane || Nowa wiadomosé [x.
% Odebrane (1) 0d: Jan Kowalski <kowalskij654@interia.pl>
=% Wystane ‘ £ Do: H| I
B@ Kopie robocze Dodaj pole Kopia (DW) | Dodaj pole Kopia ukryta (UDW)
W Kosz Temat: | |
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Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

O tym, jak odebrac i wystac list, korzystajac z ustugi pocztowej, byta mowa w szkole
podstawowej, a wiec na pewno potrafisz z niej korzystac.

Ciekawostka

Poczta Microsoftu pozwala wykonywac¢ potaczenia poprzez Skype, poznanego przez
ciebie w szkole podstawowej (musisz zainstalowa¢ wtyczke internetowg Skype) oraz
prowadzi¢ rozmowy z twoimi znajomymi z Facebooka.

Cwiczenie 1
Zapoznaj sie z zasadami uzytkowania kont pocztowych na wybranych portalach

internetowych (www.wp.pl, www.onet.pl, www.interia.pl) lub serwerach pocztowych Google
(ustuga Gmail) i Microsoftu (ustuga Outlook.com). Korzystajac z uzyskanych informaciji,

wybierz dostawce ustugi pocztowej i zatéz konto pocztowe.

Zapamietaj!

Zwro¢ uwage na wybor hasta, ktore powinno zawierac litery i cyfry. Wraz z informacja

o adresie uzytkownika otrzymasz informacj¢ o nazwach serweréw POP3 i SMTP. Serwer
POP3 bedzie odbieral poczte skierowana na twoj adres pocztowy a serwer SMTP bedzie
wysylal napisane przez ciebie listy. Zapamietaj te nazwy poniewaz beda ci potrzebne

przy konfigurowaniu na twoim komputerze klienta poczty elektroniczne;j.
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Klienci poczty elektronicznej

Niestety, jesli nie bedziesz miat dostepu do Internetu, nie bedziesz mial rowniez dostepu
do swojej skrzynki odbiorczej. Chcac mie¢ dostep do korespondenciji w kazdej sytuacii,
powinienes zainstalowa¢ program (klient pocztowy) stuzacy do taczenie si¢ z serwerem
poczty elektronicznej, np. Windows Live Mail czy Mozilla Thunderbird. Wtedy, zasoby
twojej skrzynki beda znajdowaly si¢ na dysku twojego komputera i beda w kazdej sytuaciji
dostepne.

LLIIH Windows Live Mall

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Klient poczty elektronicznej Windows Live Mail dziala w systemach Windows Vista
i Windows 7. Aby przygotowac go do pracy, musisz znac:

e nazwe swojego konta,

 adres e-mailowy,

» nazwe serwera POP3 (odbiera poczte),
» nazwe serwera SMTP (wysyla poczte).

Zazwyczaj poznajesz te informacje przy zaktadaniu konta, ale mozesz je rOwniez uzyskac
z informacji umieszczonych na stronie WWW dostawcy ustugi pocztowej. Nie sg ci one
potrzebne, jezeli bedziesz korzystat z klienta uruchamianego w oknie przegladarki lub
z klienta Windows Live Mail, ktory automatycznie konfiguruje ustuge poczty e-mail od
popularnych dostawcow takich jak np. Gmail, Outlook.com.

Bz Outlook.com

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.
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W tym przypadku wykorzystywany jest protokot pocztowy IMAP, ktérego gtowng zaleta jest
to, ze nie usuwa wiadomosci pocztowej pobieranejz serwera pocztowego i bedzie ona
dostepna dla ciebie rowniez w przypadku dostepu do skrzynki pocztowej poprzez stron¢
WWW.

Wazne!

Windows Live Mail wspotpracuje takze z ustugami poczty e-mail od mniejznanych
dostawcow, ale konieczne jest wowczas reczne skonfigurowanie tych kont.

Konfigurowanie klienta poczty e - mail

Chcac korzystac¢ z programu pocztowego Windows Live Mail firmy Microsoft, powinienes
pobrac¢ go z Internetu i zainstalowac¢ na swoim komputerze. Po pobraniu pakietu
bezptatnych aplikacji Windows Live Essentials, uruchamiajac jego instalator, musisz
zaznaczy¢ program, ktory chcesz zainstalowac¢. W twoim przypadku bedzie to Mail.

Widows Live Mai

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Po zainstalowaniu, przystepujac do konfiguracji konta, uruchom program, z jego gtébwnego
okna (z menu po lewej stronie) wybierz Opcje i z wySwietlonego podmenu Konto e-mail.

W wyswietlonym oknie wybierz rodzaj konta (w twoim przypadku Konto e-mail) i nacisnij
przycisk Dalej W poszczeg6lnych polach ukazanejkarty wpisz swoj adres poczty
elektronicznej, hasto oraz nazwe uzytkownika. Jezeli korzystasz z ustugi Outlook.com, to po
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zatwierdzeniu wpisanych informacji przyciskiem Dalejmozesz przystapi¢ do korzystania
z mozliwosci klienta poczty.

Gdy posiadasz konto u innego dostawcy, w kolejnych krokach powiniene$ poda¢ nazwy
serwerOw poczty przychodzgcej oraz rodzaj serwera obstugujacego poczte przychodzaca.
W celu poprawy bezpieczenstwa, wigcz funkcje uwierzytelniania uzytkownika serwera
poczty wychodzacej (SMTP), zaznaczajac opcje Mdjserwer poczty wychodzacej wymaga
uwierzytelnienia. Wprowadzone zmiany powiniene$ zatwierdzi¢ przyciskiem OK

i przystapi¢ do korzystania z klienta pocztowego. Zobacz, jak wyglada proces konfiguracii
klienta oraz proces odbioru poczty oraz tworzenia nowej wiadomosci.

’ - = :]
@ Dodaj konto

Wybierz typ konta

Jakiego typu konto chcesz dodaé?

= Konto e-mail

5

= Konto grup dyskusyjnych

gﬁ ‘i Konto katalogu kontaktéw \

( palej | [ Anulyj ]

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Zaawansowane mozliwosci klienta poczty e-mail

Do skonfigurowanego programu (klienta) mozesz uzyskiwac dostep bezposrednio z menu
systemu Windows 7i decydowac (po uprzednim zalogowaniu si¢), czy chcesz doda¢ nowa
osobe do listy twoich kontaktow (ksigzki adresowej), czy wysta¢ wiadomosc.



Poczta ustugi Windows Live —

Zaloguj sie w programie
Windows Live Poczta

Ustugi Windows Live zostaly zaktualizowane tak, aby bylty zgodne ze zmianami, ktore

uzytkownik wprowadza, kiedy jest zalogowany.

Dowiedz sig wigcej.
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Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Po wybraniu pierwszej ze wspomnianych mozliwosci, zostanie ukazane okno, w ktorym
wpiszesz dane osoby, z ktorg zamierzasz korespondowac, a po wybraniu drugie;j,
uruchomione zostanie znane ci juz okno tworzenia wiadomosci.
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Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

W oknie nowego listu mozesz, wykorzystujac mozliwosci zaktadki Wstaw, dotgczac do listu
roznego typu pliki, wstawiac linie poziome. Po wybraniu zaktadki Wiadomos¢ bedzie

mozliwe wstawianie odnosnikow, emotikonow i zatgcznikow oraz formatowanie tekstu,
sprawdzenie pisowni, wstawianie list, wyrownywanie akapitow oraz dodawanie kontaktow.
Ponadto mozesz ustali¢ w niej priorytet, z jakim list ma zosta¢ dostarczony do adresata
(Dostarczanie: wysoka lub niska wazno$¢), jak rowniez uzyska¢ potwierdzenie przeczytania



listu. Po wybraniu opciji Album zdje¢ masz mozliwos¢ utworzenia nowego albumu zdje¢
w ustudze Windows OneDrive i udostepnienie go.
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Schowek Czcionka Akapit Zwykly tekst Wstaw

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

W twojej skrzynce z korespondencjg odebrang masz mozliwos$¢ oznaczenia w sposob
graficzny listow waznych dla ciebie (Oflaguj: wigcz lub wylacz flage), Sledzenia aktualnosci
w danej konwersaciji (SledZ), przenoszenia nadestanych wiadomoéci do wybranych
folderéw oraz pracy w trybie offline (bez dostepu do Internetu).
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Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

W programie pocztowym poza w/w funkcjami zwigzanymi z pocztg, znajdziemy takze
dodatki posrednio z nig powigzane. W lewym dolnym rogu okna programu znajdziesz
dodatkowe funkcje aplikacji, a mianowicie: kalendarz, kontakty, zrodta i grupy dyskusyjne.

Kalendarz
Po jego wybraniu bedzie udostepniony w wybranym przez ciebie widoku: dziennym,
tygodniowym lub miesi¢cznym.
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Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Klikniecie w okienko kalendarza z datg umozliwia w otwartym oknie wpisanie informacii,
takich jak: lokalizacja, poczatek i koniec spotkania. Przydatna opcjq jest opcja pozwalajaca
na wprowadzanie informacji w ustalonym cyklu czasowym.
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Wazne!

Kalendarz synchronizuje si¢ ,na zywo” z kontem Microsoft Live, dzi¢ki czemu wszystkie
wazne daty mozemy sprawdzi¢, dodac¢ lub usuna¢ takze on-line.



Korzystajgc z aplikacji chmurowej Outlook.com, mozesz udostepniac¢ swoj kalendarz innym
osobom.

@ Nowa

Kontakty Kalendarz

PowerPoint OneNote
Excel Online Online Online

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

W przypadku gdy twoi znajomi dysponuja kontem Microsoft (tzn. posiadajg adres e-mail

i hasto dostepu do ustugi Outlook lub OneDrive), wystarczy, gdy znajdziesz si¢

w Kalendarzu, klikng¢ Udostepniji wybra¢ nazwe jednego z kalendarzy. W ukazanym oknie
w polu Do podaj adres osoby, ktorej kalendarz przesytasz.

Udostepnij Udostepnij kalendarz ,Kalendarz uzytkownika Stawomir”
Udastepnij wybranym asobom wybranym osobom

Utworz link Do

Pomaz mi wybrac agnieszka@outiock.oom

Uprawnienia

Whyiwistlanie edytowanie | usuwanie elementdw
Wyswistlanie szczegotow

Whdwietlanie czasu welnegoy/zajetego, tytubdw | lokalizadi
Wydwistlanie czasu wolnego/zajetego

Ten kalendarz nie jest udostepniony

Udostepnij Zamknij

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.



Z poziomu listy rozwijanej mozesz takze ustali¢ poziom dostepu do przestanego kalendarza.
Na koniec kliknij pozycje Udostepnij. Osoba lub osoby, ktorej/ktorym udostepniasz
kalendarz, otrzyma wiadomo$¢ e-mail z zaproszeniem, ktore po kliknigeciu pozwala si¢
zalogowac i wyswietli¢ kalendarz.

Z kolei dowolnej osobie, nie dysponujgcej kontem Microsoft, mozesz przestac link
umozliwiajgcy dostep do kalendarza w trybie tylko do wySwietlania. Mozesz wybrac¢ jeden

z dwoch pozioméw dostepu.

Udostepnij Utworz linki pozwalajace wyswietlac kalendarz Kalendarz

e e e e uzytkownika Stawomir” (bez mozliwoéci edydji)

Utwarz link Pokaz szczegoly zdarzer

Pomeé mi wybrad Utwdrz inki poawalzjace wyswistlad wszystkie informadje o zdarzeniach (bez modliwosci edycii
Utwiarz

Uprawnienia Pokaz czas wolny/zajety

Utwédrz linki pozwalajace wyswietlad Twaj czas wolny/zajety lbez modliwosd edydi)

Litwidrz

Ten kalendarz nie jest udostepmiany

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Kontakty

W przypadku prowadzenia przez ciebie korespondenciji z wieloma osobami bardzo
przydatne jest posiadanie ksigzki z kontaktami w postaci adresow e-mailowych oraz
danych takich, jak: imiona, nazwiska, numery telefonow i adresy zamieszkania. Mozesz
dotaczac¢ do programu w/w informacje, wykorzystujac udostepniong w otwartym oknie
wiadomosci opcje Dodaj kontakt, lub wpisujac dane w formularzu udostepnionym w opciji
Kontaktz menu Elementy okna glownego.

Od tej chwili mozesz korzystac z listy kontaktow. Gdy klikniesz w Kontakty i wybierzesz
adresata, zostanie otwarte okno wiadomosci z wpisanym juz jego adresem e-mailowym.
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Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Zrodla

Pod ,kontaktami” w lewym dolnym rogu znajduje sie opcja ,Zrodla”, dajagca mozliwo$e
szybkiego odczytywania wiadomosci z kanatow RSS (Really Simple Syndication)
przekazujacych aktualne informacje z danej strony internetowej. Po nacisnieciu ikony
Kanat informacyjny w ukazanym oknie wpisz adres prowadzacy do informaciji
publikowanych w konkretnym serwisie internetowym. Jesli dany serwis udostepnia pliki
RSS, znajdziemy na nim znaczek: RSS lub XML.

Przykladowe kanaly informacyjne w serwisie www.gry-online.pl

(zrédlo http: //www.gry-on-line.pl /rss.asp)

swiadomosci ze Swiata gier http: /www.gry-online.pl/rss/news.xml

eporadniki do gier http: //www.gry-online.pl/rss/poradniki.xml

*GOL Video - filmy z gier http: //www.gry-online.pl/rss/video.xml
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W podobny sposob dodajemy kolejne zrodta, a Windows Live Mail stanie si¢ czytnikiem
wielu kanatow RSS, przesylajacych naglowki nowych wiadomosci ukazujgcych si¢ na

wybranych stronach internetowych.
Cwiczenie 2

Przygotuj program Windows Live Mail do nadawania i odbierania wiadomosci twojego konta

pocztowego.
Cwiczenie 3

ePobierz wiadomosci zgromadzone na koncie, zapoznaj sie z ich trescia i udziel na nie
odpowiedzi, dotaczajac zatgcznik w postaci pliku graficznego znalezionego w sieci Internet.
eJeden z listéw znajdujacych sie w skrzynce odbiorczej oznacz flaga i przekaz go dalej, do

innego adresata, korzystajac z opcji Przekaz dalej.
eUtworz list, wykorzystujac mozliwosci formatowania wprowadzanego tekstu, dotacz zdjecie,

nadaj mu odpowiedni priorytet i wyslij do kolezanki a jego kopie do kolegi.
Cwiczenie 4

Zatéz ksigzke adresowg (kontakty) w wykorzystywanym przez ciebie programie pocztowym.



Zapamietaj!

Klienci poczty elektronicznej to programy do obstugi poczty z poziomu komputera (bez
korzystania z przegladarki). Umozliwiajg obstuge wielu kont jednoczesnie.

Grupy dyskusyjne

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Wiesz juz, ze jezeli chcesz wysta¢ wiadomos$¢ do grupy osob, kolejnych adresatow (tak
nazywamy odbiorcow wiadomosci) mozesz doda¢, wpisujac ich w polach:

e Do zawiera list¢ adresow e-mail osob, do ktorych wiadomos¢ jest bezposrednio
skierowana;

» Kopia zawiera liste adreséw e-mail osob, ktore powinny dosta¢ kopi¢ wiadomosci, ale
do ktorych nie jest ona bezposrednio skierowana. Wszyscy adresaci beda widzie¢, na
jakie adresy wystane zostaty kopie wiadomosci;

o Ukryta kopia dziata podobnie jak ,kopia’, ale adresy z ,,ukrytej kopii” nie beda
ujawnione w wysytanej wiadomosci.

Kiedy w takiej komunikaciji liczba adresatow jest bardzo duza (czasami trzeba wysta¢ cos
calejklasie albo szkole), drobiazgowe zarzgdzanie listami odbiorcow robi si¢ kiopotliwe.



Problem ten rozwigzujq listy dyskusyjne.

Listy dyskusyjne

Na listach dyskusyjnych kazdy z odbiorcoéw sam moze zdecydowac, czy chce otrzymywac
wiadomosci, czy nie. Mozna je podzieli¢ na dwa rodzaje.

e Subskrybowane - to takie listy, do ktorych mozna dopisa¢ swoj adres. Wszystkie
wiadomosci wystane do grupy np. hodowcow psoéw rasowych, rozsytane sg na
wszystkie zapisane w tej grupie adresy. Typowym przykladem subskrypcji sg listy
mailingowe - kazda lista posiada wlasny adres pocztowy. Wystanie na niego jakiejs
wiadomosci sprawia, ze otrzymujq ja wszyscy subskrybenci.

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 5

Zobacz, jak wyglada duza lista mailingowa, zagladajac na adres
http:/www.tux.org/lkml/ (ang).

« Federowane - to takie listy, w ktorych wiadomosci gromadzone s3 na serwerze. Kazdy,
kto chce przeczyta¢ wiadomosci, moze obejrzec¢ je na serwerze. Najstarszym
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i najpardziej znanym przyktadem federowanej grupy dyskusyjnej jest ogolnoswiatowy
system grup dyskusyjnych tzw. Usenet.

Usenet

Usenet jest podzielony na ogoélne i konkretne tematy tworzace tzw. hierarchi¢ Usenetu.
Jest on rowniez rozproszony - dziata jednoczesnie na wielu serwerach na catym Swiecie.
Kazdy, kto chce poczytac jego zawartos¢, moze podigczyc¢ sie do jakiegos serwera i zaczac
pobiera¢ wiadomosci. Bedzie wowczas potrzebny specjalny program - tzw. newsreader. Do
newsreaderow nalezy rowniez poznany przez Ciebie program Windows Live Mail.

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Dysponujgc programem Windows Live Mail, mozesz skonfigurowa¢ go pod katem
korzystania z zasobow Usenetu. Aby skorzystac z tej ustugi, musisz zna¢ adres (nazwe)
lokalnego (znajdujacego si¢ najblizej twojego miasta) serwera grup dyskusyjnych. Mozesz
wykorzystywac zasoby znajdujace sie m. in. na serwerach o adresach:

e news.man.lodz.pl;

e news.icm.edu.pl (Warszawa);
e news.pwr.wroc.pl;

e news.man.poznan.pl;

o news.cyf-kr.edu.pl;

e news.tpnet.pl.
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Nastepnie mozesz dokonac jego konfiguracji. Otworz program Poczta ustugi Windows Live,
klikajac przycisk Start. Na wyswietlonejliScie kliknij pozycje Poczta ustugi Windows Live.
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W ukazanym oknie dialogowym dokonajwyboru typu zakladanego konta.

@ Dodaj konto

Wybierz typ konta

Jakiego typu konto chcesz dodaé?
= Konto e-mail ‘
E{

E j Konto grup dyskusyjnych

gm ‘} Konto katalogu kontaktow \'

A\

‘ [ Dalej ][ Anulyj ] |

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.



Dzieki powyzszym serwerom mozesz uzyskac polgczenie z wszystkimi grupami, nie tylko

polskimi.
Wiadomosci rozsytane w systemie grup dyskusyjnych sg podzielone na grupy. Kazda grupa

poswiecona jest okreslonemu tematowi. Np. grupa pl.rec.music.techno

pl.rec. music.techno

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

jest grupg polska (pl), posSwiecong rekreaciji (rec), muzyce (music), a konkretnie muzyce
techno (techno). Nazwy grup czytamy od strony lewej do prawej (od ogotu do szczegotu).
Podstawowe grupy systemu Usenet (wielka 6sembka) to:

comp - wiadomosci o tematyce komputerowe;j,

news - informacje zwigzane z funkcjonowaniem samego systemu Usenet,
rec - tematy poSwiecone rozrywce,

scl - wiadomosci z roznych dziedzin nauki,

soc - tematy dotyczgce zagadnien spotecznych,

talk - dyskusje na dowolne tematy,

misc - tematyka wszechstronna,

alt - grupy nie pasujace do poprzednich.

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

W Polsce z mozliwosci grup dyskusyjnych zaczeto korzysta¢ w 1994 roku. Podobnie jak

w calym Usenecie, gtowna kategoria pl.* dzielona jest na wiele mniejszych gatezi, a te



jeszcze na mniejsze itd. Ponizej kilka z nich:

» plinternet - dyskusje zwigzane z Internetem,
e plhum - kategoria dla humanistow, np.

PL.HUM.POEZJA

Zrodto: Ewa Dobrzyniska, licencja: CC BY 3.0.

» plogloszenia - kazdy moze tu umiesci¢ swojg oferte np. kupna (pl.ogloszenia.kupie),
e pl.praca - grupy dla 0osob poszukujacych pracy i dla pracodawcow (pl.praca.oferowana).

Dysponujgc skonfigurowanym programem do obstugi grup dyskusyjnych, mozesz potaczy¢
si¢ z serwerem grup dyskusyjnych poprzez wybranie jego nazwy i uzyskac¢ dostep do grup
dyskusyjnych. Po wybraniu grupy dokonujesz jej subskrypciji, czyli uzyskujesz mozliwo$¢
przegladania zawartych w niejlistow. Po wybraniu listu poznasz jego tresc¢ i uzyskasz
mozliwo$¢ udzielenia odpowiedzi, ktora bedzie widoczna dla wszystkich czytelnikow
(Odpowiedz grupie) lub tylko autorowi listu (Odpowied?z).

I Subskrypcje grup dyskusyjych " - -— - -
|| Konta: Wyswiell gupy dyskusyine zawiersjace:
é—b [ Wyszukatakie w opisach
newsmanlodz | Weaske [ Zsubsioypda [ Nowy | St
Grupa dyskusyina Opis Al [(Rrui subskypcie]
plrec.sport motorowe

plrec spott pikanozna

plrec spott siatkowka
plrec.sport zimowe

plrec szaradziarstivo
plrectelewizia

plrec turystyka tramping
plrec uystyka zorganizowana

plrec.uroda
plrec.wedkarstwo N
plrec windsurfing

\ /

plrec zvierzaki koty
plrec.zwierzakitemarium
plregionaine.gomy slask

([ Preidice ) [_ok ] [ A

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.



Chcac wzigc¢ czynny udzial w dyskusji, skorzystaj z mozliwosci Windows Live Mail i po
wybraniu z menu po lewej stronie Nowy w oknie podmenu wybierz opcje Wiadomos¢ do
grup dyskusyjnych.
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W ukazanym oknie mozesz przystgpi¢ do pisania wiadomosci do wybranej grupy
dyskusyjne;j.
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Cwiczenie 6

e Skonfiguruj klienta Windows Live Mail pod katem uzyskania mozliwosci korzystania
z zasobow grup dyskusyjnych, a nastepnie:

o dokonaj subskrypcji (wyboru) grup, ktérych tematyka jest dla ciebie interesujaca,

o zapoznaj sie z wiadomosciami danej grupy dyskusyjnej,

o wyslij wiadomosé do danej grupy.

Forum dyskusyjne

Szybki rozw(j stron www sprawil, ze przedstawiony powyzej podziat rozmyl si¢ nieco

i obecnie do komunikacji wykorzystuje si¢ nowe formy grup dyskusyjnych, oparte gtownie
o przegladarki internetowe. S3 to fora internetowe i sieci spotecznoSciowe.

Forum ma za zadanie, podobnie jak grupa dyskusyjna, wymiane¢ informacji miedzy osobami
o podobnych zainteresowaniach. Nie potrzeba do jego realizacji specjalnego programu,
wystarczy przegladarka internetowa i wyswietlana strona WWW.

Fora mozna spotkac¢ na wszystkich portalach, s3 powszechne na stronach instytucji oraz
szkot. Cheac uczestniczy¢ w dyskusji na forum, wybierz jego tematyke, zapoznaj si¢

z wypowiedziami uczestnikow dyskusji. Jezeli zdecydujesz si¢ przesta¢ na forum swojg
wypowiedz, zapoznaj si¢ uprzednio z jego regulaminem i zarejestruj sie. Od tego momentu,
po uprzednim zalogowaniu si¢, bedzie mozliwe twoje uczestnictwo w dyskusiji.



o

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 7

e Wpisz w oknie wyszukiwarki ,Forum dyskusyjne” i stowa charakteryzujgce interesujaca
cie tematyke. W ukazanym wykazie wybierz forum dyskusyjne, zarejestruj sie i dotagcz do
dyskus;ji.

o Wejdz na strone www.interklasa.pl, zarejestruj sie, wybierz forum, zapoznaj sie
z wypowiedziami jego uczestnikéw.

Ezyzna
eptiujesr nasz in Oraz
bsadami @ danych,
nia plikdw cookie.

@ Nastepnie zapoznaj sie
z trescia regulaminu
portalu.

Rejestracja

To jest (i zawsze bedzie) darmowe!

2 g.iqzinnymi
e ifflgrmacje i
Jan Kowalski

g kowalskijs43@outlook.com

®ey, kowalsiij543@outiook.com

®e

n.w‘uoocn

Rejestracja




Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Jak si¢ zarejestrowac i korzystac z portalu spotecznosciowego FACEBOOK

Zapamietaj!

Grupa dyskusyjna pozwala na wymiane e-maili pomiedzy dowolnymi osobami
zainteresowanymi jej tematyka. Chcgc uczestniczy¢ w dyskusji, musisz korzystac
z serwera grup dyskusyjnych.

Lista dyskusyjna jest rodzajem grupy dyskusyjnej umozliwiajgcej wymiane e-maili
z konkretnymi osobami, ktore zapisaty sie do takiej listy.

Forum dyskusyjne jest formg grupy dyskusyjnej realizowang na stronach WWW.

Portale spotecznosciowe

Wiele portali internetowych oferuje miejsce dla znajomych, ktorych taczy jakis wspolny
mianownik, np. konkretne zainteresowania, takie jak ksigzki czy sport. Wokot portalu
tworzy sie¢ wowczas spotecznos¢ uzytkownikow, stad tez ich nazwa - portale
spoteczno$ciowe. Istniejg takze portale Iaczace spotecznosci na podstawie kryteriow
innych niz zainteresowania. Pierwsze portale tego rodzaju powstatly jeszcze w latach
dziewiecdziesigtych ubiegtego wieku. Do najpbardziej znanych portali spotecznoSciowych
nalezg:

*nk.pl - pozwala nawigza¢ kontakty ze znajomymi z lat szkolnych. Nazwa ,nk” jest
akronimem od ,naszej klasy”. Jest bardzo czesto odwiedzanym serwisem internetowym

w Polsce. Ponizej przedstawiono jego strone startowa. Mozesz zauwazyc, ze portal stara si¢
zadbac o twoje bezpieczenstwo w sieci.


https://zpe.gov.pl/a/D18SPZ8sa

nk Zaloz konto [ub

“ Poczta Znajomi  Zdjeciaifilmy  Spolecznosci  Gryiaplikacje  Kino NK

Bezpieczenstwo
WINKE

Na to zwroc uwage w
sieci

Tu znajdziesz pomoc

Masz ochote na dobrq
zabawe?

e — Mtodziez »
Rodzice
Pedagodzy

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Chcac by¢ jego uzytkownikiem, musisz przejS¢ procedure rejestracji, podajac w niejm. in.
informacje o sobie, oraz zapoznac si¢ z trescia regulaminu i go zaakceptowac.

Rejestracja

nlk nesse

Imie * Nazwisko *

e-mail / login

Adres email *

hasto

Il NIE WYLOGOWW)

Powtdrz email *

Hasto *

Zaloguj sie

Mam problemy z zalogowaniem

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

*Facebook - opiera si¢ na utrzymywaniu kontaktow ze znajomymi poprzez dotgczanie

nowinek z ich zycia. Przypomina portal z wiadomoS$ciami, ale wiadomosci s3 w nim pisane

przez (lub dotycza) znajomych. Rowniez i w tym portalu, chcac korzystac z jego mozliwosci,
musisz dokonac rejestracji, wypelniajgc stosowny formularz.

Wazne!

Chcac mie¢ konto na Facebooku, musisz mie¢ ukonczone 13 lat.
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Rejestracja

Utwedrz strong dh gviazdy, zespotu lub frmy.

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Zwroc¢ uwage, ze dostep do zasobow portalu bedzie mozliwy po podaniu specjalnego hasta

- innego niz to, ktérego uzywasz do logowania do poczty elektronicznej. Tworzac je,

pamietaj, ze hasto jest wystarczajgco silne, jezeli bedzie zawierato kombinacje cyfr, liter

matych i duzych oraz znakow interpunkcyjnych. Po wpisaniu wymaganych informacii,

przejdziesz do nastepnego okna, w ktorym bedzie mozliwe dokonanie importu kontaktow

z twojej skrzynki pocztowe;j.

Krok 1 Krok 2 Krok 3
Szukaj znajomych \Wypeinij Dodaj zdjgcie profiowe

Czy Twoi znajomi s3 juz na Facebooku?
By¢ moze wielu Twoich znajomych juz tu jest. Wyszukanie adresdw z Twojego konta e-mail jest najszybszym sposobem,
aby znalez¢ Twoich znajomych na Facebooku. Zobacz, jak to dziata

M Gmail

Twéj e-mail: | 2gmal.com
é& Windows Live Messenger Szukaj znajomych
ni Outlook.com (Hotmail) Szukaj znajomych
E] Inna ustuga e-mail Szukaj znajomych

Pomin ten krok

Q Facebook przechowuje w Twoim imieniu Twojq liste kontaktdw w celu utatwienia Ci odnalezienia
™ wigkszej liczby znajomych i nawigzania z nimi potaczenia. Dowiedz sie wiecej.

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.



Mozesz pomingc¢ ten krok jak i nastepne, w ktorych prosza cie o podanie dodatkowych
informacji o sobie wzbogaconych o zdjecie. To w zasadzie koniec. Twoje konto juz istnieje,
ale jest jeszcze nieaktywne. Aby dokonczy¢ proces zakladania konta, musisz zajrze¢ do
swojej skrzynki pocztowej (jej adres podates na poczatku procesu rejestracji). Jezeli znajduje
sie w niej e-mail od Facebooka, to po otworzeniu go kliknij ,Potwierdz swoje konto”,

a w efekcie przeniesiesz si¢ do swojego, aktywnego juz konta na tym portalu.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Grupa dyskusyjna

Cwiczenie 8

Zatéz konto na Facebooku, dodaj swoich znajomych i przystap do korzystania z portalu.

Zapamietaj!

Czytaj dokladnie regulamin serwisu, do jakiego si¢ zapisujesz. Chron swojg prywatnosc
i nie udostepniaj innym zbyt wielu informaciji o sobie, bo to co opublikujesz na portalu,
zostaje w Internecie na state.



https://zpe.gov.pl/a/D18SPZ8sa

Netykieta i zagrozenia wystepujace w grupach
dyskusyjnych oraz portalach spotecznosciowych

Grupy dyskusyjne sg swoistymi spotecznosSciami posiadajacymi wiasne zwyczaje. Dlatego
tez, zanim zaczniesz sam zabierac glos, wskazane jest zapoznanie si¢ z panujagcymi w nich
prawami i sposobami prowadzenia dyskusji. Te przestrzegane w sieci zwyczaje okreslane
s3, znanym ci juz, mianem netykiety.

Korzystajgc z mozliwosci pisania wiadomosci i odpowiadania na listy w grupie dyskusyjne;j,
przestrzegaj wszystkich zasad netykiety pocztoweja ponadto:

Przed wystaniem listudo grupy zapoznawaj sie przez pewien czas z dyskusja tam

prowadzona;

Sprawdz, ezy odpowiedz naTwoje pytanie nie'znajduje sie wiNajczesciejlzadawanyeh
pytaniachi(ang: FAQ);

= ]
o . 1

Nie nasmiewaj sie z innych uczestnikow grupy;

Nie wysylaj do grupy wiadomosei prywatnych przeznaczenych'dlaljednej oseby;

B 1
[ 1

|_ Nie wysylajllistow'z trescigitypu’, popieram?, ,, zgadzamisie”; _|

,_ Nie wysylaj tekstow reklamowych; _I

I_ Nie wysylaj listow do'3-4 grup jednoczesnie.

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Zwro¢ uwage, ze jedna z mozliwych aktywnosSci na portalu Facebook jest korzystanie

z osobistego profilu o nazwie OS czasu. Pozwala on na przedstawianie wydarzen z twojego
zycia wzbogaconych o zdjecia i opisy. Jednak nierozwazna aktywnos¢ tego rodzaju na
portalu moze prowadzi¢ do utraty prywatnos$ci oraz stworzy¢ mozliwo$¢ wykorzystania

w przysztosci przedstawionych tam informacji przeciwko tobie.

Portal zapewni ci bezpieczenstwo podczas korzystania z niego jesli:



Z rozwaga dobierzesz sobie znajomych, przeciez beda mieli dostep do informacji
o Tobie;

W twoich ustawieniach domyslnych ukazywane beda tylko te informacje na ktére
wyrazisz zgode;

Przed opublikowaniem informacji zastanowisz sie, czy chcesz, aby kazdy sie z nig
zapoznal;

Zmienisz haslo dostepu jezeli zaczniesz otrzymywac spam lub zaobserwujesz inne
niepokojace Cie wydarzenia, np. podejrzang aktywnosc;

Zwrocisz uwage na dziatania cyberprzestepcow, ktorzy podszywajac sie pod
pracownikow Facebooka'beda nakfaniac Cie do'podaniaswoich danych dostepowych;

Nigdy nie klikasz w odnosniki w listach elektronicznych z prosha o zresetowanie
Twojego hasla;

Zapobiegniesz atakom szkodliwego oprogramowania tzw. robakow, nie klikajac

w odnosnik prowadzacy'do ,, fajnego spotu” a w rzeczywistosci zarazajgcego komputer;

|_ Zainstalujesz aktualny program antywirusowy;
|

Pamigtasz o wylogowywaniu si€ z portalu spofecznosciowego w przypadku korzystania
I_ z komputera w pracy czy w kawiarence internetowej.

L0 S S S

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Spoilerowanie

Podczas prowadzenia dyskusji na stronach i forach internetowych oraz grupach
dyskusyjnych spotkac¢ si¢ mozesz z tzw. spoilerowaniem (ang. spoil - psuc), czyli
otrzymywaniem niepozadanejinformaciji o szczegotach zakonczenia filmu, sztuki teatralne;j,
telewizyjnej. Termin ten bywa uzywany rowniez do przypadkow, gdy ,,zyczliwa” osoba
udziela niechcianej podpowiedzi w prowadzonej grze.



~THE END—

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Trolling

W Internecie mozna natkngc sie na agresywne, wulgarne komentarze. Moga one by¢
szczegolnie dotkliwe, zwlaszcza gdy znajdg sie pod czyimi$ zdjeciami albo tworczoscig.

W Internecie kazdy moze by¢ anonimowy, a dla niektérych stwarza to doskonate miejsce do
wyladowywania wilasnych frustracji i ngkania innych. Ludzi, ktorzy w sieci celowo szukajg
zaczepki nazywamy trollami. Moze i brzmig strasznie, ale nie musisz si¢ ich ba¢ - wystarczy,
ze zachowasz kilka prostych zasad:

Staraj sie¢ zachowac anonimowosS¢ - to najprostsza i najlepsza ochrona. Wymysl sobie
pseudonim i nie dodawaj do niego swoich zdjec.

*Unikaj wchodzenia w dyskusje z ludzmi, ktorzy wyraznie szukaja ktotni i nie sa sktonni do
dyskusiji. To zasada znana powszechnie jako ,nie karm trolli”.



Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

SPAM

Przegladajac zasoby grup dyskusyjnych, mozesz zauwazy¢, ze zniecierpliwieni uzytkownicy
maja w zwyczaju wysytanie wiadomosci na wszystkie dostepne grupy. Wiadomosci takie
nazywamy spamem (z ang. mielonka). Wigkszo$¢ forow jasno zabrania wysytania
wiadomosci nastawionych na reklame, ale w Swiecie poczty e-mail oraz rzadko
moderowanych (zaakceptowanych przez osoby sterujace dyskusjg) komentarzy, czesto
dochodzi do prawdziwych powodzi spamu.

Kiedy nie otrzymujesz odpowiedzi, zamiast wysyla¢ wiadomos¢ na 10 réznych grup
dyskusyjnych, zadbaj o to, aby tatwo bylo udzieli¢ ci odpowiedzi. Dokladnie i zwi¢zle opisz
sw0j problem i zadaj jasne pytanie. To bardzo wazna zasada. Dzi¢ki niej odnajdziesz si¢ na
kazdej grupie dyskusyjne;j.

Spam, czyli masowa poczta elektroniczna, dzieli si¢ na dwie kategorie:

eniezamawiana oferta handlowa;

*maile o charakterze niekomercyjnym, takie jak: apele organizaciji, prosby o pomoc czy
masowe rozsylanie ostrzezen, np. o wirusach komputerowych.

Mozesz sprobowac ograniczyc¢ to zjawisko, stosujac sie do wskazéwek dostawcow ustugi
pocztowej. Przykladowo, w Outlook.com, zaznaczajac podejrzang wiadomos¢ i wybierajac

z gornego menu Wiadomosci-smiecii jedng z udostepnionych opcji: Wiadomosci-smiecilub
Wytudzanie informacji spowodujesz, w pierwszym przypadku oznaczenie w przysztosci



tego nadawcy jako niebezpiecznego i usunigcie tej wiadomosci, a w drugim przypadku,
zglosisz spamera monitujacego o informacje prywatne.

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Istniejg rowniez programy antyspamowe pozwalajace na usuwanie niechcianych
wiadomosci e-mail bedgcych najczesciej reklamami. Pozwalaja one na tworzenie listy
adresow poczty elekrtonicznej, ktore automatycznie przenoszone beda do folderu spam,
jak rowniez na tworzenie listy adreséw zaufanych nadawcow poczty.

Flooding (flood z ang. potop, powddz)

Spotkasz si¢ zapewne takze ze zjawiskiem polegajagcym na wielokrotnym otrzymywaniu tej
samej wiadomos$ci w bardzo krotkich odstepach czasu (np. 50 razy), lub wiadomosci,

w ktorych uzyto wielokrotnie tego samego znaku interpunkcyjnego, liter, cyfr czy
emotikonow. Zachowanie takie uwazane jest za nieetyczne i tamigce zasady netykiety.

Np.

e Spam spam spam spam spam spam spam spam Spam Spam Sspam spam


javascript:void(0);

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 9

Znajdz w zasobach Internetu informacje charakteryzujace, tzw. spoilerowanie.

Zapamietaj!

Portale spoteczno$ciowe mogg zapewni¢ bezpieczenstwo swoim uzytkownikom tylko
w przypadku otrzymywania od nich stosownych informaciji. Gdy napotkasz jakiekolwiek
zagrozenie, skorzystaj z formularza kontaktowego, w ktorym mozesz zawrze¢ informacije

o nim i jednoczes$nie prosbe o przeciwdziatanie.



Stowniczek

Facebook

Serwis spotecznosciowy

Windows Live Mail

Klient pocztowy firmy Microsoft

Mozilla Thunderbird

Klient poczty elektronicznej firmy Mozilla

IMAP

Protokot internetowy pozwalajgcy na odbior poczty elektronicznejw sposob
zapewniajacy dwukierunkowa wymiane informacji pomiedzy skrzynka a programem
pocztowym

Spoilerowanie

Niepozadane wiadomosci o rozwoju akcji filmu, spektaklu, powiesci itp.
Oflagowanie

Oznaczenie wiadomosci

Offline

Status informujacy o braku dostepnosci Internetu

Subskrybcja

Wybor grupy dyskusyjnej do przegladania jej zasobow

Listy mailingowe

Kontakty zebrane na jednejliscie dostepne pod jednym adresem e-mail
Federowane

taczenie, gromadzenie

Usenet

Ogolnoswiatowy system grup dyskusyjnych



Newreader
Program do czytania artykutow z grup dyskusyjnych
Trolling

Rodzaj niestosownego zachowania (prowokowanie, obrazanie) podczas korzystania
z grup dyskusyjnych

Spamer
Osoba zajmujgca si¢ wysytaniem spamu (niechcianejkorespondenciji)
Flooding

Wielokrotne otrzymywanie tej samej wiadomosci



Arkusz kalkulacyjny

Nauczysz sie

wprowadzi¢ roéznego typu dane do arkusza,

sformatowac tabele w arkuszu kalkulacyjnym,

zaprojektowac proste formuly z uzyciem operatorow arytmetycznych
i podstawowych funkcii,

kopiowac¢ komorki arkusza,

wykonac¢ wykresy dla jednej serii danych.

Cwiczenie 1

Za pomocg arkusza kalkulacyjnego zaplanuj przyjecie urodzinowe dla swoich kolezanek

i kolegdw. Wykonaj tabele zawierajaca liste zakupdéw. Oblicz koszt tego przyjecia. Artykuty na
liscie uporzadkuj wedtug alfabetu. Wyniki zilustruj na wykresie. Tabele sformatuj wedtug
wiasnego pomystu.

Jesli masz problemy z ktoragkolwiek operacja, poszukaj odpowiednich informaciji

w podreczniku dla szkoty podstawowej.

Nauczysz sie

projektowac formuty z wykorzystaniem adresowania wzglednego, bezwzglednego
i mieszanego,

wypetnia¢ komorki arkusza serig danych,

wykorzystywac formatowanie warunkowe komorek arkusza,
blokowac¢ komorki arkusza,

projektowac¢ formuty z wykorzystaniem funkcji warunkowych,
projektowac¢ formuty zbudowane z zagniezdzonych funkciji,
wykonywac wykresy na podstawie kilku serii danych,
modyfikowac¢ wykresy,

sortowac dane na kilku poziomach,

filtrowac¢ dane tabeli,

konstruowac tabele i wykresy przestawne,

przygotowywac arkusz do druku.
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Temperatury w marcu

2
c
N
Q
>
o
©n
2
>
()
3
=)
©
=
[
Q
£
v
[

W Temperatury w marcu B Temperatury w lutym B Temperatury w styczniu

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Projektowanie arkuszy kalkulacyjnych
z uwzglednieniem adresowania wzglednego,
bezwzglednego i mieszanego

Juz wiesz, ze kazda komorka w arkuszu kalkulacyjnym ma swoj adres. W komorkach tych
mozesz wpisywac dowolne dane, ktore bedg pobierane podczas wykonywania formut. Aby
formuta ,wiedziala” jakie dane ma pobra¢, nalezy uzy¢ odpowiednich adresow komorek.
Dodatkowo podczas kopiowania formut adresy komorek moga sie zmienia¢. Moga rowniez
pozosta¢ niezmienione. Decydowac¢ o tym bedzie sposob adresowania komorek

w formutach. Stosuje si¢ trzy sposoby adresowania komorek:

o adresowanie wzgledne
» adresowanie bezwzgledne
» adresowanie mieszane

'

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Adresowanie wzgledne

Przekonaj sie, w jaki sposob, za pomocg odpowiednio zaprojektowanego arkusza
kalkulacyjnego, mozesz zarzadza¢ wlasnym budzetem.

Przygotuj tabele w arkuszu, w ktorym odnotujesz swoje wydatki poniesione na zakup
artykutow niezbednie potrzebnych ci w szkole. UmieS¢ w niej takie dane, jak: rodzaji liczbe



sztuk kupowanego artykutu, jego cene¢ oraz zapewnij miejsce przewidziane do obliczenia
pelnejwarto$ci zakupow.
Tabela moze by¢ podobna do ponizsze;.

A A B e e B [ 3
F
=

3 |Lp. Rodzaj artykutu Cena Liczba sztuk|(Wartosé

4 1 |otéwki 1,50 zt 4 6,00 zt
5 | 2 |zeszyty 3,00 zt 8 24,00 zt
6 3 |pidro 8,00 zt 1 8,00 zt
7 | 4 |diugopis 5,00 zt 2 10,00 zt
8 5 |cyrkiel 7,00 zt 1 7,00 zt
9 6 |ekierka 3,00 zt 2 6,00 zt
10| 7 |[linijka 2,00 zt 2 4,00 zt
11| 8 |katomierz 3,00 zt 1 3,00 zt
12| 9 |bloktechniczny 2,50 zt 3 7,50 zt
13| 10 |komplet kredek 12,00 zt 1 12,00 zt
14

15

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

W takim arkuszu bardzo szybko mozesz podliczy¢ swoje wydatki. Czy wiesz, w jaki sposob?
Wystarczy napisa¢ formute obliczajacg kwote wydanych pieniedzy za pierwszy artykut,

a nastepnie formute te skopiowac¢ do pozostatych komorek. Po skopiowaniu formul, obejrzyj
je, czym sie miedzy sobg roznia.

W komorce E4 zostata wpisana formuta =C4*D4. W komorce ES znajduje sie formuta
skopiowana z komorki E4. Przyjrzyj sie formule w tej komorce.

A B [ D E |
2 |
3 )Lp. Rodzaj artykutu Cena Liczba sztuk |Wartosc
4 1 |otéwki 1,50 zt 4 6,00 zt
5 2 |zeszyty 3,00 zt 8 =C5*D5
6 3 |pidro 8,00 zt 1 8,00 zt

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

W komorce E5 znajduje si¢ formuta =C5*D5. Zostaly zmienione adresy komorek, do ktorych
odwotuje sie formuta: z C4 na C5 oraz z D4 na D5. Zmiana ta pozwolita na wykonanie
mnozenia wartoSci zapisanych w komoérkach piatego wiersza (C5 i D5). Ta sama formuta
analogicznie zmieni si¢ po przekopiowaniu do kolejnej komorki E6. Formuta przybierze
postac =C6*D6.

Podczas kopiowania komorek zawierajgcych formuty nastepuje modyfikacja zawartych

w nich tych adresow komorek, ktore zawierajg jedynie oznaczenie literowe kolumny



i numer wiersza. Jest to adresowanie wzgledne. W trakcie kopiowania komorek, adresy
komorek zawartych w formule zmieniajg si¢ w zalezno$ci od docelowego miejsca
kopiowania tej komorki.



Cwiczenie 1

Oblicz pola trojkata dla zmiennych wartosci dtugosci podstawy trojkata i jego wysokosci.

[ | | e 1| ] e
3| Pole trdjkata

2 a[cm] h[cm] P[cmz]

"3 | 2 4 4

4] 4 2 4

5 | 5 6 15

6 3 5 7,5 P=l2%a*h
7] 3 4 6

8 | 6 4 12

9 7 6 21

10| 4 4 8

11| 9 6 27

3| 5 3 7,5

13| 5 4 10

14 | 3 5 75

15| 6 4 12 d

16

T17 |

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
Wskazéwka

1. Zbuduj tabele w arkuszu kalkulacyjnym, wprowadzajac do niej rozne wartosci dtugosci
podstawy trojkata i jego wysokosci (kolumna B i C). Mozesz wzorowac sie na
powyzszym rysunku.

2. Oblicz pole pierwszego tréjkata w komérce D3 (=1/2*B3*C3).

3. Korzystajac z adresowania wzglednego, skopiuj formute do bloku komérek D4:D15,
w ktoérych powinna by¢ obliczona wartosé pola tréjkata dla kolejnych wartosci
dtugosci podstawy i wysokosci trojkata.

4. Zwrdoc uwage na zawartosé bloku komérek D3:D15. Adresy komorek w formule ulegty
zmianie. W komoérce D4: =1/2*B4*C4, w komérce D5: =1/2*B5*C5 itp. Dzieki tym
zmianom, a wiec dzieki zastosowaniu adresowania wzglednego, w wyniku skopiowania
komorki D3 mozesz uzyskac¢ prawidtowe wyniki obliczenia pola trojkata dla kolejnych

wartosci dtugosci podstawy i wysokosci.



Cwiczenie 2

Przygotuj arkusz kalkulacyjny do obliczania pét figur geometrycznych i pél powierzchni bryt.
Dodatkowo arkusz moze oblicza¢ obwody figur oraz objetosci bryt. Mozesz wzorowac sie na
zataczonym przyktadem tabel.

N

Pole
a b powierzchni

figury

cm cm sz cm

Obwéd
figury

e e e
|5 [5]5[s[2]8[o]=|x[o]x] [«

Pole
" . | objetosc C
a b c powierzchni

bryly TR0

cm cm cm cm? cm®

IR N[ e
HIWIN I O WL ®N O

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 3

Przygotuj arkusz kalkulacyjny do obliczen twierdzenia Pitagorasa.



Cwiczenie 4

Wykonaj obliczenia predkosci dla danych w tabeli. Do wykonania zadania zastosuj
adresowanie wzgledne.

E
Oblicz predkos¢ w ruchu jednostajnym dla
1 nastepujgcych danych
2
3 s[m] t[s] V[m/s] V[km/h]
4 20 2
S5 40 8
6 30 3
7 60 3
8 S50 8
9 30 4
10 40 3
11 60 5
12

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Adresowanie bezwzgledne

Projektujac formuty, mozesz zablokowac¢ adres komorki, tak aby nie zmienit sie¢ podczas
kopiowania do innej komorki. Ten sposob adresowania nazwa si¢ bezwzglednym. Aby adres
komorki stat sie adresem bezwzglednym, nalezy wstawi¢ znak S zaréwno przed
oznaczeniem kolumny, jak i numerem wiersza w jej adresie.



Cwiczenie 5

Przelicz, ile kosztuja cie szkolne wydatki w przeliczeniu na inng walute, na przyktad euro.
Przyjrzyj sie przyktadowej tabeli i sprobuj wykonaé to zadanie samodzielnie.

L 4 A B e | ® | E | F G

| 4] Artykuty zakupione przez ucznia Kurs Euro
2 4,15
3 |Lp. Rodzaj artykutu Cena Liczba sztuk|Wartos$¢ Wartos¢ w Euro
4 1 |otéwek 1,50 zt 4 6,00 zt 1,45 zt
5 2 |zeszyt 3,00 zt 8 24,00 zt 5,78 zt
6 3 |piéro 8,00 zt 1 8,00 zt 1,93 zt
7 4 |dtugopis 5,00 zt 2 10,00 zt 2,41 zt
8 5 |cyrkiel 7,00 zt 1 7,00 zt 1,69 zt
9 6 |ekierka 3,00 zt 2 6,00 zt 1,45 zt
10 7 [linijka 2,00 zt 2 4,00 zt 0,96 zt
11| 8 |katomierz 3,00 zt 1 3,00 zt 0,72 zt
12 9 |blok techniczny 2,50 zt 3 7,50 zt 1,81 zt
13| 10 |komplet kredek 12,00 zt 1 12,00 zt 2,89 zt
14 87,50 zt 21,08 zt

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

W przypadku probleméw skorzystaj z dodatkowych informacji.

Wskazéwka

1. Do tabeli dodaj kolejna kolumne, w ktérej obliczysz wartosci poszczegdlnych
produktéw w euro.

2. Zaprojektuj formute dla pierwszego artykutu. Podziel wartos¢ w ztotéwkach przez kurs
euro. Wiedzac jednak, ze w nastepnym kroku tego przyktadu dokonasz kopiowania tej
formuty, a kurs euro zapisany jest w komoérce, ktorej adres w nastepnych formutach nie
moze ulec zmianie, zastosuj dla tej komoérki adresowanie bezwzgledne. Zgodnie
z zamieszczong ilustracja w komérce F4 zastosowano formute: =E4/$F$2.

3. Skopiuj wyzej zaprojektowanga formute, aby otrzymac wartosci kolejnych produktow
w euro. Zgodnie z zamieszczong ilustracje komorke F4 skopiowano do bloku komérek
F5: F13.




4. Zaokraglij wartosci euro do dwdch miejsc po przecinku, korzystajagc z mozliwosci
formatowania liczb w arkuszu kalkulacyjnym.

5. Dodaj wszystkie wartosci, stosujac funkcje sumowania. Oblicz tgczng kwote
przeznaczong na zakup produktéw potrzebnych do zorganizowania przyjecia dla
przyjaciét zarowno w zt, jak i w euro. Zgodnie z zatagczong ilustracja wprowadz do
komorki E14 formute: =SUMA(E4:E13) i skopiuj ja do komérki F14.

Do komorki F4 zostata wpisana formuta =E4/$F$2. Przyjrzyj sie przekopiowanej formule
w komorce F5.

A B © D E | F G

1

2 4,15

3 Lp. Rodzaj artykutu Cena Liczba sztuk|Wartos¢ Wartos¢ w euro

4 1 |otdwek 1,50 zt 4 6,00 zt 1,45 zt

5 \ 2 |zeszyt 3,00 zt 8 24,00 zf] =E5/SFS2

6 3 |pidro 8,00 zt ik 8,00 zt 1,93 zt

7 n Ahiaanie C NN =} D 1N NN =4 2711 =4

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 6

Rachunek, jaki otrzymuje kazde gospodarstwo domowe za energie elektryczng zawiera kilka
pozycji, ktore sktadajg sie na koszty, jakie ponosimy za energie. Sg to na przyktad optaty
abonamentowe i dystrybucyjne (przesytowe), ktére mogg by¢ state lub zmieniac sie

w zaleznosci od zuzytej energii. Przeanalizuj rachunek optat za energie elektryczng w twoim
domu. Najwazniejszg pozycja na tym rachunku s optaty za energie elektryczng zalezne od
ilosci zuzycia energii mierzonej w kWh. Cena energii jest liczona w zt/kWh. Na fakturze za
energie elektryczna pozycja ta bedzie zmienna w zaleznosci od tego, jak bedziemy
gospodarowac pragdem w naszym gospodarstwie.

W arkuszu kalkulacyjnym uwzglednij wszystkie urzadzenia elektryczne oraz orientacyjny czas
uzytkowania tych urzadzen. Do obliczen wykorzystaj adresowanie wzgledne i bezwzgledne
oraz odpowiednie formuty.

A B c D E F G H |
1
2 Liczba dni w miesigcu 30 Podatek VAT 23%
3 Jednostkowa cena kWh 0,34 zt
4
Sredni czas pracy |Sredniczas pracy |_ . . . » -
Rodzaj urzadzenia Moc urzadzenia w ciggu | urzadzenia w ZUZ\/(':IE Snergil | WartasC | Wartdse
i i ciggu doby netto brutto
5 elektrycznego tygodnia ciggu doby
6 W h h kWh PLN PLN
7 Oswietlenie 500 35 5 2,5 0,85z 1,05
8 Czajnik 2000 1,5 0,21 0,42 0,14z 0,18|
9 Lodéwka 100 160 22,86 2,29 0,78 zt 0,96
10 Terma elektryczna 2000 35 5 10| 3,40zt 4,18|
11 Odkurzacz 1600 1 0,14 0,22 0,07 zt 0,09
12 Pralka 600 1,5 0,21 0,13 0,04zt 0,05
13 Zmywarka 1000 20 2,86 2,86 0,97z 1,2
14 Mikrofaléwka 1000 1,5 0,21 021 o007z 0,09
15 Komputer 250 30 4,29 1,07| 0,361zt 0,45
16 Telewizor 140 35 5 0,7 0,24z 0,29
17 Piekarnik 2500 2 0,29 0,73 0,25zt 0,31
18
19 [RAZEM
20
21

rys_zad10. 1 2 1
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 7

Oblicz wartosci wyrazenia ax+by+c. Zastosuj adresowanie wzgledne i bezwzgledne.

D
i3 Oblicz wartosci wyrazenia: ax+by+c
2
3 X y ax+by+c
4 20 2
5 40 8
6 30 3
7/ 60 3
8 50 8
9 30 4
10 40 3
11 60 5
12
13 5
14 3
15
16
17

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 8

Wykorzystujac odpowiednie formuty, oblicz catkowita powierzchnie Tatr oraz procentowg
wartos$¢ polskiej i stowackiej czesci. Dane procentowe zaokraglij do dwéch miejsc po
przecinku. W konstrukcji formut zastosuj adresowanie wzgledne i bezwzgledne.

A B C D E F
1 Powierzchnia Tatr
.

Powierzchnia

3 Czeici Tatr  w km’®
4 1/ polska 175
5 2 |stowacka 610
6
7
8
9
1N

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Adresowanie mieszane

W projektowanych arkuszach kalkulacyjnych czesto zachodzi potrzeba blokowania

w adresie komorki tylko jednego jego elementu, numeru wiersza lub oznaczenia kolumny.
Takie adresowanie nazywa si¢ adresowaniem mieszanym.

Posta¢ adresowania mieszanego przedstawiaja nastepujace zapisy AS5, SC7. Przekopiowanie
formuty zawierajacej takie adresy komorek spowoduje zmiane tylko tych elementow, ktore
nie zostaty zablokowane symbolem $.



Cwiczenie 9

Dla zilustrowania tego rodzaju adresowania proponujemy ci zaprojektowanie tabliczki

mnozenia. Warunkiem jest wpisanie formuty tylko do jednej komorki, a nastepnie

przekopiowanie jej do pozostatych komoérek tabliczki mnozenia.

Efektem wykonania zadania moze by¢ nastepujaca ilustracja:

W~ o ERWw N

[*=

10
11
12
13
14
15

1a

A B C D E F G H | J K L M N

Tabliczka mnozenia

1 2 3 4 S 6 7 8 9 10
1 1 2 3 4 S 6 7 8 9 10
2 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20
3 3 6 9 12 15 18 21 24 27, 30
4 4 8 12 16 20 24 28 32 36 40
5 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
6 6 12 18 24 30 36 42 48 54 60
7 7 14 21 28 35 42 43 56 63 70
8 8 16 24 32 40 48 96 64 72 80
9 9 18 27 36 45 54 63 72 81 30
10 10 20 30 40 50 60 70 80 30 100

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Jesli masz problemy z wykonaniem zadania, skorzystaj ze wskazowki.

Wskazowka

1. Zaprojektuj tabele, wpisujac do wiersza 3 (od komarki D3) oraz do kolumny C (od

komorki C4) dziesie¢ kolejnych liczb catkowitych od 1 do 10.

2. Zaprojektuj w komérce D4 taka formute, aby po skopiowaniu jej do bloku komérek

D4:M13, uzyska¢ prawidtowe wyniki tabliczki mnozenia. Aby obliczy¢ wartos$¢ tylko
w komoérce D4, wystarczy zapisa¢ nastepujacg formute: =C4*D3. Czy formuta ta moze
by¢ skopiowana do pozostatych komodrek tabliczki mnozenia? Nie, po jej skopiowaniu
otrzymasz btedne wyniki mnozenia. Zastosuj wiec adresowanie mieszane. Zastanéw
sie, ktore elementy w adresach komdrek powinny by¢ zablokowane. Zwré¢ uwage na
znaczenie wiersza 3 i kolumny C. Komérki w tych wierszach w projektowanej formule
nie mogg ulec zmianie. Wobec tego trzeba je zablokowaé. W efekcie formuta powinna
mie¢ nastepujaca postaé: =$C4*D$3.

. Skopiuj komorke D4 do bloku komorek D4:M13. Sprawdz, czy twoje wyniki sg

prawidtowe.




Ponizsza interaktywna tabela ilustruje wzgledne, bezwzgledne i mieszane adresy kilku
komorek arkusza kalkulacyjnego. Przesun kursorem myszy czarny uchwyt kopiowania
komorek, tak aby puste pola zostaly uzupetnione skopiowanymi adresami. Zastanow sie, jaki
typ adresowania komorek zostal zastosowany podczas kopiowania.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DRUHZiPMV
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 10

Wykonaj obliczenia wartosci funkcji y = ax + b w przedziale wartosci <-5,4>, dla réznych
wartosci parametrow a i b. W tym celu utwérz formute w jednej komérce i skopiuj jg do
pozostatych. W formule zastosuj adresowanie mieszane komorek.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!
W zapisie formut stosuje si¢ trzy rodzaje adresowania komorek:

o wzgledne,
» bezwzgledne,
e mieszane.

W zaleznosci od zastosowanego adresowania, adres komorki w wyniku kopiowania
formuty ulega zmianie lub nie. Znak S w zapisie adresu komorki blokuje zmiany, tzn. znak
S przed oznaczeniem kolumny powoduje, ze oznaczenie to pozostaje niezmienione

i analogicznie znak S przed numerem wiersza w adresie powoduje, Zze numer ten
pozostanie rOwniez niezmieniony w procesie kopiowania formuty.

Jesli w adresie komorki nie ma symbolu S, to oznacza, ze adres komorki jest wzgledny.



https://zpe.gov.pl/a/DRUHZiPMV

Pojedynczy symbol S przed numerem wiersza, lub nazwg kolumny, oznacza adresowanie

mieszane.
Dwa symbole S przed oznaczeniem kolumny i numerem wiersza oznacza adresowanie

bezwzgledne.



Wypetnianie arkusza kalkulacyjnego seria danych

Projektujac tabele w arkuszu kalkulacyjnym, wypetniasz je czesto wieloma danymi. Niektore
z nich stanowig uporzadkowany zbior. Najlepszym przyktadem jest wypeinienie kolejnych
komorek tabeli kolejnymi liczbami catkowitymi, kolejnymi dniami tygodnia lub kolejnymi
miesigcami. Programy do projektowania arkuszy kalkulacyjnych maja mechanizmy
ulatwiajgce wprowadzenie tego typu danych, zwanych seriami danych.

Obejrzyj filmy pokazujgce, jak mozna najszybciej wypetnic¢ arkusz seriami danych.
LibreOffice Calc

Microsoft Excel


javascript:void(0);
javascript:void(0);

Cwiczenie 1

Wykonaj samodzielnie kalendarz na biezacy rok. Od ciebie zalezy, w jaki sposéb go
zaprojektujesz. Moze on wygladac¢ podobnie, jak ten na ponizszej ilustracji.

A | 8| c | o] E Fl [ | H| | | 2] K (| M N o | p| Q | R s | 7] 1] | vl w |BH| Y,

Y Kalendarz na rok 2016
2

3
ZI pigtek 1] pon 1| wrorek 1] piztek ¥ 1]iroda 1| pigtek 1 1 k 1] sobota 1] wrorek 1] cawartek 1]
S |sobota 2| wrorek 2| éroda 2| sobota 2| poniedziztek | 2| cwanek 2| sobota 2] wrorek 2] piatek 2| niedziela 2]éroda 2] piatek 2
_6 |niedziela 3]<roda 3| czwarntek 3| niedziela 3] wtorek 3] piatek _Sin'&dz:eia 3)éroda 3] sobota 3| X 3| awarnek 3|sobota 3
7 |poniedziatek 4| cnwarntek 4] piatek 4] poniedzizlek | 4fsroda dlwbora | poniedzi: 4] crwartek 4| niedziela 4] wtorek 4] piatek 4] niedziela 4
B |wtorek 5] pigtek 5] sobota 5] worek 5] czwartek 5|niedziela 5] wtorek 5] pigtek 5| X 5]sroda 5] sobota 5| poniedziatek 5|
e |$roda 6] sobota 6| nedriela 6] $roda ;Ip'atek 6] poniedzi 6]sroda 6] sobota 6] wiorek 6] cawartek 6] niedzicla 6] wiorek 6|
10 |cawartek 7| niedziela 7 jedzi k 7|s_obou 7] wiorek | 7| niedziela i BeCE) 7| piatek 7| poniedziatek | 7)éroda 7|
11 |pigtek 8| poniedziatek | 8| wiorek 8] piatek 8| nedziela 8)éroda 8] piatek 8|ponedziatek | B)cawanek B8] sobota 8] wiorek 8 cawanek 8
12 |sobota 8| wtorek 8| iroda 9] sobota 9] poniedziatek k 9] sobota 9 wtorek 9| pigtek jedzie; 9] :roda 9] pigtek 9|
E niedziela 10| $roda 10| czwarntek 10| nedziela 10] wrorek 10] patek 10| niedziela 10]$roda 10] sobota 10] poniedziatek | 10]crwartek 10] sobota 10|
14 |poniedzistek | 11]crwartek 11] pigtek 11] poniedziatek | 11]:roda 11 sobota 1 jedzi; 11 k 11| niedziela 11] wtorek 11] pigtek 11] niedziela 11|
; wrorek 12| pigtek 12| sobota 12] wrorek 12] exwarntek 12| niedziela 12 wrorek 12 pigtek 12 poniedziatek | 12]éreda 12| sobota 12| poniedziatek 12|
16 $roda 13| scbota 13| niedziels 13|s'red= 13| pi3tek 13 poniedsi uli.'ada 13]sobota 13 wtorek 13] crwartek 13| niedzie!; 13 weorek 13}
17 |crwartek 14] niedziela 14) poniedziatek | 14) czwartek 14] sobota 14 wtorek 14 cwartek 14 niedziela 14)éroda 14) piatek 14] poniedziatek | 14]éroda 14|
18 |piatek 15| poniedz _ﬁl\\'zo!ek 15| piatek jedziela | 15]roda ‘Ls_i_p]uek 15] poniedzi 15| czwartek 15]sobota 15]wiorek | 15| czwartek £‘|
19 |sobota 16]wrorek 16] éroda 16] sobota 16| poniedziatek | 16]cawartek b 16 wiorek 16] piatek 16] niedziela 16]éroda 16] pigtek 16|
20 |niedziela 17|$roda 17| czwantek 17| niedziela 17| wrorek 17| pigtek 17| iela 17)ir0da 17| sobota 17| poniedzi: 17| cawartek 17| sobota 17|
21 vedzi 18] cxwartek 18] piatek 18] vedzi 18] éroda 18] sobota 18] poniedzi 18] cawartek 18] niedziela 18] wtorek 18] pigtek 18] niedziela 18|
22 |wiorek is_]viqxek 19] sobota | 15) wiorek | 19)cawarntek 19| niedzicla 18] wiorek 18] pigtek 19 poniedziatek | 19]:roda 19] sobota Elpon‘edzia!ek 19|
23 |$roda 20| sobota 20| niedriela 20| $roda 20| pigtek Biwn‘ed:h!ek 20]ér0da ;jwbma 20 worek ?_oiczwmek 7z§|nfed:?e‘a 20| wrorek 20
24 k Sedz 21| poniedz 2 k b 21 wrorek 21 czwartek 21| niedziela 21]ircda 21 piatek 21| poniedziatek | 21]:roda 21|
25 |pigtek. 22| ponedziatek | 22| wtorek 22) piatek 22| niedziela 22 sr0da 22| pigtek 22| poniedziatek | 22] cawartek 22] sobota 22 wtorek 22| cxwartek

126 |sobota 23| weorek 23| éroda by 23] vedzis K 23] weorek 23] pigtek 23| niedziela 23)ér0da 23] pigtek

27 |niedziela 24]4r0d3 24| ezwanek 24| niedziela 24] wrorek 24] pigtek 24| niedziela 24)ér0da 24] sobota 24| poniedziztek | 28] crwartek 24 sobota 24
E poniedzi; 25| exwartek 25| piatek 25) vedi; zzl_s'.'oda 25] sobota 2% iedzi; 25) exwartek 25| niedziela 25) wtorek 25] pigtek 25) niedzicla

29 |wrorek 26| piatek 26| sobota 26] wrorek 26] cawartek 26] nedziela 26] worek 26) piatek 26| iedzi 26| $roda 26 sobota 26] poniedziat 26|
30 |sroda 27| sobota 27| nedziela 27| sroda 27| piatek 27| poniedzi 27|ir0da 27| sobota 27) wiorek 27| cawartek 27| niedziela 27] wiorek 27]
31 [cawartek 28| nedzieta 28| poniedzi 28| cawarek 28] wiorek 28] crwartek 28] miedz 28| $roda 28| piatek 28] poriecz 28] iroda 25|
32 |pigtek 25 Nedz; 25| wtorek zsl piatek z_sln‘;ed:‘e',i Z._sl_s'.'oda 29| piatek Vi L 28] cawartek 29| sobota ZS_ILw.'ek 28] crwartek 25|
33 |sobota 320 sroda | sob 30| poniedsi | caw: 30] wiorek 30| piatek | niedziela 30)iroda 30| piatek 30
34 |niedzigla 31] Ia\nﬂek EI Imo.’ek ﬁl |n'ed:'&'a Sl.li.'oda sll Ipon'!dz’»a!ek ﬂl sobota jl
35

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Jesli masz problemy z wykonaniem zadania, skorzystaj ze wskazowki.
Wskazéwka

Aby zaprojektowac kalendarz, postepuj wedtug ponizszej instrukcji.

1. Zaprojektuj tabele zgodna z liczba dni w miesigcu, na kazdy miesiac przeznacz dwie

kolumny.

2. W wierszu, w ktérym beda znajdowaty sie nazwy miesiecy, scal po dwie komoérki na
kazdy miesiac, zgodnie z zataczonym rysunkiem.

3. Wstaw do pierwszej scalonej komorki stowo styczen (na rysunku jest to komorka A3).

4. Zaznacz wypetniong komoérke A3, chwy¢ uchwyt wypetniania komaérki i przeciagnij
poziomo w prawo, az do pojawienia sie nazwy grudzien.




5. Wpisz do komérki B4 pierwszy numer dnia miesigca, a wiec 1.

6. Zaznacz wypetniong komoérke B4, chwy¢ uchwyt wypetniania i z wcisnietym klawiszem
Ctrl i przeciagnij pionowo w dot, az do pojawienia sie liczby zgodnej liczba dni
W miesigcu, a wiec w przypadku stycznia 31.

7. Poprzednie polecenie wykonaj dla wszystkich miesiecy.

8. Sprawdz, jakim dniem tygodnia byt 1 stycznia i wpisz te nazwe do komérki A4,
w przypadku roku 2016 jest to pigtek.

9. Zaznacz komérke A4, chwyc¢ uchwyt wypetniania i przeciggnij pionowo w dét, az do
ostatniego dnia miesiaca.

10. Poprzednie polecenie wykonaj dla wszystkich miesiecy.

Cwiczenie 2

Przygotuj tabele do odnotowywania $rednich temperatur w kazdym miesigcu. Nazwy miesiecy
wypetnij za pomoca mechanizmu wypetniania serig danych. Mozesz wzorowac sie na
nastepujacej ilustracji. Przygotowana tabele zachowaj. Bedzie ona wykorzystana do dalszych
zadan.

A B C D E
1 |
temp. o temp. o temp. o

PNl miesigc | godz. 7.00 godz. 12.00 godz. 19.00
3 |styczen 0 -5 -12
4 uty -16 9 -10
5 'marzec -6 3 -8
6 kwiecien 3 9 3
7 'maj 10 20 14
8 |czerwiec 14 25 20
9 |lipiec 18 26 21
10 |sierpien 15 24 18
11 \wrzesien 12 18 16
12 |pazdziernik 9 15 10
13 |listopad 3 12 7
14 |grudzien -4 -1 -3
15

ac |

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Przyjrzyj sie programowi, ktorego uzywasz do projektowania arkuszy kalkulacyjnych
i sprawdz, jakie istnieja inne mozliwosci wypetniania komorek serig danych.

Zapamietaj!

Wsrod wielu mechanizmoéow usprawniajacych konstruowanie tabel w arkuszu
kalkulacyjnym istniejg takie, ktoére automatycznie wypetniajg kolejne komorki arkusza
danymi wystepujacymi w okreslonym porzadku. Sg to mechanizmy do wypeltniania
arkusza seriami danych. Do serii danych naleza: nazwy dni tygodnia, nazwy miesiecy
i matematycznie uporzadkowane liczby (np.: kolejne liczby catkowite, kolejne liczby
parzyste, kolejne liczby nieparzyste.




Formatowanie warunkowe komorek arkusza

Spetnienie okreslonego warunku moze nie tylko decydowac o wartosci komorki, ale
rowniez o sposobie jej formatowania. Taki sposob formatowania komorek nazywa sie
warunkowym. Zastosowanie formatowania warunkowego moze pomoc w takim
sformatowaniu wczesniej wykonanego kalendarza



Cwiczenie 1

W swoim programie znajdZ odpowiednie polecenia, tak aby stowo niedziela byto napisane
czerwong czcionka. Po wykonaniu tego przyktadu tatwiej zlokalizujesz w kalendarzu dni, kiedy

nie ma zajec szkolnych. Popatrz na rysunek.

| A |'s] c | E ¢ | G | 'n] 1 | 5] K || M | n| o | e | Q | r| s | u v | w || Y,

t| Kalendarz na rok 2016

2|
Bl

4 |pigtek 1| poniedziatek 1| wtorek 1] piatek 1| nedziela 1] sroda 1] pigtek 1| 1| czwartek 1] sobota 1] wtorek 1| czwartek 1
5 |sobota 2| weorek 2| éroda 2| sobota zlpon'edzia!ek 2| czwanek 2] sobota 2| wrorek zl piatek 2| niedziela 2| éroda 2| pigtek 2|
Ish |miedzela 3|sr0da 3| exwartek 3| niedziela a{mufek 3] pigtek 3| niedziela 3| éroda 3] sobota 3| poniedzizlek 3| exwartek 3| sobota 3|
7 |pomiedriatek | acrwanek 4] piatek 4] poniedziatek | 4] éroda 4] sobota 4] poniedziatek | 4] cawanek dllfedz’e'a 4] wiorek 4] piatek 4| medziela 4
B |wrorek 5] pigtek 5| sobota 5] wtorek gl_m\'mek 5| nedziela 5] wtorek 5| piatek 5| poniedziatek 5J§.”Odi 5| sobota 5] poniedzi; 5|
9 |sroda 6] sobota 6| nedziela 6| éroda 6| piatek 6| iedzi Eli:odn 6| sobota slmorek 6| czwanek 6| niedziela 6] worek 6
10 | cawartek 7| niedziela 7| iedzi 7| awarntek 7|wbota 7|\\1orek 7|<zwa. k 7| niedziela 7|Sroda 7| pigtek 7| poniedziak 7| éroda 7
_g._lp'alek 8| poniedzialek 8| wtorek 8| pigtek 8| niedziela als'.'oda alp?qtek B ied2i 8| cawarntek 8] sobota 8| wtorek 8| cxwartek 8|
12 | sobota 8| wiorek 5| éroda | sobota 8| poniedziatek | o czwarntek 5| sobota 8| wiorek 8| piatek | niedzieta 5| roda | piatek s
13 |niedziela 10| sroda 10| czwartek 10| nedziela 10| wtorek 10| pigtek Sedzi 10| éroda 10| sobota 10| poniedzialek | 10| zwartek 10| sobota 10
14 [poniedziatek | 41| crwartek 11| piatek 11| poniedzialek | 13]iroda 11| sobota 11| poniedziatek | 13] cowartek 11| niedziela 11| worek 11| piatek 11| niedziela 11]
15 [wtorek 12| piatek 12| sobota 12| wtorek 12| czwartek 12| niedziela 12| wiorek 12| piatek 12| ponedzi: 12| éroda 12| sobota 12| poniedziatek | 12
15 |éroda _13sobota 13| niedziela _uls'rod: 13| pigtek 13| iedzi 13| éroda glsobcn glmafek 13| exwantek 13| niedziel: _u{m&ek 13|
17 |czwartek 14| niedziela ml poniedziatek | 14) cxwartek 14] sobota 14] wtorek 18] cawarnek 14| nedziela 14] éroda 14] piatek !Al poniedziatek | 14)éroda 14
18 |piatek 15| poniedziatek | 15| wrorek 15| piatek 15| niedziela 15| éroda 15| piatek 15| poriedziatek | 15| czwantek 15| sobota | 15 wiorek 15| cwantek 15|
19 |sobota 16| wrorek 16| éroda 16 sobota 16| poniedzialek | 16] cxwartek 16 sobota 16] wiorek 16| piatek 16| nedziela 16| roda 16| piatek 16
20 |niedziela 17| $roda 17] cawartek 17| niedziela 17| wtorek 17| piatek 17| niedziela 17| éroda 17| sobota 17 poniedzialek | 17| cxwarntek 17| sobota 17|
21 | poniedai: 18] cxwartek 18] piatek 18| vedzi 18| éroda 18] sobota vedzi 18] czwartek 18| niedziela 18] wtorek 18] piatek 18| niedziela 18]
22 |wrorek 13| piatek 15| sobota 15| worek 19| czwanek 15| niedziela 15| wiorek 15| piatek 15| poniedziaek | 19)éroda 15| sobota 19| poniedziatek | 19|
23 |éroda ta 20| riedziela 20| éroda 20| pigtek 20| poniedzi 20] iroda 20] sobota 20| wrorek 20| cawarnek 20| niedziela 20| wrorek 20|
24 |cawartek 21|nedziela 21| poniedzialek | 21| cawarntek 21] sobota 21| wrorek 21| czwantek 21| niedziela 21| éroda 21| pigtek 21| poniedziatek | 21)<roda 21|
Elp‘q!ek 22| poniedzialek | 22| wtorek 22| pigtek 22| niedziela 22| éroda 22 pigtek 22| poniedzialek | 22| cawartek 22| sobota 22| wtorek 22| crwartek 22
26 |sobota _23)wrorek 23| éroda 23| sobota 23| poniedziatek | 23| eawantek 23] sobota _zilmo.'ek 23| pigtek 23| niedziela 23| éroda 23| pigtek _1_3|
27 |niedviela 24]sr0da 24] exwantek 24| nizdziela 28] weorek zal piatek 24| niedziela 24) éroda 24| sobota zal poniedzialek | 24] enwartek 24] sobota 24]
28 | ponjedziatek | 25| crwantek 25| patek 25| poniedziatek | 25|éroda 25| sobota 25| poniedziatek EIS‘““EK zzlmorek 25| patek zsl niedziela EI
28 |wtorek 26| piatek 26| sobota 26| wtorek 26| czwantek 26| niedziela 26] wrorek 26| pigtek 26| éroda 26| sobota 26 jedzi 26)
30 [$roda 27| sobota 27| necziela 27| éroda 27| pratek 27| poriedziatek | 27)iroda 27| sobota 27| cxwantek 27| niecriela 27| wiorek 21|
31 | cawarntek 28| niedziela Elpon'ed:iaeek 28| cawarntek 28| sobota L‘.I““"Ek 28] cawantek zll niedziela 28| pigtek 28 iedzi ‘El
32 | pigtek 29| ponedziaek | 29| wtorek 28| piatek 29| niedziela 28] éroda 29| piatek 25| poniedzialek 28| sobota 28] wtorek 29)
33 |sobota 30 $roda 30| sobota 30| poniedzialek | 30]czwanek W_I&cn 30| wiorek 30| niedziela 30| $roda 20|
34 |niedzela 31 cawanek 31 wiort 3 niedziela 31]éroda ponedziatek |31 =]
35|

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

W przypadku jakichkolwiek probleméw, mozesz skorzystaé ze wskazowki. Obejrzyj wybrany
film, pokazujacy w jaki sposéb mozesz skorzystac z formatowania warunkowego w programie

Excel lub Calc.
Wskazéwka
Aby skorzysta¢ z formatowania warunkowego, postepuj wedtug podanej instrukcji.

1. Zaznacz zakres komérek, w ktérych znajduja sie analizowane informacje, a wiec
w omawianym przyktadzie, bedzie to blok komodrek kalendarza zawierajacy, miedzy

innymi, stowo ,niedziela”.
2. Wybierz polecenie formatowania warunkowego.

3. Zaprojektuj formute wyrdzniajgcg komorki zawierajace stowo ,niedziela”.



javascript:void(0);
javascript:void(0);

4. Wybierz lub zaprojektuj sposéb formatowania wyréznionych komérek tabeli.
W prezentowanym przypadku zastosowano wyrdznienie: jasnoczerwone wypetnienie
z ciemnoczerwonym tekstem.

Cwiczenie 2

Pobierz plik z tabelg wypetniong danymi o wojewddztwach naszego kraju. Wykorzystaj
formatowanie warunkowe, aby oznaczy¢ wojewdédztwa, w ktérych mieszka ponad 2 min.
mieszkancow.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

A | B | © L B || B

1 Wojewodztwa

2

Powierzchnia |Liczba

3 p- Nazwa wojewédztwa |\w km® ludnosci

4 1 dolnoslgskie 19946,74| 2914362
5 2 kujawsko-pomorskie 17971,34| 2096404
6 3 lubelskie 25122,46| 2165651
7 4 lubuskie 13987,89| 1023317
8 S5 todzkie 18218,95| 2524651
9 6 matopolskie 15182,79| 3354077
10 7 mazowieckie 35558,47| 5301760
11 8 opolskie 9411,87| 1010203
12 9 podkarpackie 17845,76 2129951
13 10 podlaskie 20187,02| 1198690
14 11 pomorskie 18310,34| 2290070
15 12 slaskie 12333,09| 4615870
16 13 swietokrzyskie 11710,5| 1273995
17 14 warminsko-mazurskie 24173,47| 1450697
18 15 wielkopolskie 29826,5( 3462196
19 16 zachodniopomorskie 22892,48| 1721405
20

21

Zrodto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 3

W tabeli prezentujacej pomiary temperatur, za pomocg formatowania wzglednego podswietl
na czerwono komorki, w ktérych wpisano temperatury ujemne.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

A B € D E F G

1

Temperatury Temperatury Temperatury
2 Dzien w styczniu w lutym W marcu
3 il -3 -7 3
4 2 -8 -9 -3
S 3 -12 -2 0
6 4 -20 -3 -1
7 5 -18 -1 1
8 6 -12 -5 3
9 7 -10 -8 2
10 8 -5 -9 3
1Ll 9 -4 -4 5
il72 10 -7 -2 i |
13
14

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 4

Opracuj plan lekcji. Dni tygodnia wypetnij za pomocg serii danych. Kazdy przedmiot oznacz
innym kolorem.

Zapamietaj!

Warunkowe formatowanie komorek arkusza kalkulacyjnego umozliwia graficzne
wyroznienie danych, ktore speiniajg okreslony warunek.



Blokowanie komodrek

Konstruowane tabele w arkuszu kalkulacyjnym niejednokrotnie zawieraja tak duza liczbe
danych, ze nie sg one w catosci widoczne na ekranie. Wyobraz sobie arkusz z danymi

o wszystkich uczniach w twojej szkole. Przesuwajac sie do ostatnich wypetnionych
komorek zauwazysz, ze przestaja by¢ widoczne pierwsze wiersze lub pierwsze kolumny
zawierajace nagtowki. Poruszanie si¢ i odczytywanie danych w duzym arkuszu, bez
widocznych nagltowkow, jest utrudnione.

Aby zapewni¢ widocznos¢ okreslonych wierszy i kolumn arkusza, zablokuj je. Znajdz

w swoim programie polecenie, ktore umozliwi ci wykonanie tego zadania. Efekt
zastosowania blokowania komorek moze by¢ nastepujacy.

A ! B l [ e F G | H I

1

2

60 | pigtek 26
61 | sobota 27
62 | niedziela 28
63| poniedziatek 29
64 |marzec wtorek il
65| sroda 2
66 czwartek 3
67 | pigtek 4
68 sobota 5

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

W arkuszu zostaty zablokowane 3 pierwsze wiersze i trzy pierwsze kolumny. Dzi¢ki temu,
wypelniajgc arkusz danymi, widzisz, jaki rodzaj danych i w ktérym miejscu nalezy wstawic,

a pozniej odczytac.



Cwiczenie 1

Wykonaj lub otwérz z wtasnych zasobow tabele o duzym rozmiarze i zablokuj te wiersze i te
kolumny, ktére uznasz, ze powinny by¢ stale widoczne. Zadanie mozesz wykonaé w tabeli
z podrecznika.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Jesli nie udato ci wykonad¢ samodzielnie tego zadania, skorzystaj ze wskazowki. Mozesz
obejrze¢ wybrany film, pokazujacy w jaki sposéb blokuje sie komérki w programie Excel, lub
programie Calc.

Wskazéwka

Aby zablokowac okre$lone komorki w arkuszu kalkulacyjnym:

1. Wybierz rodzaj blokowania komérek sposréd dostepnych mozliwosci programu: gérny
wiersz, lewa kolumna lub okre$lona liczba wierszy, liczac od pierwszego i kolumn, liczac
od lewej strony arkusza.

2. Wybierz odpowiednie polecenia blokujgce komorki zgodnie z dokonanym wczesniej
wyborem.

W wykonywanym zadaniu nalezy zaznaczy¢ komoérke w czwartym wierszu i czwartej
kolumnie. Jest to komorka D4, a nastepnie wywotac polecenie blokujace wiersze nad
komorka i kolumny z jej lewej strony.

W arkuszu, zostaty zablokowane 3 pierwsze wiersze i trzy pierwsze kolumny. Dzieki temu,
wypetniajac arkusz danymi widzisz, jaki rodzaj danych i w ktérym miejscu nalezy je wstawié,

a pozniej odczytad.


javascript:void(0);
javascript:void(0);

Cwiczenie 2

Zablokuj trzy pierwsze wiersze w tabeli prezentujgcej polskie parki narodowe. Aby wykonac
zadanie, pobierz plik z tabela.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

A B © | D - E
1 \ Parki narodowe w Polsce
2 |
EM Lp. | Nazwa parku Rok utworzenia Powierzchnia w km?
4 | 1|Babiogérski Park Narodowy 1954 33,9
5 \ 2|Biatowieski Park Narodowy 1932 105,17
6 |  3|Biebrzanski Park Narodowy 1993 592,23
7 \ 4|Bieszczadzki Park Narodowy 1973 291,96
8 5|Park Narodowy "Bory Tucholskie" 1996 46,13
9 6|Drawienski Park Narodowy 1990 113,42
10 7|Gorczanski Park Narodowy 1981 70,3
11 \ 8|Park Narodowy Gér Stotowych 1993 63,4
12 \ 9|Kampinowski Park Narodowy 1959 385,48
13 \ 10|Karkonowski Park Narodowy 1959 55,8
14|  11|Magurski Park Narodowy 1995 194,39
15 \ 12|Narwianski Park Narodowy 1996 68,1
16 | 13|0jcowski Park Narodowy 1956 21,46
17 \ 14|Pieninski Park Narodowy 1932 23,46
18| 15|Poleski Park Narodowy 1990 97,62
19 16|Roztoczanski Park Narodowy 1974 84,82
20 17|Stowinski Park Narodowy 1967 215,72
21 18|Swietokrzyski Park Narodowy 1950 76,26
22 | 19|Tatrzanski Park Narodowy 1954 211,87
23 \ 20|Park Narodowy "Ujscie Warty" 2001 80,74
24 | 21|wielkopolski Park Narodowy 1957 75,83
25 \ 22|Wigierski Park Narodowy 1989 149,99
26 | 23|Wolinski Park Narodowy 1960 109,37
27 |
2% |

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 3

Zablokuj trzy pierwsze wiersze w tabeli prezentujgcej rodzaje drzew wystepujace w Polsce.
Aby wykonac zadanie, pobierz plik z tabela.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

A B e - D E
1| Rodzaje drzew wystepujgcych w Polsce
28

Przyblizona liczba
E Lp. Rodzaj drzewa Rodzina gatunkow
4 1|Dgb bukowate 200
5 | 2|Buk bukowate 10
6 | 3|Brzoza brzozowate 100
7 | 4|Czeremcha rézowate 20
8 | 5|Jabton rézowate 25
9 6|Jarzab rézowate 80
10 | 7|Jesion oliwkowate 60
11 | 8|Olsza brzozowate 37
12 | 9|Gtog rézowate 200
13 | 10|Grab brzozowate 1
14 | 11|Topola wierzbowate 35
15 | 12(Klon mydlericowate 100
16 | 13(Lipa $lazowate 30
17 | 14|Wierzba wierzbowate 30
18 | 15|Wigz wigzowate 25
19 16| Wisnia rézowate 60
20 17|Sosna sosnowate 115
21 18|Swierk sosnowate 35
22| 19(Jodta sosnowate 50
23| 20(Modrzew sosnowate 2
24 | 21|cis cisowate 1

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

W projektowanych tabelach arkusza kalkulacyjnego istnieje mozliwos¢ blokowania
okreslonych kolumn i wierszy. Sg one zawsze widoczne na ekranie monitora. Jest to
bardzo istotne w przypadku stosowania duzych tabel, ktore nie mieszczg si¢ na ekranie,
a w zablokowanych wierszach i kolumnach znajdujg si¢ informacje o rodzajach danych,
jakie przechowuje tabela.



Projektowanie formut wykorzystujacych
sprawdzanie warunkow

Arkusz kalkulacyjny wspiera wiele dziatan ludzi wykonujgcych zadania zawodowe

w roznych dziedzinach: bankowosci, projektowaniu inzynierskim, badaniach naukowych,
statystyce itp. Moze by¢ rowniez twoim sprzymierzenicem w rozwiazywaniu wielu zadan
z matematyki, fizyki, chemii, w tworzeniu réznych zestawien z geografii lub biologii.
Poznajgc jego tajniki, na pewno znajdziesz dla niego wiele zastosowan i bedziesz autorem
wielu tabel wypetnionych danymi i nietypowymi formutami.

Demonstrowane przyklady wprowadza ci¢ w tajniki projektowania formut z uzyciem
nowych, dla ciebie, funkcji dostepnych w arkuszu kalkulacyjnym.

.
.
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g

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Funkcja JEZELI

Stosujac funkcje JEZELI, nalezy poda¢ trzy argumenty. Pierwszym jest test logiczny, a wiec
sprawdzenie, czy okreslony warunek jest spelniony, drugim argumentem jest informacja
okreslajaca wartos¢ komorki w przypadku, gdy warunek jest spetniony, zas trzecim
argumentem jest wartos¢ komorki w przypadku, gdy warunek nie jest spetniony.



Cwiczenie 1

Wyobraz sobie, ze organizujesz konkurs dla swoich kolegéw. Konkurs jest dwuetapowy.

W drugim etapie mogg wzigc udziat tylko ci uczestnicy, ktérzy uzyskajg w pierwszym etapie
potowe maksymalnej liczby punktow.

Zaprojektuj tabele prezentujaca wyniki uczestnikéw konkursu. Zastosuj funkcje JEZELI do
uzyskania informacji, kto zakwalifikowat sie do nastepnego etapu konkursu. Do graficznego
oznaczenia zakwalifikowanych uczestnikéw wykorzystaj polecenie formatowania
warunkowego. W ten sposob tatwo zlokalizujesz w tabeli kolezanki i kolegéw, ktorzy
zakwalifikowali sie do drugiego etapu konkursu.

Konstruujac wtasna tabele, mozesz wzorowac sie na ponizszej ilustracji. Mozesz rowniez
pobrac plik z tabelg wypetniong danymi.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

A B C D E F G H I J K L
1 Konkurs dla uczniéw gimnazjum
2
3 Lp. Imie Nazwisko |Zadanie 1|Zadanie 2 | Zadanie 3 [Zadanie 4| tgcznie |Drugi etap TAK/NIE
4 1! Adam Pierwszy 1 5 4 4 14 TAK
5 2 Marlena Wysoka 2 5 5 4 16 TAK
6 3 Katarzyna |Zdolna 2 1 1 4 8 NIE
7 4 Jan Priystojny 3 4 1 3 11 TAK
8 5 Ireneusz Energiczny 3 1 2 3 9 NIE
9 6 Beata Cierpliwa 5 1 5 1 12 TAK
10 7 Arkadiusz  |Matoméwny 2 2 4 3 11 TAK
11 8 Czestaw Zaczytany 3 2 1 2 8 NIE
12 9 Hanna Ciekawa 2 S 2 3 12 TAK
13 10 Bolestaw Pracowity 2 4 3 4 13 TAK
14 11 Tomasz Niecierpliwy 2 3 i 2 8 NIE
15 12 |tukasz KoleZzeriski 3 2 3 3 1 TAK
16 13 Malina Pomocna 4 2 3 4 13 TAK
17
18 I Maksymalna liczba punktéw 20 I
19

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zadanie sprobuj wykonac¢ samodzielnie. Jezeli masz problemy, skorzystaj ze wskazéwki.
Mozesz obejrze¢ wybrany film pokazujacy, w jaki sposéb zastosujesz funkcje JEZELI
w programie Excel lub programie Calc.

Wskazowka

Aby arkusz informowat cie, kto zakwalifikowat sie do drugiego etapu konkursu, postepuj
wedtug ponizszej instrukgji.

1. Zbuduj tabele, wypetnij danymi lub pobierz jg z podrecznika.
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2. Zaprojektuj formute obliczajaca catkowitg liczbe punktéw uzyskang przez
poszczegdlnych zawodnikéw. Zgodnie z zamieszczong ilustracjg w komorce J4 zastosuj
formute: =SUMA(F4:14), a nastepnie skopiuj ja do bloku komérek J5:J16. Zwrdoc uwage,
ze w formule zostato zastosowane adresowanie wzgledne.

3. Zaprojektuj formute, ktora zakwalifikuje odpowiednie osoby do drugiego etapu
konkursu. Proponujemy ci, aby dla oséb, ktore zostaty zakwalifikowane do kolejnego
etapu konkursu, w kolumnie K pojawito sie stowo TAK, zas dla pozostatych
uczestnikéw stowo NIE. Do zaprojektowania tej formuty zastosuj funkcje JEZELI.
Whisz jako pierwszy argument warunek sprawdzajacy, czy wartos¢ komorki
zawierajacej taczng liczbe punktéw jest wieksza lub réwna potowie maksymalnej liczby
punktéw do zdobycia, drugim argumentem jest stowo TAK, zas trzecim stowo NIE.
Projektujac formute, nalezy pamietac o zastosowaniu adresowania bezwzglednego
w stosunku do adresu komorki przechowujacej maksymalng liczbe punktéw. Formuta
dla pierwszego zawodnika (w komdrce K4) ma nastepujacg postac:
=JEZELI(J4>=0,5*$J$18;"TAK”;"NIE”). Zwré¢ uwage, ze poszczegdlne argumenty
oddzielone s3 od siebie znakiem ,;”.Funkcja JEZELI wystepuje w kategorii funkcji:
Logiczne.

4. Skopiuj komorke K4 zawierajacy zaprojektowang formute do bloku komérek K5:K16.
Operacja ta pozwoli ci uzyskac¢ informacje, kto zakwalifikowat sie do drugiego etapu
konkursu.

5. Dla bloku komorek K4:K16, korzystajac z formatowania warunkowego, zaprojektuj
tabele w ten sposdb, aby informacje o zakwalifikowaniu sie do drugiego etapu

konkursu zostaty wyrdznione

Funkcja LICZ.JEZELI

W projektowanejw poprzednim przykiadzie tabeli mozesz wyliczy¢ liczbe kolezanek

i kolegow zakwalifikowanych do drugiego etapu konkursu. Prezentowana tabela zawiera
niewiele nazwisk i moze ci si¢ wydawac, ze to zadanie jest niepotrzebne. Przeciez widac,
ze zakwalifikowalo sie 9 0s6b. Musisz sobie jednak zdawac¢ sprawe, ze taka tabela moze
zawierac o wiele wiecejinformaciji. Jesli w konkursie wezmie udziat kilkaset osob, nie
bedzie juz tak latwo policzy¢, bez popelnienia bledow, ile z nich zakwalifikowato si¢ do
drugiego etapu. Pomoze ci w tym odpowiednio zaprojektowana formuta, w ktorej



wykorzystasz funkcje LICZ.JEZELL Poszukaj jej wérod dostepnych funkcji. Dla utatwienia
poszukiwan sprawdz funkcije w kategorii Statystyczne. Funkcja LICZ.JEZELI, na podstawie
dwoch argumentow, okresla, ile razy w podanym zakresie wystepuje komorka spetniajgca
zadane kryterium. W prezentowanym przykladzie zakresem jest blok komorek zawierajgcy
informacje o zakwalifikowaniu sie do drugiego etapu konkursu, kryterium jest stowo , TAK"
Efektem wykonania zadania jest uzyskanie informaciji o liczbie zakwalifikowanych os6b do
drugiego etapu konkursu.

A Bl || D \ E I & | & [ ® 0 a8 | K Lo | g

| il | Konkurs dla uczniéw gimnazjum

2

3 Lp. Imie Nazwisko |Zadanie 1|Zadanie 2 | Zadanie 3 |Zadanie 4| tjcznie |Drugi etap TAK/NIE
| 4 | 1 Adam Pierwszy 1 5 q 4 14 TAK
| S 2 Marlena Wysoka 2 5 5 4 16 TAK
6 3 Katarzyna |Zdolna 2 1 1 4 8 NIE
| 7/ | 4 Jan Przystojny 3 a4 1 3 11 TAK
| &3 & Ireneusz Energiczny 3 1 2 3 9 NIE
| £) | 6 Beata Cierpliwa S 1 S 1 12 TAK
10 7/ Arkadiusz  |Matomoéwny 2 2 4 3 11 TAK
11 8 Czestaw Zaczytany 3 2 1 2 8 NIE
12 9 Hanna Ciekawa 2 5 2 3 12 TAK
13 10  |Bolestaw  |Pracowity 2 4 3 4 13 TAK
14 11 Tomasz Niecierpliwy 2 3 1 2 8 NIE
15 12 tukasz Kolezenski 3 2 3 3 11 TAK

16 13 Malina Pomocna 4 2 3 4 13 TAK

17

18 Maksymalna liczba punktow 20
19 Liczba 0s6b zakwalifikowanych 9
20

21

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 2

Wykorzystaj funkcje LICZ.JEZELI do okreslenia liczby zakwalifikowanych oséb do drugiego
etapu konkursu. Do wykonania zadania wykorzystaj tabele z poprzedniego ¢wiczenia. Jezeli
masz problemy, skorzystaj ze wskazoéwki. Mozesz obejrze¢ wybrany film pokazujacy, w jaki
sposob zastosujesz funkcje LICZ.JEZELI w programie Excel lub programie Calc.

Wskazéwka

Aby obliczy¢ liczbe osob zakwalifikowanych do drugiego etapu konkursu, postepuj wedtug
podanej instrukgji.

1. Zaznacz komoérke, w ktorej zamierzasz policzy¢ uczniéw zakwalifikowanych do
drugiego etapu.

2. Wywotaj funkcje LICZ.JEZELI.

3. Zaznacz zakres, czyli blok komoérek, ktérych zawartosé¢ bedzie przeszukana zgodnie
z okreslonym dalej kryterium.

4. Okresl kryterium, tzn. podaj zawartos¢ komorki, ktéra bedzie zliczana w formule.

5. PotwierdZ wprowadzone dane.

Funkcje LICZ.JEZELI mozesz wykorzysta¢ w bardzo wielu sytuacjach. Mozesz na przyktad
okresli¢ liczbe swoich ocen celujgcych lub bardzo dobrych, wykorzysta¢ do zliczania
okreslonych gatunkow zwierzat i roslin, a takze do zliczania glosow podczas wyborow do
samorzadu szkolnego.

Funkcja SUMA.JEZELI

Analizujgc dane z przeprowadzonego konkursu, mozesz roéwniez obliczy¢ taczng liczbe
punktow, jakg uzyskaty tylko osoby zakwalifikowane do drugiego etapu konkursu. Takg
operacje w arkuszu kalkulacyjnym mozna przeprowadzi¢, projektujac formute z uzyciem
funkcji SUMA.JEZELL
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Funkcja ta sumuje wartosci z interesujgcej nas kolumny tabeli, ktore odpowiadaja
komorkom innej kolumny, w ktorej jest sprawdzany okreslony warunek. W prezentowanym
przykladzie dodawane beda wartosci z kolumny J, przechowujacej taczne wyniki
uczestnikow konkursu. Przed dodaniem kolejnej wartos$ci z tej kolumny bedzie sprawdzany
warunek, czy odpowiadajgca komorka w kolumnie ,K” zawiera warto$¢ , TAK” informujaca

o zakwalifikowaniu danej osoby do drugiego etapu konkursu.

Efektem wykonania zadania jest uzyskanie informacji o tacznejliczbie uzyskanych punktow
przez osoby zakwalifikowane do drugiego etapu konkursu.

a6 | 8 [ & | D \ E L e e I ®m I o I s K |

| £l Konkurs dla uczniéw gimnazjum
E23

3 Lp. Imie Nazwisko |Zadanie 1|Zadanie 2| Zadanie 3 [Zadanie 4| tacznie |Drugi etap TAK/NIE
4 1 Adam Pierwszy 1 S 4 4 14 TAK
S 2 Marlena Wysoka 2 5 5 4 16 TAK
6 | 3 Katarzyna |Zdolna 2 1 1 4 8 NIE

7 4 Jan Przystojny 3 4 1 3 11 TAK
| 6 | 5 Ireneusz Energiczny 3 1 2] 3 9 NIE
| O | 6 Beata Cierpliwa S 1 5 1 12| TAK
10 7 Arkadiusz _|Matoméwny 2 2 4 3 1 TAK
11 8 Czestaw Zaczytany 3 2 1 2 8 NIE

12 9 Hanna Ciekawa 2 S 2] 3 12| TAK
13 10 Bolestaw Pracowity 2 4 3 4 13 TAK
14 11  |Tomasz Niecierpliwy 2 3 1 2 8 NIE
15 12 |tukasz Kolezeriski 3 2 3 3 1 TAK
16 13 Malina Pomocna 4 2 3 4 13 TAK
17

18 Maksymalna liczba punktow 20
19 Liczba os6b zakwalifikowanych 9

20 taczna liczba punktéw osob zakwalifikowanych do Il etapu 113
P21
2
28

24

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 3

Wykorzystaj funkcje SUMA.JEZELI do obliczenia tacznej liczby punktéw oséb, ktére
zakwalifikowaty sie do drugiego etapu konkursu. Do wykonania zadania wykorzystaj tabele
z poprzedniego ¢wiczenia. Jezeli masz problemy, skorzystaj ze wskazéwki. Mozesz obejrzec
wybrany film pokazujacy, w jaki sposéb zastosujesz funkcje SUMA.JEZELI w programie Excel
lub programie Calc.

Wskazowka

Aby obliczyc¢ ile punktéw tacznie zdobyty osoby zakwalifikowane do drugiego etapu
konkursu, postepuj wedtug podanej instrukcji.

1. Zaznacz komorke, w ktorej chcesz umiescic to obliczenie.
2. Wywotaj funkcje SUMA.JEZELI.

3. Zaznacz zakres, czyli blok komoérek, ktérych zawartos¢ bedzie przeszukana zgodnie
z okreslonym dalej kryterium - sg to komoérki kolumny ,K” zawierajgce informacje
o zakwalifikowaniu sie oséb do Il etapu konkursu.

4. Okresl kryterium, tzn. podaj zawartos¢ komorki, ktéra bedzie zliczana w formule; tym
kryterium jest stowo ,TAK".

5. Okresl blok komoérek, z ktérego wartosci bedg mogty by¢ sumowane; jest to blok
komoérek kolumny ,J".

6. Potwierdz wprowadzone dane.

Funkcje SUMA.JEZELI mozesz wykorzysta¢ w wielu sytuacjach. Zapoznajsie

z zamieszczonymi w podreczniku zadaniami. W nich znajdziesz kilka zastosowan tej
funkcji. Pomysl, moze sam utozysz problem, do rozwigzania ktorego bedzie potrzebna
funkcja SUMA.JEZELL
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Cwiczenie 4

Oblicz, ile w Polsce wystepuje rodzajow drzew zakwalifikowanych do poszczegdlnych rodzin.
Wyniki zamies¢ w przygotowanej tabeli, w bloku komoérekH4:H13.
W celu wykonania zadania pobierz plik z tabela.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

A | ) | C D E F | G | H 1
| i | Rodzaje drzew wystepujacych w Polsce
2
| 8 | Rodzaj drzewa Rod Rod
4 1|Dab bukowate 200 bukowate
S 2|Buk bukowate 10 brzozowate
6 3|Brzoza brzozowate 100 rézowate
7 4|Czeremcha rézowate 20 oliwkowate
8 5|Jabton rézowate 25 wierzbowate
| O | 6|Jarzab rézowate 80 mydlencowate
10 7|Jesion oliwkowate 60 Slazowate
11 8|0lsza brzozowate 37 wigzowate
12 9|Gtég rézowate 200 sosnowate
13 10|Grab brzozowate 2l cisowate
14 11|Topola wierzbowate 35
15 12|Klon mydlefncowate 100
16 13|Lipa Slazowate 30
17 14|Wierzba wierzbowate 30
18 15|Wiaz wigzowate 25
19 16|Wisnia rézowate 60
20 17|Sosna sosnowate 125
21 18|Swierk sosnowate 35
22 19|Jodta sosnowate 50
23 20|Modrzew sosnowate 2
24 21|Cis cisowate 1
25

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zadanie wykonaj w nastepujacej kolejnosci:

1. Zaprojektuj formute w komoérce H4, wykorzystujac poznang funkcje oraz stosujac
adresowanie wzgledne i bezwzgledne.

2. Skopiuj komérke H4 do bloku komérek H5:H13.



Cwiczenie 5

Oblicz, ile w przyblizeniu w Polsce wystepuje gatunkéw drzew zakwalifikowanych do
poszczegblnych rodzin. Wyniki zamie$¢ w przygotowanej tabeli, w bloku komérekH4:H13.
W celu wykonania zadania pobierz plik z tabela.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

|| B | c | D LB I & | G | H | 1
1 { Rodzaje drzew wystepujacych w Polsce
2]
Przyblizona liczba Przyblizona liczba gatunkow

N Lp- Rodzaj drzewa Rodzina gatunkow Rodzina w danej rodzinie
4 | 1|Dab bukowate 200 bukowate
i\ 2|Buk bukowate 10 brzozowate

6 3|Brzoza brzozowate 100 rézowate

7 4|Czeremcha rézowate 20 oliwkowate

8 5|Jabton rézowate 25 wierzbowate

9 6|Jarzab rézowate 80 mydlencowate

10 7|Jesion oliwkowate 60 Slazowate

11 8|0Olsza brzozowate 37 wigzowate

12 9|Gtég rozowate 200 sosnowate

13 10|Grab brzozowate 1 cisowate

14 11|Topola wierzbowate 35

15 12|Klon mydlericowate 100

16 13|Lipa $lazowate 30

17 14|Wierzba wierzbowate 30

18 15|Wiaz wigzowate 25

19 16|Wisnia rézowate 60!

20 17|Sosna sosnowate 115

21 18|Swierk sosnowate 35

22 19|Jodta sosnowate 50

23 20|Modrzew sosnowate 2

24 21|Cis cisowate 1

25

nc

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zadanie wykonaj w nastepujacej kolejnosci:

1. Zaprojektuj formute w komoérce H4, wykorzystujac poznang funkcje oraz stosujac
adresowanie wzgledne i bezwzgledne.

2. Skopiuj komérke H4 do bloku komérek H5:H13.



Cwiczenie 6

Pobierz tabele zawierajaca informacje o parkach narodowych. Wypetnij puste pola H4:H7
formutami, ktére oblicza wielkosci zgodne z zamieszczonymi w tabeli informacjami. Do
rozwigzania zadania wykorzystaj poznane funkcje.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

LA 8 | c | D | T | | G H
2]
IElLp. | Nazwa parku Rok utworzenia Powierzchnia w km?
4 1|Babiogdrski Park Narodowy 1954 33,9 Liczba parkéw narodowych zalozona po 1980 roku
5, 2|Biafowieski Park Narodowy 1932 105,17 taczna powierzchnia parkow zalozonych po 1980 roku
6 3|Biebrzanski Park Narodowy 1993 592,23 Liczba parkéw o powierzchni ponad 100 km
7 I 4|Bieszczadzki Park Narodowy 1973 291,96 Liczba park6éw narodowych o powierzchni mniejszej niz 50 km2
8 | S|Park Narodowy "Bory Tucholskie" 1996 46,13
(55 ] 6|Drawienski Park Narodowy 1990 113,42
10 7|Gorczanski Park Narodowy 1981 70,3
11 8|Park Narodowy Gér Stotowych 1993 63,4
12 9|Kampinowski Park Narodowy 1959 385,48
13 10|Karkonowski Park Narodowy 1959 55,8
14 11|Magurski Park Narodowy 1995 194,39
15| 12|Narwianski Park Narodowy 1996 68,1
16 13|0jcowski Park Narodowy 1956 21,46
17 14|Pieninski Park Narodowy 1932 23,46
18 15|Poleski Park Narodowy 1990 97,62
19 16|Roztoczanski Park Narodowy 1974 84,82
20| 17 Stowiriski Park Narodowy 1967 215,72
21| 18[$wietokrzyski Park Narodowy 1950 76,26
£| 19|Tatrzanski Park Narodowy 1954 211,87
23 20|Park Narodowy "Ujécie Warty" 2001 80,74
24 21|Wielkopolski Park Narodowy 1957 75,83
25 22|Wigierski Park Narodowy 1989 149,99
26 23|Wolinski Park Narodowy 1960 109,37
27
28

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 7

W tabeli prezentujacej parki narodowe w Polsce utwérz dodatkowa kolumne, w ktorej
okreslisz stownie wielkos¢ parku: maty - ponizej 100 km?, za$ duzy - wiekszy lub réwny 100

km?2

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

| A | B | © | D | E | | G|
2 |
BN Lp. | Nazwa parku Rok utworzenia Powierzchnia w km? Wielkosc
4 1|Babiogdrski Park Narodowy 1954 33,9
5 2|Biatowieski Park Narodowy 1932 105,17
6 3|Biebrzariski Park Narodowy 1993 592,23||
7 4|Bieszczadzki Park Narodowy 1973 291,96
[ 3 | S|Park Narodowy "Bory Tucholskie" 1996 46,13
9 6|Drawieriski Park Narodowy 1990 113,42
10 7|Gorczanski Park Narodowy 1981 70,3
11 8|Park Narodowy Gor Stotowych 1993 63,4
12 9|Kampinowski Park Narodowy 1959 385,48
13 10|Karkonowski Park Narodowy 1959 55,8
14 11|Magurski Park Narodowy 1995 194,39
B5) 12 Narwianski Park Narodowy 1996 68,1
16| 13|0jcowski Park Narodowy 1956 21,46
}7_| 14|Pieninski Park Narodowy 1932 23,46
18| 15[Poleski Park Narodowy 1990 97,62
19 16|Roztoczanski Park Narodowy 1974 84,82
20 17|Stowinski Park Narodowy 1967 215,72
21 18|Swietokrzyski Park Narodowy 1950 76,26
22 19|Tatrzanski Park Narodowy 1954 211,87
23 20|Park Narodowy "Ujscie Warty" 2001 80,74
24 21|Wielkopolski Park Narodowy 1957 75,83
§25) 22 Wigierski Park Narodowy 1989 149,99
26 23|Wolinski Park Narodowy 1960 109,37
27
28

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 8

Pobierz plik z tabelg wypetniong danymi o najwyzszych tatrzanskich szczytach. Uzupetnij
komorke E3 formuta, ktéra obliczy liczbe szczytéw o wysokosci powyzej 2500 m.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

A | B I € | ®» | E IE
1 Najwyzsze szczyty Tatr
Bl Wysokosé Liczba szczytow powyzej 2500 m
A Lp- Nazwa szczytu wm wysokosci

3 1 Gerlach 2655

4 2 tomnica 2634

5 3 Lodowy Szczyt 2627

6 4 Durny Szczyt 2621

7 5 Wysoka 2547

8 6 Kiezmarski Szczyt 2558

9 7 Koriczysta 2540

10 8 Baranie Rogi 2536

11 9 Rysy 2503

12 10 Krywan 2496

13 11 Starolesny Szczyt 2492

14 12 Ganek 2465

15 13 Stawkowski Szczyt 2453

16 14 Posrednia Gran 2440

17 15 Lawinowy Szczyt 2606

18 16 Lodowa Kopa 2603

19

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 9

Oblicz, ile jest jezior w kazdym typie oraz oblicz tgczng powierzchnie jezior okreslonych typow.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

A B G D E F G H | J K
il Polskie jeziora
72

Powierzchnia Maksymalna Liczba jezior o taczna

2 Nazwa jeziora w km’ glebokosé¢ wm Typ jeziora Typ jeziora okreslonych typach powierzchnia
4 1 Sniardwy 113,8 23| morenowe morenowe
5 2 Mamry 104,9 11|morenowe przybrzeine
6 3 tebsko 71,4 6,3|przybrzeine deltowe
7 4 Dabie 56 4,2 |deltowe rynnowe
8 5 Miedwie 35,3 43,8|rynnowe
9 6 Jeziorak 34,6 13|rynnowe
10 7 Niegocin 26 39,7|morenowe
11 8 Gardno 24,7 2,6|przybrzeine
12 9 Jamno 22,4 3,9|przybrzeine
13 10 Wigry 21,9 73|rynnowe
14 11 Goplo 21,8 17 |rynnowe
15
16
17
18
19
20

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 10

W tabeli zostaty zamieszczone oceny z poszczegdlnych przedmiotéw grupy uczniéw. Uzupetnij
tabele, obliczajac $rednie oceny i zliczajac poszczegdlne oceny. Rozwigzujac zadanie, zastosuj
adresowanie wzgledne do obliczenia $rednich i mieszane do obliczenia liczby poszczegdlnych
ocen. Formuta zliczajagca oceny powinna zostac zaprojektowana tylko w jednej komoérce.
Pozostate komorki nalezy wypetni¢, kopiujac wczesniej zaprojektowang formute.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Przyjrzyj sie przyktadowemu rozwigzaniu.

A B c (pllegleglellmllollsllzglollgl @l P [Ta | RTs T v
1
. .
2 Zliczanie ocen
3
4 © e Liczba ocen
! L8 £ ]
gl ST H
) . Z(E| 8 88|25 2|8 |5|8(|2|«| 2
S5 |Lp. Imie Nazwisko a = < T =2 i 5] £ [ = a = o 1 2| 3| 4 5|6
6 | 1 |Adam Pierwszy S5 3 4 S 2| 6 4 S 3 2 6 S 4,17 0 2 2 2| 4 2
7 | 2 |Marlena 'Wysoka 5 6 5 6 5 6 5 5 5 5 5 5 5,25 0 o o of 9 3
_8 | 3 |Katarzyna Zdolna 3 3 3| 4 3 3 3 2/ 4 3 4 5 3,33 0 1 7 3 sl 0|
9 [ 4 [Jan Przystojny 3 5 4 6 3 4 5 3 5 3 4 6 4,25 0 0 4 3 3 2
10| 5 [lreneusz Energiczny 4 4 3 4 5 3 4 2 3 S 4 5 383 o0 1 3 5 3 0
11| 6 |Beata Cierpliwa 5 4 5| 2 4 S5 4 2 5 4 3 2| 3,75' 0 3 1 4 4 0
12 | 7 |Arkadiusz Matoméwny 6| 3 3 3 5 2 3 4 5 3 4 2| 3,58' 0 2 5 2| 2| 1
13| 8 |Czestaw Zaczytany 3 4 6 1 3 3 5 4 3 6 S5 4 3,92 1 0 4 3 2| 2|
14| 9 [Hanna Ciekawa 4 2 S| 2 4 6 S| 6 S 6 4 4 442] 0] 2| o 4 3 3
15 | 10 |Bolestaw Pracowity 2| 6 4 4 2| S 3 4 6 5 5 3 4,08) 0 2 2 3 3 2|
16 | 11 [Tomasz Niecierpliwy 4 5 5 2] 4 4 5 5 4 4 4 6 4,33' 0 i o0 6| 4 1
17 12 |tukasz Kolezeriski 4 5 4] 3 3 2 3 4 5 6 5 S 4,08' 0 1 3 3 4 1
18|13 Malina Pomocna 3 5 4 3 6 3 4 S 4 5 3 S 4,17 0 0 4 3 4 1
Calkowita
19| liczba ocen 1| 15| 35| 41] 46| 18|
20

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

Istnieje mozliwos$¢ zastosowania w formutach funkciji, ktére wykonujg obliczenia
w zaleznosci od spetnienia okreslonych warunkow. Do tych funkciji naleza:

o funkcja JEZELIwprowadza do komérki okreslone wartoéci w zaleznosci czy
warunek jest spetniony lub nie, funkcja LICZ.JEZELI zlicza komorki, ktére spetniajg
okreslony warunek,

o funkcja SUMA.JEZELI dodaje wartoéci tych komorek, ktére odpowiadajg wartosciom
zakresu komorek speiniajacych okreslony warunek.



Projektowanie formut zagniezdzonych

Juz wiesz, jak mozna budowac¢ formuly z uzyciem operatorow arytmetycznych lub
dostepnych w programie funkcji. Przedstawione w podreczniku przyklady dotyczyly
formut o typowych, prostych konstrukcjach. Nie zawsze jednak w projektowanych
arkuszach mozesz ograniczyc¢ si¢ do tak typowych rozwian. Rozwigzywane zadania
w arkuszu wymuszajg czesto projektowanie formut o bardziej ztozonej strukturze.
Przesledz nastepujacy przykiad zilustrowany na rysunku.

W kolumnie A jest zapisywana temperatura kazdego dnia o 7.00. W kolumnie B jest
zapisywana temperatura o 19.00. Kolumna C powinna zawiera¢ informacje o wyzszej
temperaturze w danym dniu. W przypadku, gdy temperatury rano i wieczorem bedg sobie
rowne, w kolumnie C powinna si¢ znalez¢ informacja, ze byly one sobie rowne.



Cwiczenie 1

Zaprojektuj w komorce C3 formute, ktéra poréwna temperatury rano i wieczorem, a nastepnie
wprowadz temperature wyzszg lub stowo ,réwne”. Wykonaj samodzielnie to zadanie,
wykorzystujac znane ci funkcje.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

c3 v (= fe | =JEZELI(A3>B3;A3;JEZELI(A3<B3;B3;"rowne"))
A B | C D || B
1 \ Obserwacje dziennych temperatur
2 W 0 19.00 empera a
3 8 15 15
4 9 12 12
5 12 12{réwne
6 | 1 10 11
7 10 15 15
8 7 11 11
9 6 14 14
10 8 8|réwne
11 6 11 11
12 7 9 9
1133 9 8 9
14 8 7 8
15 9 10 10
16

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Jezeli napotkasz problemy, mozesz skorzystac¢ ze wskazéowki. Do wykonania zadania mozesz
pobrac gotowy plik z tabelg wypetniong przyktadowymi danymi. Mozesz obejrze¢ wybrany
film pokazujacy, w jaki sposdb zastosujesz funkcje zagniezdzone, w programie Excel,, lub
programie Calc.

Wskazowka

Aby zaprojektowac arkusz, w ktérym zostang poréwnane temperatury, zgodnie
Z przestawionymi zatozeniami, postepuj zgodnie z ponizszg instrukcja.

1. Utworz tabele i wypetnij jg danymi lub pobierz z podrecznika.

2. W pierwszej komorce kolumny C zaprojektuj formute, ktéra okresli wyzszg temperature
lub wprowadzi stowo rowne w przypadku rownych temperatur. Projektujgc formute
nie wystarczy zastosowac¢ funkcje JEZELI, ktéra sprawdzajac okre$lony warunek daje
mozliwos$¢ wprowadzenia do komoérki jednej z dwoch wartosci. Nalezy wprowadzié
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dodatkowa funkcje wewnatrz uzytej funkcji JEZELI, ktéra pozwoli wprowadzi¢ do
komorki trzeciag wartosé. Jest to rowniez funkcja JEZELI. Formuta w komoérce C3 bedzie
miata nastepujaca postac: =JEZELI(A3>B3; A3; JEZELI(A3<B3; B3; ,rowne”)).

3. Skopiuj komoérke C3 do pozostatych komoérek tabeli w kolumnie C, okreslajac w ten

sposoéb wyzszg temperature dla kazdego dnia.

Cwiczenie 2

Zaprojektuj arkusz kalkulacyjny do obliczania sredniej ocen z przedmiotow dla ucznia. Do
arkusza wprowadz kolumne, w ktorej zastosujesz funkcje zmieniajagca wartosc liczbowa oceny
na wartos¢ stowna.

Cwiczenie 3

W tabeli prezentujacej parki narodowe w Polsce utwérz dodatkowa kolumne, w ktorej
okreélisz stownie wielkoé¢ parku: maty - o powierzchni mniejszej niz 50 km?2, éredni -

o powierzchni wiekszej lub réwnej 50 km? i mniejszej niz 100 km2, zaé duzy - o powierzchni
wiekszej lub réwnej 100 km?2. Zastosuj odpowiednie zagniezdzone funkcje, aby wypetnié¢
tabele.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

A 8 c | D | E |

1| Parki narodowe w Polsce

2|

EMLp. |Nazwa parku Rok utworzenia Powierzchnia w km? Wielkosc
4 | 1|Babiogérski Park Narodowy 1954 33,9
S 2|Biatowieski Park Narodowy 1932 105,17
6 3|Biebrzanski Park Narodowy 1993 592,23
7 4|Bieszczadzki Park Narodowy 1973 291,96
8 | S|Park Narodowy "Bory Tucholskie" 1996 46,13
9 | 6|Drawienski Park Narodowy 1990 113,42
10 | 7|Gorczanski Park Narodowy 1981 70,3
11 | 8|Park Narodowy Gor Stotowych 1993 63,4
12 | 9|Kampinowski Park Narodowy 1959 385,48
13| 10|Karkonowski Park Narodowy 1959 55,8
7;147[ 11|Magurski Park Narodowy 1995 194,39
15 | 12|Narwianski Park Narodowy 1996 68,1
16| 13|0Ojcowski Park Narodowy 1956 21,46
17 | 14|Pieninski Park Narodowy 1932 23,46
18| 15|Poleski Park Narodowy 1990 97,62
19 | 16[Roztoczaniski Park Narodowy 1974 84,82
20| 17|Stowinski Park Narodowy 1967 215,72
21| 18|Swietokrzyski Park Narodowy 1950 76,26
§22 | 19|Tatrzanski Park Narodowy 1954 211,87
23 | 20[Park Narodowy "Ujécie Warty" 2001 80,74
24| 21|Wielkopolski Park Narodowy 1957 75,83
25| 22|Wigierski Park Narodowy 1989 149,99

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Zapamietaj!

Projektowana formula moze zawierac funkcje zagniezdzone jedna w drugiej. Oznacza to,
ze argumentem funkcji w formule moze by¢ inna funkcja. Przyktadem jest funkcja JEZELI,
ktora po zagniezdzeniu kolejnej funkciji JEZELI moze wprowadzaé do komorki nie tylko
jedna z dwoch wartosci, ale jedna z wielu warto$ci (np. ocena z szeSciostopniowej skali
ocen).



Tworzenie wykresu na podstawie kilku serii danych

Dobér typu wykresu

Arkusz kalkulacyjny daje mozliwosci interpretowania roznych danych. Juz wiesz, ze
najlepiej sa one widoczne na prezentacjach graficznych. Potrafisz juz wykonywac proste
wykresy. Bardzo istotng umiejetnoscia jest odpowiedni dobor typu wykresu do rodzaju
danych. Przed przystagpieniem do wykonywania zadan przypomnij sobie jakie znasz typy
wykresow.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/D19ipMi3C
Zrodto: Grzegorz Zwolinski, licencja: CC BY 3.0.

Prezentowane tabele zawierajg czesto wiecej typow danych zwanych seriami, ktore
rownoczesnie warto zaprezentowac na jednym wykresie.

Kazdy program przeznaczony do projektowania arkuszy kalkulacyjnych umozliwia
tworzenie wykresow. Odszukaj w swoim programie odpowiednie polecenia, ktore do tego
stuzg. Zwroc uwage, jakie typy wykresow oferuje twoj program. Sprawdz, czy sg wsrod nich
wykresy stupkowe, kolumnowe, kotowe, liniowe, punktowe i inne. Tworzgc wykres,
sprawdz, ktory typ wedlug ciebie jest najpardziej dostosowany do rodzaju danych. Wybierz
go do graficznego zilustrowania zadania.


https://zpe.gov.pl/a/D19ipMi3C

Cwiczenie 1

Zaprezentuj na wykresie dane z ponizszej tabeli, w ktérej zapisano $rednie temperatury
w kazdym miesigcu, mierzone o trzech godzinach: 7.00, 12.00i 19.00.

Do wykonania zadania mozesz pobra¢ gotowy plik z tabelg wypetniong przyktadowymi
danymi.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

E
temp. o temp. o temp. o
| miesiagc | godz. 7.00 godz. 12.00 godz. 19.00
3 |styczen 0 -5 -12
4 |luty -16 -9 -10
~ 5 |marzec -6 3 -8
~ 6 kwiecieri 3 9 3
7 'maj 10 20 14
8 |czerwiec 14 25 20
-9 |lipiec 18 26 21
10 |sierpien 15 24 18
11 \wrzesien 12 18 16
12 |pazdziernik 9 15 10
13 |listopad 3 12 7
14 |grudzien -4 -1 -3
15
ac

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zwrdéc¢ uwage, ze wykres zaprezentuje trzy serie danych:

1. Srednie temperatury o godz. 7.00.

2. Srednie temperatury o godz. 12.00.

3. Srednie temperatury o godz. 19.00.

Jezeli napotkasz problemy podczas wykonywania wykresu, skorzystaj ze wskazowki lub
obejrzyj film wstawiania wykresu w programie Excel lub Calc.

Wskazowka

Aby wykona¢ wykres:
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1. Kliknij na ktérakolwiek komdrke w tabeli z danymi.

2. Wywotaj polecenie wstawiania wykresu.

3. Wybierz typ wykresu.

4. Przesun wykres w takie miejsce, aby nie zastaniat tabeli z danymi.

Cwiczenie 2

Narysuj wykres ukazujacy wielkos¢ kontynentéw oraz wykres prezentujgcy wysokosci
najwyzszych szczytéw na kontynentach.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

A A B | & | D | E F G
b Kontynenty - ich powierzchnia i najwyzsze szczyty
2
B Powierzchnia w min Wysokosé
3 Nazwa kontynentu |km kwadratowych Nazwa szczytu |wWmn.p.m.
4 Afryka 30,3 Kibo 5895
i Eurazja 55,1 Mount Everest 8850
i Ameryka Pin 24,2 Denali 6194
L, Ameryka Ptd 17,8 Aconcagua 6960
iA Australia ot Puncak Jaya 5029
&) | Antarktyda 13,2 Vinson 4897
10|
3L |

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 3

Dla tabeli z poprzedniego zadania oblicz, jakg czes¢ procentowa powierzchni ladéw na ziemi
zajmuja poszczegoblne kontynenty. Dla zilustrowania obliczonych wartosci wykonaj wykres
kotowy.

Cwiczenie 4

Wykonaj wykres tabliczki mnozenia w zakresie 10 x 10. Zwrdé¢ uwage, ze twoj wykres zostanie
wykonany w oparciu o 10 serii danych.



Cwiczenie 5

Wykonaj wykres prezentujacy liczbe ludnosci w poszczegdlnych wojewddztwach na
przestrzeni lat 1999 - 2013 wedtug zamieszczonej tabeli. Mozesz w podobnej tabeli
zgromadzi¢ informacje na temat miejscowosci, w ktorej mieszkasz. Informacje o liczbie
mieszkancéw mozesz znalezé w sieci Internet.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

L d|A B 1 € L ® I 8 [ B | @ [

| 4 | Wojewddztwa
2 Liczba ludnosci

Powierzchnia

| 8 | 5 Nazwa wojewodztwa |w km’ 1999 r 2008r. 2011r. 2013r.
4 Il dolnoslaskie 19946,74 2914362| 2878410 2916577| 2914362
5 2 kujawsko-pomorskie 17971,34 2096404| 2066136| 2098370| 2096404
6 3 lubelskie 25122,46 2165651| 2166213 2171857| 2165651
i/ 4 lubuskie 13987,89 1023317 1008481| 1023158| 1023317
8 5 t6dzkie 18218,95 2524651| 2555898 2533681| 2524651
9 6 matopolskie 15182,79 3354077| 3279036 3346796| 3354077
10 7 mazowieckie 35558,47 5301760| 5188488 5285604| 5301760
11 8 opolskie 9411,87 1010203| 1037088| 1013950| 1010203
12 9 podkarpackie 17845,76 2129951| 2097338 2128687| 2129951

£138 10 podlaskie 20187,02 1198690( 1192660| 1200982| 1198690
14 11 pomorskie 18310,34 2290070| 2210920 2283500| 2290070
15 12 $laskie 12333,09 4615870| 4654115| 4626357 4615870
16 13 Swietokrzyskie 11710,5 1273995 1275550| 1278116| 1273995
a7/ 14 warmirisko-mazurskie 24173,47 1450697 1426155| 1452596| 1450697

18 15 wielkopolskie 29826,5 3462196| 3386882 3455477| 3462196
19 ‘ 16 zachodniopomorskie 22892,48 1721405 1692271| 1722739| 1721405
an

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.




Cwiczenie 6

Wykonaj wykresy prezentujgce funkcje liniowg y = ax + b dla réznych wartosci parametréw
a i b zgodnie z tabelg wypetniong wczesniej przez ciebie wartosciami funkciji.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

A I 8 I ¢ I o I 8 [ [ @& [ @ L 0 I 9 [ & ][ & [ ™[ @8] @ [ B

|

__‘}_ Nr serii a b aX+b

| 8| 5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4
6| 1 2 6 4 2 2 4 6 3 10 12 14
[ 7| 2 45 4 -221 -176 -131 -86 -41 4 439 94 139 184
8| 3 5 60, 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80
[ O | 4 35 20 -155 -120 -85, -50 -15 20 55 90 125 160
10| 5 20 15 85 65 - 25 -5 15 35 55 75 95
1 6 15 80 5 20 35 50 65 80 95 110 125 140
12 7 20 -50 -150 -130 -110 -90 -70 -50 -30 -10 10 30
13 8 3 0 15 12 9 6 3 0 3 6 9 12
14 9 -40 0 200 160 120 80 40 0 -40 -80 -120 -160
15 10 -6, -50 -20 -26 -32 -38 -44 -50 -56 -62 -68 -74
16|

17

18

19

n

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Modyfikacja wygladu wykresu

Wykresy, ktore wykonujesz czesto nie odpowiadajg twoim wyobrazeniom. Utworzony
wykres mozesz zmodyfikowac, gtownie w zakresie:

1. Zmiany typu wykresu.

2. Zmiany kolorystyki wykresu i jego tta.

3. Zmiany sposobu przedstawiania wykresu.

4. Wprowadzenia dodatkowych opisow, tytutow i oznaczen.

5. Wprowadzenia dodatkowych linii siatki.

6. Sformatowania czcionki.

7. Dodania lub usuni¢cia legendy.

8. Zmiany uktadu graficznego wykresu (zmiany potozenia poszczegoélnych elementow, na
przykiad legendy).

Obejrzyj wybrany film z ktoérego dowiesz si¢, w jaki sposob mozesz modyfikowac¢ wykres
w programie Excel lub programie Calc.
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Na wczes$niej prezentowanym przyktadzie zostanie przedstawionych tylko kilka, lecz
bardzo istotnych mozliwosci modyfikowania wykresu. Z pozostaltymi na pewno sobie
poradzisz. Wystarczy bardzo uwaznie przyjrzec si¢ oferowanym, przez twdj program,
funkcjom.

Zmiana typu i wygladu wykresu

Po wskazaniu wykresu mozesz zmienic jego typ na przyklad na punktowy. Zwro¢ uwage na
typy wykresow i zawarte w kazdym typie ich rodzaje. Wsrod bogatej galerii rodzajow
wykresow s3 zarowno wykresy plaskie, jak i wykresy prezentujace dane przestrzennie.
Zanim dokonasz zmiany przyjrzyj sie¢ im dokladnie i pomysl, ktory z nich najlepiej
zaprezentuje twoje dane.

Jesli wybierzesz jeden z rodzajow wykresu punktowego, moze on wyglada¢ nastepujaco

30

25

. f X
F 17

10 /7/' \ —— érednia temp. o godz. 7.00
S ‘\\‘\ —i— Sredniatemp. o godz. 12.00
0 e f /: : : : \? ,  —*—Sredniatemp. o godz. 19.00
. \ 2 / // 4 6 8 10 2 14

]

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Dane z przykiadu na wykresie stupkowym prezentujg sie ponizej



pazdziemik

wrzesief

sierpien

lipiec ® éredniatemp. o godz. 19.00
M éredniatemp. o godz. 12.00

czenwiec | 1
M $redniatemp. o godz. 7.00

maj

kwiecien

T T
-20 -10 [ 10 20 30

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Modyfikacja uktadu graficznego wykresu

Dla zwiekszenia czytelnosci wykresu nalezy zadbac nie tylko o wyglad samego wykresu, ale
rowniez o czytelnoS¢ wystepujacych na nim opiséw. Zwro¢ uwage na tytut wykresu, opis
jego osi, usytuowanie legendy, ktora nie zawsze jest potrzebna na wykresie . W wielu
przypadkach istotne sg etykiety danych lub dodatkowe linie siatki. Zastosowanie tych
wszystkich elementow nie moze zaktocac¢ czytelnoSci wykresu i nalezy wezesniej
przemyslec, czy istnieje konieczno$c¢ ich wstawienia do wykresu.



Cwiczenie 7

Odszukaj odpowiednie polecenia w twoim programie i dodaj do wykresu tytut i opisy osi,
a nastepnie je sformatuj. Ponadto, wstaw dodatkowe linie siatki. Efektem twoich dziatan moze
by¢ nastepujacy wykres.

Temperatury

sierpien

lipiec

M $redniatemp. o godz. 19.00

czenwviec
M $redniatemp. o godz. 7.00

t t
-20 -10 [o] 10 20 30
Temperatura

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

W przypadku napotkanych probleméw, podczas wykonywania wykreséw, skorzystaj ze
wskazéwki.

Wskazowka

Aby dodac tytut wykresu w programie:

1. Kliknij w wykres.

2. Odszukaj polecenie dodawania tytutu do wykresu, a nastepnie okresl jego potozenie.

3. Wpisz tytut wykresu w wyznaczone pole.

Aby doda¢ opis osi:

1. Kliknij w wykres.



2. Odszukaj i wybierz polecenie dodawania tytutéw osi.

3. Wybierz o$ poziomg lub pionowg i potozenie napisu.

4. Whpisz opis osi w wyznaczone pole.

Aby dodac linie siatki:

1. Kliknij w wykres.

2. Odszukaj i wybierz polecenie dodawania linii siatki.

3. Wybierz poziome lub pionowe linie siatki oraz ich rodzaj.

Wywotanie innych modyfikacji uktadu graficznego obszaru wykresu jest bardzo podobne
do juz wczesniej zaprezentowanych. Wyprobujinne mozliwosci programu i zmien wyglad
uktadu graficznego swojego wykresu. Zastosowanie wymienionych instrukcji spowoduje
kolejng zmian¢ wykresu prezentujacego temperatury w poszczegolnych miesigcach.

Formatowanie obszaru wykresu

Kolejne zmiany w wykresie moga polega¢ na zmodyfikowaniu kolorystycznym jego obszaru
oraz na zmianie formatu czcionek wykorzystanych do opisu wykresu.



Cwiczenie 8

Odszukaj polecenia, ktére pozwolg ci zmieni¢ tto obszaru kreslenia i wykresu. Sformatuj je
wedtug wiasnego pomystu. Sformatuj rowniez oznaczenia tekstowe wykresu. Efektem twoich
dziatann moze by¢ nastepujacy wykres.

Temperatury

§ |
grudzien

listopad
pazdziernik

. |
wrzesien

M $redniatemp. o godz. 19.00
M éredniatemp. o godz. 12.00

M $redniatemp. o godz. 7.00

Temperatura

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Jesli masz problemy, skorzystaj ze wskazéwki.

Wskazowka

Aby zmodyfikowad obszar kreslenia, ktory bezposrednio jest ttem dla wykresu lub obszar
wykresu, postepuj wedtug ponizszej instrukcji.

1. Zaznacz obszar kreslenia lub obszar wykresu do formatowania.

2. Odszukaj narzedzia odpowiedzialne za formatowanie wybranego obszaru.

3. Wybierz odpowiadajacy ci rodzaj wypetnienia obszaru: np. Kolor lub Gradient.

Program Excel umozliwia uzycie, jako tta, obrazu wstawionego z pliku.
Aby sformatowac czcionke wykorzystang do opisu wykresu:




1. Kliknij w wybrany obszar z tekstem.

2. Zastosuj narzedzia formatowania tekstu i formatowania elementow wykresu.

Cwiczenie 9

Pobierz i zmodyfikuj wykres prezentujacy powierzchnie oceanéw, to znaczy:

Zmien typ wykresu na kotowy, dobierz jego kolorystyke.

Dodaj etykiety danych.

Dodaj tytut wykresu ,Powierzchnia oceanéow”.

Zaprojektuj kolor tta wykresu.

Zrodto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

B | T | S | T | e | 57 - s e

[ 4 | Oceany
| 2 |

Powierzcniaw miln km2
I Nazwa oceanu | w min km
4 |spokojny 155,6 280
5 |Atlantycki 76,762 160
6 |Indyjski 68,556 140 -
7 |Arktyczny 18,682 120 -
8| 100 -
9 80 - B Powierzcniaw min km2
10, o
11
=3 40 -
L2 20 -
13
? 0 - T T T -_\
? Spokojny  Atlantycki  Indyjski  Arktyczny
16
17|
18|
19

Zrodto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 10

Zmodyfikuj wykres przedstawiajacy wysokosci tatrzanskich szczytéw w nastepujagcym
zakresie:

Pobierz plik z wykresem.

Przetacz dane w ten sposéb, aby nazwy szczytéw byty wyswietlane w legendzie.

Wprowadz tytut do wykresu oraz opis osi pionowej.

Zaprojektuj kolorystyke tta wykresu.

Zrodto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
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Zrodto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 11

Woybierz zdjecie, ktore bedzie stanowi¢ tto obszaru kreslenia wykresu prezentujgcego pomiary
temperatury. Nastepnie wprowadz dodatkowe pionowe linie siatki, tytut wykresu i opisy
gtéwnych osi wykresu. Aby wykonac zadanie, pobierz plik lub w podobnym zakresie
zmodyfikuj wczesniej przygotowany przez ciebie wykres.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

10

H Temperatury w styczniu
H Temperatury w lutym

i Temperatury w marcu

-10

-15

-20

-25

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

Nawet dla bardzo rozbudowanych tabel, o wielu seriach danych, istnieje mozliwos¢
wykonania interpretacji graficznej w postaci wykresow. Kazdy wykres mozna
zmodyfikowa¢, miedzy innymi, zmienic typ, przetaczy¢ dane, dodac kolejne serie
danych, dodac¢ lub zmienic¢ tytut, doda¢ opisy osi, zmodyfikowac legende, zmienic
kolorystyke.



Arkusz kalkulacyjny jako baza danych

Sortowanie danych w kolumnach w kilku
poziomach

Czy wiesz, ze tabela z danymi w arkuszu kalkulacyjnym moze by¢ bazg danych? Musi by¢
ona jednak odpowiednio skonstruowana. Poszczegoélne kolumny tej tabeli musza zawierac
dane tego samego typu, np. imiona, nazwiska, nazwy okreslonych artykutow, ceny
produktow. W poszczegolnych wierszach powinny by¢ natomiast dane dotyczace
okreslonego elementu. Takg wlasnie tabele mozna potraktowac jako baze danych

o tabelarycznej strukturze. Wiersze takiej tabeli stanowig rekordy bazy, za$ kolumny - pola.
Przyjrzyj sie ponizszej tabeli. Czy potrafisz wskaza¢ w niej pola i rekordy tejbazy?

A B ‘ C D E F
1 Kontynenty - ich powierzchnia i hajwyzsze szczty
2

Powierzchnia w min WysokosSc

3 Nazwa kontynentu  |Km kKwadratowych Nazwa szczytu (wmn.p.m.
4 Aftyka 30,3 _Kibo 5895
5 Eurazja 551 hount Everest 8850
6 Amervka Pin 242 Denali 6194
7 Amervka Ptd 17,8 Aconcagua 6960
8 Australia 7.7 Puncak Jaya 5029
9 Antarktyda 13,2 Yinson 4897
10
11

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

W takiej bazie danych istnieje mozliwoS¢ porzadkowania danych. Juz wiesz o tym z szostej
klasy, w jaki sposob mozna sortowac¢ dane w tabeli. Obszernie zostato to rowniez omoéwione
w rozdziale 5.3 w tym podreczniku. Podobnie, jak w tabelach tworzonych w edytorze
tekstu, mozesz uporzadkowac dane w sposob rosnacy lub malejgcy oraz zastosowac kilka
poziomoOw sortowania wzgledem wartosci wyznaczonych przez ciebie pol. Przyktadowo,
jesli w tabeli wystepujg pola: nazwisko i imi¢, to mozesz posortowac nazwiska wedtug
alfabetu oraz zastosowac¢ drugi poziom sortowania imion wedtug alfabetu. Przy
rozbudowanych uktadach danych w tabeli moze zaistnie¢ potrzeba dotozenia kolejnych
poziomow sortowania.



Cwiczenie 1

Przedstawiona tabela prezentuje rodzaje drzew wystepujgcych w Polsce i rodzin, do ktérych
te drzewa naleza. Dane w tabeli posortuj wedtug rodzajow drzew, a nastepnie wedtug ich
rodzin.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

A B C D E
2|
Przyblizona liczba

EM Lp- Rodzaj drzewa Rodzina gatunkow

4 3 Brzoza brzozowate 100
S 10  |Grab brzozowate 1
6 8 Olsza brzozowate 37,
7 2 Buk bukowate 10
8 Dab bukowate 200
9 21 Cis cisowate 1
10 12 Klon mydlericowate 100
11 \ 7 Jesion oliwkowate 60
12| 4  |czeremcha rézowate 20
13 9 Glog rézowate 200
14 5 Jabtori rézowate 25
15 6 Jarzab rézowate 80
16 16 |Wisnia rézowate 60
17 19  [Jodta sosnowate 50
18 20 Modrzew sosnowate 2
19 17 _ [Sosna sosnowate 115
20 18 [Swierk sosnowate 35
21 13 Lipa slazowate 30
22 15 [Wiaz wigzowate 25
23 11  [Topola wierzbowate 35
24 14 Wierzba wierzbowate 30

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

W przypadku probleméw z zastosowaniem wielopoziomowego sortowania mozesz obejrzec
wybrany film, pokazujacy w jaki sposéb mozna to wykonac¢ w programie Excel lub programie
Calc.
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Cwiczenie 2

Tabela zawiera informacje na temat najdtuzszych rzek swiata. Posortuj tabele wedtug
kontynentow, przez ktore przeptywaja najdtuzsze rzeki, a nastepnie wedtug nazw najdtuzszych
rzek.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Najdtuisze rzeki
Diugosé |Powierzchnia dorzecza |Liczba panstw przez
Nazwa rzeki Kontynent w km w tys. km® ktore przeplywa
1 Amazonka Ameryka Potudniowa 7040 7200 3
2 Nil Afryka 6695 2870 7
3 Jangcy Eurazja 6300 1807 1
4 Missisipi-Missouri |Ameryka P6tnocna 6020 3229 1
5 Huang He Eurazja 5464 752 1
6 Ob Irtysz Eurazja 5410 2972 3
7 Kongo Afryka 4700 3690 3
8 Mekong Eurazja 4500 810 6
9 Amur Eurazja 4440 1855 3
10 Lena Eurazja 4400 2490 1
11 Parana Ameryka Potudniowa 4380 3100 3
12 Mackanzie Ameryka Pétnocna 4240 1760 1
13 Niger Afryka 4160 2117 4
14 Jenisej Eurazja 4102 2580 2
15 Wotga Eurazja 3530 1360 2

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Filtrowanie danych

Mozliwosci filtrowania danych pozwolg ci wyswietli¢c wybrane rekordy bazy wedtug
okreslonego kryterium. Przypomnij sobie tabele, ktora zawierala informacje na temat
organizowanego przez ciebie konkursu dla twoich kolegow. Dzieki mozliwosci filtrowania
pokazesz informacje tylko o tych uczestnikach, ktorzy przeszli do drugiego etapu. Przyjrzyj
sie zatgczonejilustracji prezentujacej efekt wykonanego ¢wiczenia.



A B C D E F G H I J K
1 Konkurs dla uczniow gimnazjum
2
3 Lp.[~| |Imie[+~| Nazwisko|~|Zadani€ v |Zadani¢~|Zadani€ v |Zadani€ v | Laczn|~ | Drugi etap TAK/N Y
4 1 Adam Pierwszy 1 5 4 4 14 TAK
S 2 Marlena |Wysoka 2 5 5 4 16 TAK
7 4 Jan Przystojny 3 4 1 3 11 TAK
9 B Beata Cierpliwa 5 1 5 1 12 TAK
10 7 Arkadiusz |Matoméwny 2 2 4 3 11 TAK
12 9 Hanna Ciekawa 2 5 2 3 12 TAK
13 10 Bolestaw |Pracowity 2 4 3 4 13 TAK
15 19 tukasz Kolezenski 3 2 3 3 11 TAK
16 20 Malina Pomocna 4 2 3 4 13 TAK
17
18 Maksymalna liczba punktéw ZDI
19
20

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.




Cwiczenie 3

Pobierz plik z powyzszg tabelg. Odszukaj polecenia filtrowania w swoim programie do
projektowania arkuszy kalkulacyjnych. Zastosuj jg do zmodyfikowania tabeli, w taki sposdb,
aby byty wyswietlone tylko dane uczestnikow, ktérzy zakwalifikowali sie do drugiego etapu
konkursu.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Jezeli masz problemy z odszukaniem i zastosowaniem polecenia filtrowania, skorzystaj ze
wskazéwki.

Wskazéwka

Aby uzyska¢ tabele tylko z nazwiskami oséb zakwalifikowanych do drugiego etapu
konkursu, wykonaj nastepujgce operacje:

1. Zatéz filtry w wierszu nagtéwkowym. Na zataczonej ilustracji jest to wiersz 3. Odszukaj
polecenia filtru. Narzedzia do filtrowania, podobnie jak do sortowania, znajduja sie
w grupie narzedzi Dane. Pamietaj, aby w czasie wykonywania tej operacji jedna
z komorek tego wiersza byta aktywna. Zastosowanie polecenia filtruj spowoduje
powstanie rozwijanych list (mozna je rozwing¢, klikajac w strzatke na wybranej
komodrce w nagtowku tabeli).

2. Kliknij w strzatke komorki Drugi etap TAK/NIE i rozwin liste mozliwosci filtrowania,
zaznaczajac na niej tylko stowo pole TAK.

3. Po zatwierdzeniu operacji otrzymasz tabele z nazwiskami oséb, ktére zakwalifikowaty

sie do drugiego etapu konkursu.



Cwiczenie 4

Wykorzystujac filtr, przedstaw w pobranej tabeli nazwy najdtuzszych rzek przeptywajacych
przez Eurazje, ktérych dtugos¢ przekracza 5000 km. Oblicz tgczng ich dtugosc. lle jest takich
rzek, ktére spetnity wymienione warunki.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Najdtuisze rzeki
Diugosé Powierzchnia dorzecza |liczba panstw przez
Nazwa rzeki Kontynent w km w tys. km® ktore przeptywa
1 Amazonka Ameryka Potudniowa 7040 7200 3
2 Nil Afryka 6695 2870 7
3 Jangcy Eurazja 6300 1807 1
4 Missisipi-Missouri [Ameryka Pétnocna 6020 3229 1
5 Huang He Eurazja 5464 752 1
6 Ob Irtysz Eurazja 5410 2972 3
7 Kongo Afryka 4700 3690 3
8 Mekong Eurazja 4500 810 6
9 Amur Eurazja 4440 1855 3
10 Lena Eurazja 4400 2490 1
11 Parana Ameryka Potudniowa 4380 3100 3
12 Mackanzie Ameryka Pétnocna 4240 1760 1
13 Niger Afryka 4160 2117 4
14 Jenisej Eurazja 4102 2580 2
15 Wotga Eurazja 3530 1360 2

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 5

W tabeli wyswietl informacje o najwiekszych morenowych jeziorach, ktérych powierzchnia

jest wieksza od 100 km?2. lle takich jezior jest w Polsce?

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Polskie jeziora

Powierzchnia

Nazwa jeziora w km’

Maksymalna

gtebokos¢wm Typ jeziora

1[Sniardwy 113,8 23|morenowe
2|{Mamry 104,9 11{morenowe
3[tebsko 71,4 6,3|przybrzezne
4|Dabie 56 4,2|deltowe
5[Miedwie 35,3 43,8[rynnowe
6|Jeziorak 34,6 13|rynnowe
7[Niegocin 26 39,7|morenowe
8|Gardno 24,7 2,6|przybrzeine
9[Jamno 22,4 3,9|przybrzezne
10|Wigry 21,9 73|rynnowe
11|Gopto 21,8 17|rynnowe

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.




Cwiczenie 6

W tabeli wyswietl nazwy tatrzanskich szczytéw wyzszych niz 2500 m.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

A B € | b | |

1 Najwyzsze szczyty Tatr
Wysokos¢

Al Lp. Nazwa szczytu wm
3 1 Gerlach 2655
4 2 tomnica 2634
5 3 Lodowy Szczyt 2627
6 4 Durny Szczyt 2621
7 5 Wysoka 2547
8 6 Kiezmarski Szczyt 2558
9 7 Konczysta 2540
10 8 Baranie Rogi 2536
11 9 Rysy 2503
12 10 Krywan 2496
13 11 Starolesny Szczyt 2492
14 12 Ganek 2465
15 13 Stawkowski Szczyt 2453
16 14 Posrednia Gran 2440
17/ \ 15 Lawinowy Szczyt 2606
18| 16 |Lodowa Kopa 2603
1a |

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 7

W tabeli przedstaw informacje o rodzajach drzew z rodziny rézowatych. Oblicz, ile gatunkow,
w przyblizeniu, je reprezentuje.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

A B C D E
1 Rodzaje drzew wystepujgcych w Polsce
2

Przyblizona liczba

3 (% Rodzaj drzewa Rodzina gatunkow
4 1 Dab bukowate 200
S 2 Buk bukowate 10
6 3 Brzoza brzozowate 100
7 4 Czeremcha rézowate 20
8 S Jabton rézowate 25
9 6 Jarzab rozowate 80
10 7 Jesion oliwkowate 60
11 8 Olsza brzozowate 37
12 9 Gtog rézowate 200
13 10 |Grab brzozowate 1
14 11 Topola wierzbowate 35
i5 12 Klon mydlericowate 100
16 13 Lipa Slazowate 30
17 14  |Wierzba wierzbowate 30
i8 i5 Wiaz wigzowate 25
19 16 |Wisnia rézowate 60
20 17 Sosna sosnowate 115
21 18 Swierk sosnowate 35
22 19 Jodta sosnowate 50
23 20 Modrzew sosnowate 2
24 21 Cis cisowate
25
26|,

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Tabele przestawne

Jesli chcesz podsumowac dane z tabeli bedacejbazg danych, mozesz skorzystac¢ z kreatora
tabel przestawnych. Aby zrozumie¢ ide¢ konstruowania takich tabel, przesledZ nastepujacy
przykiad.

Pobierz plik z tabelg przedstawiong na ilustracii.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zauwaz, ze tabela zawiera rozne typy danych, ktére mozna interpretowac i zestawiac
w roznoraki sposob. Mozesz wykonac zestawienie drzew z rodziny sosnowatych lub
obliczy¢ liczbe gatunkow drzew z rodziny brzozowatych. Elastyczne mozliwosci
modyfikowania takiego zestawienia daje ci wlasnie tabela przestawna.



A L B Al © | D
1 Rodzaje drzew wystepujacych w Polsce
2

Przyblizona liczba

3 Rodzaj drzewa Rodzina gatunkow
4 a Dab bukowate 200
S 2 Buk bukowate 10
6 3 Brzoza brzozowate 100
7 4 Czeremcha rézowate 20
8 5, Jabton rézowate 25
9 6 Jarzab rézowate 80
10 7 Jesion oliwkowate 60
i1 8 Olsza brzozowate 37
12 9 Gtég rézowate 200
13 10 Grab brzozowate 3
14 11 Topola wierzbowate 35
15 12 Klon mydlericowate 100
16 13 Lipa $lazowate 30
17 14 Wierzba wierzbowate 30
i8 15 Wiaz wigzowate 25
19 16 Wisnia rézowate 60
20 17 Sosna sosnowate 115
21 18 |Swierk sosnowate 35
22 19 Jodta sosnowate 50
23 20 Modrzew sosnowate 2
24 21 Cis cisowate 1
25
2R

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.




Cwiczenie 8

Wywotaj i zastosuj polecenie wstawiajgce tabele przestawng dla przedstawionej tabeli. Tabela
przestawna, ktérg wykonasz moze wyglada¢ nastepujaco.

A | B C D E F G H | J K L | 'm |

1 |Suma z Przyblizona liczba gatunkéw |Etykiety kolumn |~

2 wierszy [~ e buk i ydlei oliwk réi $lazowate |wia; e [wierzbowate |Suma koricowa
3 |Brzoza 100) 100
4 |Buk 10 10
5 |Cis 1] 1
6 |Czeremcha 20 20
7 |Dab 200 200
8 |Glog 200) 200
9 |Grab 1 1]
10 |Jabtori 25 25
11 |Jarzagb 80 80
12 |Jesion 60| 60
13 |Jodta 50 50
14 [Klon 100 100
15 |Lipa 30, 30,
16 |Modrzew 2 2
17 |Olsza 37 37|
18 |Sosna 115 115
19 |Swierk 35 35
20 |Topola 35 35
21 |Wigz 25 25
22 |Wierzba 30 30
23 |Wisnia 60 60|
24 |Suma koricowa 138 210| 1 100 60| 385 202 30 25 65 1216
25

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Jesli masz problemy z wykonaniem tego zadania, skorzystaj ze wskazowki.

Wskazowka

Aby wykonac tabele przestawna, wykonaj ponizsze czynnosci.

1. Zaznacz tabele, dowolng komdrke w obszarze danych lub wstaw zakres tabeli do
gornego pola okna Tworzenie tabeli przestawnej. Zakresem dla prezentowanego
przyktadu jest blok komérek A3:D24.

2. Okresl miejsce wstawienia tabeli przestawnej lub wskaz jej miejsce w nowym arkuszu.

3. Zaprojektuj tabele przestawng, wstawiajac w puste pola (prawa czes¢ ekranu) nazwy
pol pierwotnej tabeli (np. Rodzaj drzewa wstaw do Etykiety wierszy, zas pole Rodzina
do Etykiety kolumn, przyblizong liczbe gatunkéw wstaw do Wartosci).

4. Zwrdc¢ uwage, ze w ostatnim wierszu tabeli przestawnej nastapito zsumowanie liczby
gatunkoéw dla kazdej rodziny drzew, a w ostatniej komorce tego wiersza zsumowanie
wszystkich gatunkéw. Mozesz podsumowac informacje zawarte w tabeli wedtug




innego klucza. Poszukaj w swoim programie odpowiedniej funkcji. Na przyktad wybierz
z listy mozliwych podsumowan - licznik. Dzieki takiej zmianie dowiesz sie, ile rodzajéw
drzew wystepuje w kazdej rodzinie.

5. Sformatuj tabele przestawna. To juz potrafisz.

Informacje w tabeli przestawnej mozesz za kazdym razem modyfikowa¢ w zaleznos$ci od
tego, jaki efekt chcesz uzyskac i jakie informacje sa ci potrzebne. Wystarczy zmienic
zawartos¢ pol: Etykiety kolumn, Etykiety wierszy i Wartosci. Jesli w twojej pierwotnej tabeli
znajduje si¢ wiecej pol z danymi, mozesz wykorzystac jeszcze jedno pole do tworzenia tabeli
przestawnej: Filtr raportu.

Informacje zawarte w tabeli przestawnej mozesz wzbogacic¢, tworzac wykres. Wystarczy, ze
wybierajac tabele przestawng, w jej opcjach wybierzesz wykres przestawny. Metoda
postepowania jest identyczna, jak w omawianym wczesniej przyktadzie. W efekcie powstaje
zarOwno tabela przestawna, jak i wykres przestawny. Podobnie jak tabela reaguje on na
wszelkie dokonywane zmiany. Dla omawianego przyktadu wykres jest nastepujacy.

Suma z Przyblizona liczba gatunkow
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Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Przesledz wykonywanie tabeli przestawneji wykresu przestawnego na filmie.
Obejrzyj wybrany film, ktory prezentuje, w jaki sposob mozesz zaprojektowac tabele
i wykres przestawny w programie Excel lub tabele przestawna w programie Calc.
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Cwiczenie 9

W postaci tabeli przestawnej i wykresu przestawnego przedstaw informacje na temat
najwiekszych jezior polskich. Informacje na ich temat znajdujg sie w tabeli arkusza do
pobrania.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

A B C D E F G
1 Polskie jeziora
2

Powierzchnia Maksymalna

3 Nazwa jeziora w km? glebokos¢ wm Typ jeziora
4 1|Sniardwy 113,8 23|morenowe
5 2[{Mamry 104,9 11|morenowe
6 3|tebsko 71,4 6,3|przybrzeine
7/ 4|Dabie 56 4,2 |deltowe
8 5|Miedwie 35,3 43,8|rynnowe
9 6|Jeziorak 34,6 13{rynnowe
10 7 [Niegocin 26 39,7|morenowe
11 8|Gardno 24,7 2,6|przybrzeine
12 9|Jamno 22,4 3,9|przybrzeine
13 10|Wigry 21,9 73|rynnowe
14 11|Gopto 21,8 17 |{rynnowe
15
16
17

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 10

Przedstaw w tabeli przestawnej informacje na temat najdtuzszych rzek swiata i ich potozenia.
Uktad informacji w tabeli zalezy od ciebie. Do tabeli dotgcz wykres przestawny.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

s B I c L ® ] E [ F G
Al | Najdtuisze rzeki
25
Dlugosé |Powierzchnia dorzecza ||jczba paristw przez

L 8 | Nazwa rzeki Kontynent w km w tys. km? ktore przeptywa
‘4 1{Amazonka Ameryka Potudniowa 7040 7200 3
i'5 2|Nil Afryka 6695 2870 7
1 6 3|Jangcy Eurazja 6300 1807 1
7 | 4|Missisipi-Missouri |Ameryka Pétnocna 6020 3229 1

8 S5|Huang He Eurazja 5464 752 1
g 6|0b Irtysz Eurazja 5410 2972 3
110 7|Kongo Afryka 4700 3690 3
111 8|Mekong Eurazja 4500 810 6
2 9lamur Eurazja 4440 1855 3
113 10|Lena Eurazja 4400 2490 g
.14 11|Parana Ameryka Potudniowa 4380 3100 3

15 12[(Mackanzie Ameryka Pétnocna 4240 1760 1
' 16 13|Niger Afryka 4160 2117 4
17 14|Jenisej Eurazja 4102 2580 2
18 15(Wotga Eurazja 3530 1360 2

19

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

Tabela, w ktorej poszczegolne kolumny (pola) zawierajg dane tego samego typu , zas

w wierszach (rekordach) znajduja si¢ informacje dotyczace wartosci tych kolumn, moze
by¢ traktowana, jako tabelaryczna baza danych. Mozna na danych takiej tabeli stosowac
typowe operacje bazodanowe, jak sortowanie (uktadanie rekordow w okreslonym
porzadku) i filtrowanie (wySwietlanie rekordow spelniajgcych okreslone warunki).
Mozna rowniez raportowac¢ wybrane dane z bazy za pomocg tabeli przestawnejlub
wykresu przestawnego.



Przygotowanie arkusza kalkulacyjnego do druku

Po zaprojektowaniu tabel w arkuszu kalkulacyjnym mozesz je wydrukowac. Operacja ta
bedzie jednak od ciebie wymagata odpowiedniego przygotowania dokumentu.
Do waznych czynnosci przygotowujacych arkusz do wydruku nalezg:

okreslenie obszaru wydruku,

okreslenie orientacji poziomejlub pionowejwydruku,

zaprojektowanie stopki i nagtowka drukowanej strony ze szczego6lnym uwzglednieniem
wstawienia numeracji stron; w obszarze stopki i naglowka mozesz umie$ci¢ elementy,
np.: numer strony, date, godzine, nazwe pliku lub inne, wlasne teksty, ktore beda
powtarzatly sie na wszystkich stronach dokumentu,

zaznaczenie wierszy i kolumn, ktore powinny by¢ drukowane na kazdej stronie

w przypadku wydruku tabeli na kilku stronach,

okreslenie, na ilu stronach powinien zmieScic¢ si¢ wydruk (jesli jest to konieczne).



Cwiczenie 1

Przygotuj do wydruku tabele zawierajgca informacje na temat najwyzszych szczytéow Tatr.
W tym celu pobierz plik z podrecznika.

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

A B ‘ C D
i |
Wysokos¢

2 [N Nazwa szczytu w m

3 | 1 Gerlach 2655
4 | 2 tomnica 2634
5| 3 |Lodowy Szczyt 2627
6 4 Durny Szczyt 2621
7 5 Wysoka 2547
8 | 6 Kiezmarski Szczyt 2558
9 Konczysta 2540
10 8 Baranie Rogi 2536
11| 9  |Rysy 2503
12 10  |Krywan 2496
13| 11  |Staroleény Szczyt 2492
14| 12  |Ganek 2465
15| 13  |Stawkowski Szczyt 2453

Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Aby wykonac to zadanie, postepuj zgodnie z ponizszg instrukcja.

1. Odszukaj pozostate nazwy szczytéw i ich wysokosci. Wpisz brakujace dane do tabeli.

2. Odszukaj w programie mozliwosci projektowania nagtéwka. Wpisz do niego tytut
,Jatrzanskie szczyty”.

3. W analogiczny sposéb dokonaj edycji stopki. Wprowadz do niej, z prawej strony, numer
strony.

4. Zaprojektuj wydruk, tak aby drugi wiersz tabeli (wiersz nagtéwkowy) byt widoczny na
kazdej stronie wydruku.

Jesli masz problemy z wykonaniem tego zadania, obejrzyj wybrany film pokazujacy
przygotowanie arkusza do wydruku w programie Excel lub w programie Calc.
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Cwiczenie 2

Przygotuj tabele, prezentujaca polskie drzewa, do wydruku, w nastepujacy sposéb:

Okresl orientacje pionowa.

e W nagtowku wprowadz tytut Rodzaje drzew wystepujacych w Polsce.

e W stopce dokumentu wprowadz date wykonania dokumentu.

o Zatdéz powtarzalnosé trzeciego wiersza na kazdej stronie wydruku.

o Wysrodkuj wydruk tabeli w pionie i poziomie.

Zrodto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

A B [ C [ D E
1 Rodzaje drzew wystepujgcych w Polsce
2
Przyblizona liczba

M Lp. Rodzaj drzewa Rodzina gatunkow

4 1|Dgb bukowate 200
ES 2|Buk bukowate 10
6 3|Brzoza brzozowate 100
| 7 4|Czeremcha rézowate 20,
8| 5|Jabton rézowate 25
B9 ! 6|Jarzagb rézowate 80

10 7|Jesion oliwkowate 60

11 8|Olsza brzozowate 37

12 9|Gtog rézowate 200

13 10|Grab brzozowate 1)

14 11(Topola wierzbowate 35
Bi5 12|Klon mydlefcowate 100

16 | 13|Lipa $lazowate 30
17 | 14|Wierzba wierzbowate 30
18 \ 15(Wiaz wigzowate 25
19| 16|Wisnia rézowate 60

20 17|Sosna sosnowate 115

21 18|Swierk sosnowate 35

22 19|Jodta sosnowate 50

23 20|Modrzew sosnowate 2

24 21|Cis cisowate 1

Zrodto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

Programy stuzace do projektowania arkuszy kalkulacyjnych pozwalaja zdefiniowac ich
sposob drukowania. Umozliwiajg one, miedzy innymi, okresli¢ obszar drukowania,



zaprojektowac stopki i nagltowki stron, orientacje stron, wprowadzi¢ powtarzalne na
wydrukach wiersze i kolumny nagltowkowe.



Projektowanie i tworzenie stron WWW

Nauczysz sie

» zgodnego z zasadami projektowania stron WWW,
« korzystac¢ z tekstowych i graficznych edytoréw stron WWW,
e tworzy¢ strony WWW z wykorzystaniem jezyka HTML

Proces projektowania i budowy stron WWW wymaga zaplanowania ich struktury, tekstoweji graficznej zawartosci oraz potaczen miedzy
nimi. Do tego celu stosowane sg rézne edytory graficzne, ale najlepszy efekt uzyskasz, korzystajac z hipertekstowego jezyka znacznikow
HTML (ang. HyperText Markup Language). Umozliwia on oznaczanie na stronie internetowej rozdzialéw, sekcii, tytutow, oddzielanie
akapitow, zalaczanie tabel i grafiki oraz laczenie tego wszystkiego za pomoca odnosnikoéw. Sposéb wyswietlania przez przegladarke
internetowa zawartosci strony opisuje sie z wykorzystaniem jezyka CSS (ang. Cascading Style Sheets), ktory poznasz na nastepnym etapie
ksztalcenia. Efektem zaje¢ bedzie wykonana przez ciebie atrakcyjna wizualnie strona internetowa, zawierajaca tacza do innych stron,
grafike oraz multimedia.

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.
Cwiczenie 1

Dokonaj analizy popularnych stron internetowych. Jakie elementy znajdujace sie na nich planujesz wykorzysta¢ na swojej stronie WWW?

Rodzaje stron internetowych

Przegladajac zasoby Internetu, ogladasz w wybranej przegladarce strony statyczne lub dynamiczne.

Strony statyczne maja stalg zawarto$¢ i wyglad. Zazwyczaj skladajg si¢ z niewielkiej ilosci podstron. Wszelkie zmiany musza by¢
wprowadzone w kodzie strony przez jej autora, wiec ostateczny wyglad takich stron musi juz by¢ znany na etapie ich projektowania.
Strony dynamiczne generowane sa na biezaco. Moga one zmienia¢ swoja zawarto$¢ i wyglad poprzez wprowadzanie zmian na
komputerze uzytkownika.



Strony statyczne a dynamiczne

Podobienstwa i rOznice

Strony statyczne Strony dynamiczne
Zawierajg tg sama tresc Tres¢ jest modyfikowana na
biezgco
Wszyscy widzg tg sama R6zni uzytkownicy widza
tresc odmienne tresci

Mozliwosc¢ korzystania z baz

\ danych

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Zasady projektowania stron WWW

W celu zapewnienia prawidlowego wyswietlania sie projektowanych stron WWWw réznych przegladarkach, opracowane zostaty zbiory
regul, ktére mowia, jak powinny by¢ budowane strony i przegladarki, aby bez probleméw ze sobg wspoétpracowaly. Takie zbiory zasad
nazywamy standardami. Najnowszym, obstugiwanym przez wiekszo$¢ przegladarek, jest standard nazwany HTMLS5 (wersja HTML 5). Jest
to dokladna specyfikacja techniczna opisujaca wszystkie elementy dostepne w HTML. Kiedy przegladarki wprowadzaja nowe funkcje,

w niedlugim czasie dodawane s3 one do standardu, tak zeby wszystkie pozostale przegladarki uzupelnity braki i zeby strony wyswietlaty

sie wszedzie w jednakowy sposoéb.

Zapamietaj!

Standard HTMLS5 to doktadna specyfikacja techniczna, ktéra szczegotowo opisuje wszystkie elementy dostepne w HTML. Mozesz go
zobaczy¢ pod adresem http: //whatwg.org /html

'@ HTML Standard

€ ) A nttps://html.spec.whatwg.org/multipage. C || B~ 8ing
N

HTML

Living Standard — Last Updated 2 October 2014

Multipage Version One-Page Version PDF Version Developer Version
whatwg.org/html html.spec.whatwg.org ‘whatwg.org/pdf developers.whatwg.org
FAQ Validators Join our Mailing List Joinus onIRC
whatwg.org/faq validator.whatwg.org whatwg@whatwg.org #whatwg on Freenode
Change Log View Open Bugs File a Bug
html5.org's tracker filed in Bugzilla whatwg.org/newbug

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Tworzenie stron WWW za pomoca edytorow graficznych i tekstowych

Dla os6b poczatkujacych w procesie tworzenia stron internetowych, bardzo zachecajagco wyglagda mozliwoé¢ tworzenia ich za pomoca
edytoréw graficznych. Autor tworzy strone WWW z gotowych elementéw, umieszczanych na stronie za pomocg myszki i opcji menu

danego edytora. Niestety, prostota tworzenia nie zawsze pozwala na spetnienie oczekiwan tworcy strony.

Mozesz przekonac si¢ o tym fakcie, nadajgc utworzonej prezentacji multimedialnej posta¢ strony internetowej. Wystarczy zapisac ja



javascript:void(0);

w formacie strony Web, wybierajac odpowiednig opcje z menu programu, w ktérym powstata. Np. z menu Plik grafiki prezentacyjnej
pakietu Office wybierz Zapisz jako... i opcje Strona sieci Web. W podobny sposob mozesz utworzy¢ strone WWWw edytorze tekstu czy
arkusza kalkulacyjnego wspomnianego pakietu. Jednak uzyskany efekt nie speini twoich oczekiwan i nie bedzie idealny pod wzgledem
informatycznym.

Cwiczenie 2

Sprébuj zapoznac sie z kodem zrédtowym strony utworzonej w powyzszy sposdb. W tym celu otwérz ja w przegladarce i wybierz z menu
kontekstowego (widocznego po naci$nieciu prawego klawisza myszy) opcje Pokaz Zrédto strony (Firefox) lub Pokaz zrédto (Internet Explorer).
Zapewne zdziwi cie dtugosc¢ i stopien skomplikowania kodu.

Wskazéwka

Jednym z popularnych edytoréw graficznych jest edytor WiX (pl.wix.com).
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@ Mozesz dodac
nagtowek w postaci
tekstu i umiescic go
w dowolnym miejscu.

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Edytor graficzny WiX

oy
WIX Szablony Poznaj Funkde MojeKonto Premium Pomoc — @Poiski ¥ Zaloguj sieZareiestni sig

STWORZ SWOJA
NIESAMOWITA STRONE
INTERNETOWA

54,332,299 uzytkownikéw, ktérych liczba wcigz rosnie!
Pokaz sig w sieci juz teraz!
katwa do dostosowania. Bez kodowania.
Przyjazna wyszukiwarce Google.

ZACZNIJ TERAZ

—_—
---l

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 3

Za pomoca graficznego edytora stron WWW wykonaj strone internetowa na temat zlecony przez nauczyciela. Po wykonaniu strony zapoznaj

sie z jej kodem Zrodtowym.


https://zpe.gov.pl/a/D12oVbC7T

Zapamietaj!

Edytory graficzne stosowane sg przez osoby rzadko zajmujace si¢ tworzeniem stron WWW. Pojawiajgce sie problemy przy tworzeniu
strony pomoze ci rozwigza¢ znajomos$¢ kodowania w jezyku HTML.
Podstawy jezyka HTML mozesz pozna¢ podczas korzystania z edytorow tekstowych. Do edytoréow tego rodzaju zaliczamy:

o Pajgczek (edytor platny)
Zawiera gotowe szablony i poradniki dla poczatkujacych.
e Notepad++(edytor darmowy)
Mozesz go zainstalowac i korzysta¢, pracujac w réznych systemach operacyjnych.
Dzieki kolorowym znacznikom i wcigciom utatwia on proces tworzenia kodu strony internetowe;j.

Plik Edycja Szukaj Widok Format Skiadnia Ustawienia Makra Uruchom Pluging Okno 7

X
cHHERGEalibE|oeciny x| BRIET[E=
B changelog t3 [Hnew 1 E!l

1 <html>

2 <head>

3 <title>Strona internetowa</title>

4 </head>

5 <body>

6 <hl>Nagiowek strony</hl>

7 <p>Tekst wiasciwy w akapicie..... </p]
8 </body>

9 </html>

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Tworzenie stron WWW z wykorzystaniem jezyka HTML

Strony internetowe tworzymy, korzystajac z jezyka HTML. Do pisania kodu w tym jezyku nie bedzie ci potrzebny dostawca ustug
internetowych ani nawet podtaczenie do Internetu. Aktualnie powszechnie stosowanym standardem jest HTML5.

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Dokument HTML to zwykly plik tekstowy, ktéry mozesz tworzy¢ i modyfikowa¢ praktycznie w kazdym edytorze tekstu. Dla systemow
Windows i Linux moze to by¢ wspomniany przed chwilg - Notepad++, dla systemu MacOS - Text Edit czy Sublime Text, dla systemu
Android - DroidEdit.

Po utworzeniu pliku HTML zachowaj go na dysku w formacie pliku tekstowego z rozszerzeniem .htm/lub .htm. Przy zapisywaniu pliku
opcja Zapisz jako ustaw sposob kodowania na UTF 8. Do obejrzenia efektow pracy konieczna bedzie dowolna przegladarka, ktéra
odczytuje plik HTML z dysku lokalnego, a nastepnie przetwarza go i wySwietla tak samo, jak pliki z sieci WWW.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Jak utworzy¢ dokument HTML

Utworzony plik zawiera opis strony w jezyku HTML. Do tego celu uzywane sa odpowiednie polecenia jezyka, ktére okreslaja sposob
zamieszczania na stronie tekstu, elementéw graficznych oraz wstawiana odno$nikéw do innych stron WWW. Polecenia (znaczniki)
jezyka HTML opisujace strone rozpoczynaja si¢ znakiem mniejszosci <, za$ konczg znakiem wigkszosci >.

Wiekszo$¢ polecen HTML wystepuje w parach, istnieja jednak rowniez takie, ktore wystepuja pojedynczo. W przypadku polecen
wystepujacych w parze, poczatkowe polecenie nazywane jest otwierajagcym, za$ konncowe poprzedzone jest znakiem slash / zamykajacym.

L——— ZNACZNIK OTW/ . L——— ZNACZNIK Z,

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Skladnia polecen jest wiec nastepujaca:

<znacznik> fragment dokumentu </znacznik>
lub w przypadku polecenia pojedynczego
<znacznik/>

Zapamietaj!

W pliku HTML znajduja sie znaczniki, natomiast po otworzeniu strony, przegladarka zamienia je na elementy HTML. Element HTML to
obiekt, ktory powstaje w wyniku interpretaciji tekstowych znacznikow.

Struktura dokumentu HTML

Na poczatku dokumentu powinien znajdowac sie znacznik <!doctype html>. Nazywany jest definicja typu i moze by¢ uzyty tylko raz,
na samym poczatku pliku. Mowi on przegladarce, ze nie jest to zwykly plik tekstowy, ale dokument HTML. Z kolei znacznik <htm1>
wystepujacy zaraz za definicja typu wskazuje poczatek wlasciwego dokumentu i jednoczesnie deklaruje jezyk, w ktéorym dokument


https://zpe.gov.pl/a/D12oVbC7T
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zostanie napisany. Na samym koncu znajduje si¢ znacznik </html>, ktéry wskazuje jego koniec. Pomiedzy tymi znacznikami znajduje si¢
tre$¢ dokumentu, ktéra podzielona jest na dwie czeéci: nagtowek <head> i czes¢ gléwna, tzw. cialo <body>.

Podstawowa struktura dokumentu, ktéra odpowiada pustej stronie jest nastepujaca:

<!doctype html>

<html>

<head>..</head>

<body>..</body>

</html>
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Struktura dokumentu HTML

Cwiczenie 4

Utworz katalog nazwany twoim nazwiskiem. Uruchom edytor tekstu i utwoérz plik tekstowy, zawierajacy podstawowa strukture dokumentu
HTML, odpowiadajaca pustej stronie. Zapisz plik w swoim katalogu jako plik tekstowy, nadajac mu nazwe index z rozszerzeniem .html.
Pamietaj o zmianie sposobu kodowania na UTF-8. Obejrzyj wynik swojej pracy w przegladarce.

Nagtowek strony <head>

Nagléwek wyznacza poczatek strony i zawiera informacje o tytule dokumentu i jego autorze, rodzaju jezyka, ktérym bedzie sie¢ postugiwat
oraz odwotania, do innych powiazanych z nim tym dokumentem, stron i zasobow.

Jedynym jego widocznym elementem na stronie jest tytul wyswietlany na géornym pasku okna przegladarki. Zawarto$¢ tytulu jest ponadto
wykorzystywana przez wyszukiwarki przy poszukiwaniu dokumentéw w sieci. Umieszcza sie go w nagléwku, postugujac sie znacznikiem
<titles>:

<title>Tytul dokumentu</title>

Zmodyfikowany nagltéwek bedzie wygladal nastepujaco:

<head>

<title>Moja pierwsza strona</title>

</head>


https://zpe.gov.pl/a/D12oVbC7T

Cwiczenie 5

przegladarki.

Wskazowka

<meta name="nazwa” content="tres¢">

* author — autor strony;

<meta name="author” content="dane autora”>
<meta name="description” content="opis strony”>

<meta name="Generator” content="nazwa edytora”>
« keywords

<meta name="keywords” content="wyrazl, wyraz2, wyraz3">
* charset

<meta charset="UTF-8">

Oprécz tytuzu w nagiéwku strony znajduja sie wspomniane informacije,

gdzie name to nazwa atrybutu, a name jest wartoscia tego atrybutu
Najbardziej rozpoznawalne rodzaje atrybutéw znacznika <meta> to:

* generator — nazwa programu, przy pomocy ktdérego powstata strona;

Dodaj do kodu zrédtowego utworzonego pliku tekstowego index.html, tytut dokumentu, ktéry bedzie widoczny na gérnym pasku okna

umieszczane w pojedynczym znac:

* description — opis strony do wykorzystania przez katalogi lub wyszukiwarki;

— lista siow kluczowych (informujacych wyszukiwarki o tresciach strony) oddzielonych przecinkami;

— okresla kodowanie dokumentu HTML. W HTML5 uzywajac polskich znakéw korzystamy z kodowania domys]

Oprocz tytulu w nagtéowku strony znajduja sie wspomniane informacje, umieszczane w pojedynczym znaczniku <meta>,

z wykorzystaniem tzw. atrybutéw oraz ich wartosci, podawanych w cudzystowach, np.

<meta name="nazwa” content="tresc¢” />
gdzie name to nazwa atrybutu, a nazwa jest wartoscia tego atrybutu
Najbardziej rozpoznawalne rodzaje atrybutéw znacznika <meta> to:

e author - autor strony;
<meta name="author” content="dane autora” />

o description - opis strony do wykorzystania przez katalogi lub wyszukiwarki;
<meta name="description” content="opis strony” />

e generator - nazwa programu, przy pomocy ktérego powstata strona;

<meta name="Generator” content="nazwa edytora” />

o keywords - lista stow kluczowych (informujacych wyszukiwarki o tresciach strony) oddzielonych przecinkami;

<meta name="keywords” content="wyrazl, wyraz2, wyraz3" />

e charset - okresla kodowanie dokumentu HTML. W html5 uzywajac polskich znakéw korzystamy z kodowania domys$lnego UTF-38,

bedacego kodowaniem uniwersalnym pozwalajagcym na zapisanie niemal dowolnych symboli.

<meta charset="UTF-8" />

Przykladowy kod Zrodlowy

<!doctype html>

<html>

<head>

<title>Moja pierwsza strona</title>
<meta charset="utf-8"/>

<meta name="author” content="Kowalski”/>
<meta name="keywords” content="sztuka, malarstwo”/>
</head>

<body>..</body>

</html>
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DOCTYPE htmlR
<html>

<head>

<title> <head>
</head> <title>
<bedy> </body>

Fat . @ Elementem, ktory
musi sie w nim
znajdowac, jest tytut
strony, zawarty

mig

0oy e N

Hyper Text Maskup Language fle length 80 _lines 8 inid Colil2 5e:010.

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Nagtéwek strony

Czesc gtéowna strony <body>

Zaraz po sekcji nagtowka wystepuje sekcja <body>..</body>, w ktérej znajduje sie wlasciwa zawartos¢ dokumentu. W niej umiescisz
treéci, zdjecia i multimedia, wykorzystujac znaczniki, ich atrybuty i wartosci.

Podstawowe znaczniki HTML i ich zastosowanie

Nagtowki

Zeby doda¢ tytut i podtytuly w treéci tworzonej strony, mozesz skorzystaé ze znacznikow <h1>, <h2>, <h3>, <h4>, <h5> oraz <h6>.
Nagléwek najwigkszy to <h1>, a najmniejszy to <h6>. Jeéli wiec tworzysz strong WWW zawierajacg artykul, to do nadania mu tytutu
mozesz uzy¢ znacznika <h1>. Naglowki <h2> moga wskazywac rozdzialy, a <h3> podrozdziaty. Tekst nagléwkow jest pogrubiony.
Rozpoczynajac prace, zacznij od nagléwka pierwszego poziomu, umieszczajac pomiedzy znacznikami <body>..</body> tytut opisujacy
tres¢, ktora cheesz zamie$ci¢ na stronie, np.

<h1>Historia Internetu</h1>,

a nastepnie wstaw naglowki poziomu drugiego i trzeciego.

Zauwaz, ze nagtowki oddzielone s3 od siebie pustg linia.

Jf Europcisic pssma g s
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<title>Europejskie pasma gérskie</title>

<meta charset="UTF-B">

<meta name="author" content="Jan Kowalski">

<meta name="keywords" content="pasma gérskie, Europa, géry">

<meta name="description" content="Strona o europejskich pasmach gérskich">
</head>

<body>

</body>
</html>

Hyper Text Markup Language fle length: 333 _lines 114 lnill Cal:5 Sel:00

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.
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Film: Czesé¢ glowna strony umieszczona miedzy znacznikami BODY

Cwiczenie 6

Dodaj nagtéwek gtéwnej sekcji swojego dokumentu oraz nagtéwki sygnalizujace tresci przedstawiane w dalszej czesci tworzonej strony
www.

Akapity

Tekst w dokumencie pisany jest w akapitach pomiedzy znacznikami <p>..</p>. Akapity s3 domys$lnie rozdzielane, podobnie jak
naglowki, pusta linig. Przegladarki ignoruja biate znaki (spacja, tabulacja, nowa linia), taczac je w pojedyncza spacje.

Tekst umieszczony miedzy znacznikami <p> bedzie przenoszony do nastepne;jlinii, kiedy na jej konicu zabraknie miejsca. Gdy zajdzie
potrzeba przejécia do nowej linii wewnatrz akapitu, wykorzystuje sie znacznik ztamania linii <br/>. Na przyklad powyzsze zdania
mozna przedstawi¢ w sposob nastepujacy:

<p>Tekst na stronie internetowej bedzie przenoszony do nastepnej linii,<br/>

Kiedy na jej koncu zabraknie miejsca.<br/>

Gdy zajdzie potrzeba przejscia do nowej linii wewnatrz akapitu,<br/>

Wykorzystuje sie znacznik ztamania linii</p>

A oto efekt na stronie internetowe;:

Moja pierwsza strona

file:///C:/UsersfDesktop/br.html Y 2 ‘[Q]v Bing

Tekst na stronie internetowej bedzie przenoszony do nastepne;j linii,
kiedy na jej koncu zabraknie miejsca.

Gdy zajdzie potrzeba przejscia do nowe;j linii wewnatrz akapitu,
wykorzystuje sie znacznik ztamania linii

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Czasami tekst, ktory chcesz umieéci¢ na stronie zawiera wciecia, akapity oddzielone pustymi liniami i ten uklad pragniesz przenie$¢ na
strone WWW. Mozesz wowczas skorzystac ze znacznikow <pre>..</pre>.

Np. powyzszy przyklad mozesz teraz przedstawié¢ na stronie, umieszczajac go w kodzie w taki sposob:

<pre>

Tekst na stronie internetowej bedzie przenoszony do nastepnej linii,

Kiedy na jej konicu zabraknie miejsca.

Gdy zajdzie potrzeba przejScia do nowej linii wewnatrz akapitu,

Wykorzystuje si¢ znacznik ztamania linii.

</pre>

A oto efekt:


javascript:void(0);

Moja pierwsza strona

2 file:///C:/Users/Desktop/pre.html v P

v Bing

Tekst na stronie internetowej bedzie przenoszony do nastegpnej linii,
kiedy na jej koncu zabraknie miejsca.

Gdy zajdzie potrzeba przejscia do nowej linii wewnatrz akapitu,
wykorzystuje sie znacznik zZamania linii.

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Zauwaz, ze w bloku tekstu preformatowanego stosowana jest czcionka o statej szerokosci.
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<title>Buropejskie pasma gérskiec/title> m

Najwytszy b <meta charset="UTE-8">
<meta name="author” content="Jan Kowalski> 0 km.<br;]
Padstwa, w <meta name="keywords' content="pasma gérskie, Buropa, géry"> & h

<meta nam on'
</head>
<body>
<hl>EBurcpejskie pasma gérskie</hl>
<h2>Alpy</h2>
<p>Najwyiszy tadcuch w Europie, posiadajacy diugoié 1200 km o:
tys. km kw.</p>
<p>Pafistwa, w ktorych wystepuje: Austria, Francja, Liechtens!
Stowenia, Szwajcaria, Wochy.</p>
<h2>Karpaty</h2>

...... o europejskich pasmach gérs]

Karpaty

Pireneje

@ Jezeli jednak chcesz
wstawic przejscie
do nowe;j linii,

w tym samym
akapicie, musisz
wykorzystac

w Burcpie o pow.

z IJjwigkszy
diugosci 1500 km.<brd
Pafistwa, w ktérych wystepuje: Austria, Czechy, Polska,
Ukraina, Wegry.

<h2>Pireneje</h2>

pojedynczy
znacznik <br>,
ktory nie posiada
zamykajacego

odpowiednika.

[Hyper Text Markup Langusge fle Ln:1b Col:114 501010

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Akapity

Znaki specjalne

W celu wstawiania w dokumencie réznych symboli mozesz skorzysta¢ z tzw. encji HTML. Encja HTML to specjalny zestaw znakoéw
okreslajagcych nazwe encji, poprzedzonych znakiem & (ampersand), np.: ,,<”- mniejszy niz (ang.less than), ,>”- wiekszy od (ang. greather
than).

Np. gdy zamierzasz na stronie umieéci¢ informacje: ,Kazda informacja tekstowa znajdujaca sie wewnatrz znacznikéw <pre>..</pre>
uznawana jest za sformatowang za pomoca ,biatych znakéw”, to pozadany efekt uzyskasz, umieszczajac w kodzie Zrodtowym zapis:
<p>Kazda informacja tekstowa znajdujgca sie wewnatrz znacznikoéw &ltpre&gt.&lt/pre&gt uznawana jest za
A oto rezultat na stronie internetowe;j.


https://zpe.gov.pl/a/D12oVbC7T
javascript:void(0);

'Moja pierwsza strona X WU

file:///C:/Users/Desktop/brt = > | 1B~ Bing Alirid » | =

Kazda informacja tekstowa znajdujaca sie wewnatrz znacznikow <pre> .. </pre>
uznawana jest za sformatowana za pomoca biatych znakow.

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

Jezeli chcesz zaprezentowa¢ znacznik, musisz odpowiednio zakodowa¢ znaki < i >.

Tekst poprawnie rozmieszczony na stronie powinien by¢ réwniez pozbawiony pojedynczych liter na konicach linii. W tym celu mozesz
pomiedzy spojnik, a stowo wystepujace bezposrednio po nim, wprowadz tzw. niedzielaca spacje, ktora uzyskasz wprowadzajac
znacznik specjalny &nbsp ;. Wyrazy potgczone ze sobg tg spacja nie zostang rozdzielone. Wprowadza on takze dodatkowa spacje

w dokumencie, a przez to umozliwia, po kilkakrotnym wpisaniu, zwigkszanie odstepu miedzy poszczego6lnymi wyrazami.

Uwaga!

Encji, np. &nbsp ; nie wpisujemy pomiedzy znakami wiekszosci.

Wigcej encji znajdziesz na stronie:
http: //devw3.org/html5/html-author/charref

PN WIR)ccv.v:3.0rg/htmi5/htmi-author/charref S

sexc; Squot; 8QuoT; Snun; &dollar; spercat; sanp; aww;

81sqb; 8lbrack;

sbsol; 8rsab; &rbrack; swat; Slowbar; sgrave; 8lcub; Slbrace; ar; vert; Sreub; Srbrace;
. oy

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Do rozdzielenia wprowadzanych na stronie tre$ci mozesz wykorzystywac¢ znacznik <hr>, ktéry podobnie jak znacznik <br>, nie posiada
znacznikow zamykajacych.
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<chtml>

3 <head> I

<title>Buropejskie pasma gérskiec/titles

<meta charset="UTF-8">

<meta nal e el "Jan Kowalski'>

pasma gbérskie, Europa, gbry'>
ntent="strona o europejskich pasmach gérskicl

Karpa <meta name i
";::;:‘“’” 10 '8 <body> . wiekszosci
1 <h1>51E; Europejskie pasma gérskie &gfj</hl> 3
odpowiada
Pirencjell | <h2sAlpy</h2> encia &gt
ity 1 =] <p>Najwyzszy lancuch w Europie, posiadajacy dlugesé 1200 km oraz 1 e
;;liw; 1 Paistwa, w ktérych wystepuje: Austria, Francja, Liechtenstein, a mniejszosci &lt .

=lrie il e = R P e

17 <hZ>Karpaty</h2>
18 8 p>Jeden z najwi ficuchs ich w Europie o powierz
19 | Paiistwa, w ktérych wystepuje: Austria, Czechy, Polska, Rumuni.

21 <h2>Pireneje</h2>

20 .01 <p>Trzeci tahicuch pod wzgledem wysokofci w Buropie o diugos

23 Znajduja sie¢ na P ie Iberyjskim, miedzy Oceanem Atlant)
o i ]

Hyper Text Markup Language file fength: 1121 lines : 26, Ln:11 Col:48 Sel:0]0

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Zastosowanie encji HTML

Cwiczenie 7

Utworz pierwszy i drugi akapit dokumentu (znaczniki <p> i </p>. W pierwszym akapicie, fragment tekstu w nim zawarty przenie$ wczesniej
do nastepnego wiersza (znacznik <br />). Wykorzystaj odpowiednia encje do utworzenia wciecia drugiego z akapitéw oraz rozdziel linig dwa
ostatnie podrozdziaty znajdujace sie na realizowanej stronie.

Formatowanie tekstu

Tekst umieszczany na stronie pisany jest standardowg czcionkg. MozZemy jednak to zmienic¢, formatujgc wyglad i wielko$¢ czcionki.
Znaczniki stosowane do tego celu mozna podzieli¢ na dwie grupy: fizyczne i logiczne. Pierwsze wplywaja bezposrednio na czcionke, np.
pogrubiajg ja, a drugie wptywaja na wyglad tekstu, np. wyr6zniaja cytat lub fragment tekstu.

Znaczniki z grupy fizycznej to m. in. znaczniki <b>, <i>, <u>. Jeéli umiescisz tekst pomiedzy znacznikami <i>..</1i>, to przegladarka
odwzoruje go jako pisany kursywa. Podobny efekt otrzymasz, gdy znacznik bedzie miat posta¢ <b> (styl pogrubiony) i <u> (styl
podkreslony). Réwniez tekst zawarty pomiedzy znacznikami <sup> i </sup> oraz <sub> i </sub> bedzie zmodyfikowany, odpowiednio
jako indeks gorny i dolny,

np.

<b>a<sup>2</sup>+b<sup>2</sup>=c<sup>2</sup></b>

pozwoli na przedstawienie na stronie zapisu: a>+b?=c?

Nalezy zwro6ci¢ uwage na prawidlowe zagniezdzanie znacznikéw. Znaczniki otwierane jako powinny by¢ zamykane ostatnie, np.
<b><u><i>Formatowanie tekstu</i></u></b>

Aby wyrézni¢ niewielka ilos¢ tekstu, nalezy uzy¢ znacznikéw z grupy znacznikow logicznych opisujacych role, jaka pelni tekst na stronie
internetowej (czy jest np. adresem), takich jak: <strong> lub <em>. Pierwszy z nich pogrubi czcionke we fragmencie tekstu, a drugi
spowoduje, Ze fragment tekstu bedzie napisany czcionkg pochyla. Znaczniki te s3 nowym standardem w HTMLS5 i maja zastapi¢
stosowane we wczesniejszych standardach znaczniki <b> oraz <i> (ale na razie mozna ich zamiennie uzywac).

W wersji HTML5 masz takze mozliwo$¢ zaznaczenia fragmentu tekstu zottym ttem, stosujac znacznik <mark>, np:

<mark>klasycyzm o$wieceniowy</mark>


https://zpe.gov.pl/a/D12oVbC7T
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Swiatowe dziela sztuki

Dziela sztuki antycznej

Do tego okresu zaliczamy dziefa powstale od XII wieku pn.e. do IIl wieku pn.e. W wicku Il pne. pod
wagledem artystycznym zaczal przewodzié Rzym. Przez wicle stuleci cywilizacja europejska wzorowala
swoje dzieta na dokonaniach antyku i Kladia nacisk na przestrzeganie antycznych zasad i norm w sztuce.
Mamy namy3li klasycyzm oéwi

Podstawa sztuki klasyczne] jest hammonia, réwnowaga, logika, spoks; i pickno. Nie przedstawiano

Klasycyzm oraz

w sztuce Klasycznej wartosci negatywnych, takich jak starosé czy cierpienie. W przypadku postaci
Indzkich istotna byla waiciwa harmonia i prostota.

Dziela sztuki renesansu

Dziela sztuki wspélczesnej
Dziela sztukKi literackiej
Dziela sztuki malarskiej

Dziela sztuki muzycznej

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.
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alski>
gbrskie, Europa, géry'>
tona o eurcpejskich pasmach gorskich">

=}
1>

iadajacy ugogé skm</b> oraz <i okolo
stria, Francja, Liechtenstein, Monako, Niemcy, Slowenia, Szwajearia, Wioch

=N kich w Zuropis osnb hni 190snbsp tys. km kw isnbsp:diugod

19 lstria, Czachy, <mark><u>Pelska</u></marks, Rumunia, Serbia, Stowacja, UK
Trzeci b 20
Znajduj sic 2%
22 i w Europie o isabsp do 1508nbs;
23  |skim, miedzy Oceanem Atl a Morzem £rodzi </p>
24
25
26
27
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Umieszczanie na stronie cytatu

uropie o&nbsp;powi
<mark><u>Polska</

@ W HTML wers;ji 5 i

stnieje mozliwosc
podswietlenia
tekstu znacznikami

<mark></mark>.

Z kolei, chcac zacytowac czyjg$ wypowiedz, mozesz skorzystac ze znacznika <blockquote>.. </blockquote> oznaczajacego cytat.

Jego zawarto$cig sa cale akapity, oznaczone dodatkowym wcieciem tekstu, np.
<blockquote>

Nie zrozumiecie sztuki, poki nie zrozumiecie, ze w sztuce 1+1moze da¢ kazda liczbe z wyjatkiem 2. </blockquote>
Informacje o autorze mozesz przedstawi¢ w postaci tekstu wyswietlonego po nakierowaniu kursora na cytat. Efekt ten uzyskasz, jezeli

dodasz do znacznika <blockquote> atrybut title, np: w powyzszym przypadku umieszc
<blockquote title="Autor: Pablo Picasso”>

| Phic_Edycja, Seuksj Widoic  Format Skladhia - Ustawienia - Melkia  Unuchom - Pluginy_ Okno® 2

zajac w znaczniku poczatkowym kodu zapis:
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wf

title>

jskie pasma
<meta charset="UTF-8">
<meta name="author" content="Jan Kowalski'>

<meta name="keywords" content='pasma gérskie, Europa, gory">

<meta on trona o europejskich pasmach gérskic
</head>

ody> I
<hl>Burcpejskie pasma gérskie</hls

3

ey /2

15 ‘0 <p>Najwyiszy laficuch w Buropie, posiadajacy <b>dlugodé 1200nb:

Tried b 16 Panstwa, w ktérych wystepuje: Austria, Francja, Liechtenstein,
jchuj: 17 <hr>

18 <h2>Kaxpaty</h2>

198 <p>Jeden z najwiekszych aficuchéw gérskich w Euzopie osnbsp;

20 Pafstwa, w ktérych wystepuje: Austria, Czechy, <u>Polska</u>,

21 <hr>

22 <h2>Eireneje</h2>

] <p>Trzeci tancuch pod ysokosci w Europie o <b>dd

Fiyper Text Markup Langusge file [ength: 1259 fines: 28 Ln:13 Col:dl Sel:010

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

@ Chcac umiescic
na stronie cytat,
mozesz postuzyc sie
znacznikiem
<hlockquote>.
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Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

film:

Cwiczenie 8

Korzystajac ze znacznika <blockquote>, umiesé¢ na swojej stronie dowolny cytat. Ciekawe cytaty mozesz znalezé na stronie
http:/pl.wikiquote.org.

Listy

Jezyk HTMLS pozwala grupowac¢ tresci, wykorzystujac do tego celu trzy rodzaje list:
* ***njeuporzadkowang (punktowg)***,

 ***yporzagdkowang (numerowang)***,

* definiowana.

Liste punktowa utworzysz uzywajac znacznika <ul>, a liste numerowang - uzywajac znacznika <ol>. Wewnatrz list jedynym
dopuszczalnym znacznikiem jest <1i>. Tylko wewnatrz niego zawarte moga by¢ kolejne elementy listy. Zawarto$cig znacznika <1i>
moze by¢ zaréwno tekst, jak i kolejne listy, tzw. zagniezdzone.

<h1>Ranking wartos$ciowych filméw dokumentalnych</h1>

<ul>

<li>Dramaty</1li>

<o0l>

<li>Cztowiek ringu</1li>

<li>Pianista</1i>

<li>Piekny umyst</li>

</ol>

<li>Dokumentalne</1i>

<0l>

<li>Wielka cisza</li>

<li>Duska</1i>

</ol>

<li>Biograficzne</1li>

<0l>

<li>Genera1 Nil</li>

<li>Bogowie</1i>

<li>Swiadectwo</1i>

</ol>

</ul>

’ Moja pierwsza strona x W
file:///C:/Users/Desktop/listy.html c» =

Ranking wartos$ciowych
filmow dokumentalnych

® Dramaty
1. Czlowiek ringu
2. Pianista
3. Piekny umyst |
e Dokumentalne
1. Wielka cisza ‘
2. Duska
* Biograficzne ‘
1. Generat Nil
2. Bogowie
3. Swiadectwo |

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Aby uzyskac¢ inny rodzaj wyréznienia listy punktowej (standardowo kotko), nalezy uzy¢ Kaskadowych Arkuszy Stylow (o nich dowiesz
sie pozniej). Natomiast w listach uporzadkowanych mozna zmieni¢ sposob oznaczania elementow listy, korzystajac z atrybutow type oraz



start. Atrybut start pozwala na rozpoczecie numeracji od dowolnej liczby. Istnieje mozliwo$¢ zastosowania jednego z pieciu sposoboéw
numerowania elementow listy:

o type="A"- wielkie litery alfabetu (A, B, C, D),
e type="a”- male litery alfabetu (a, b, c d),

o type="T"- wielkie cyfry rzymskie (I, II, III, IV),
o type="i"- mate cyfry rzymskie (i, ii, iii, iv),

e type="1"- cyfry arabskie.

Przykladowo, lista numerowana wielkimi cyframi rzymskimi, rozpoczynajaca sie od IV ma postac:
<ol type="I" start="4">

Uwaga!
Listy s wprowadzane w wiekszej odlegto$ci od marginesu niz akapit.

Trzecim rodzajem listy jest lista definicyjna, stuzaca do definicji roznych poje¢. Rozpoczyna si¢ ona znacznikiem <d1>, a jej elementy
znacznikami <dt>. Wyja$nienie pojecia zawarte jest pomiedzy znacznikami <dd>. Znaczniki te s sparowane.

Listy definicyjne

<dI> poczatek listy definicyjnej
<dt> pierwszy termin
<dd> wyjasnienie pierwszego terminu
<dt> drugi termin
<dd> wyjasnienie drugiego terminu
</dI> koniecHisty definicyjnej

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.
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Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Tworzenie list w HTML

Cwiczenie 9

Woykorzystujac znaczniki <ul> oraz <1i>, utwodrz na swojej stronie ¢wiczeniowej liste wyliczeniowa, w ktoérej elementy oznaczone sg matymi
literami (atrybut type="a").


https://zpe.gov.pl/a/D12oVbC7T

Tabele

Do wstawiania tabel w dokumentach HTML stuzg trzy podstawowe polecenia: <table>, <tr>, oraz <td>. Tworzenie tabeli rozpoczyna
sie od wpisania znacznika <table>, a nastepnie nalezy okredli¢ liczbe kolumn i wierszy. Wiersze tabeli zdefiniuj za pomoca znacznika
<tr>, natomiast jej kolumny - za pomocg znacznika <td>

Kazda tabela powinna mie¢ obramowanie. W HTMLS atrybut border pozwala zadecydowa¢, czy obramowanie ma by¢ wigczone
(border="1") czy wylaczone (border="").

Styl obramowania reguluje si¢ za pomoca Kaskadowych Arkuszy Styléw (ang. Cascading Style Sheets, w skrocie CSS) .

<table border="1">

<tr>

<td>Pierwszy wiersz, pierwsza komérka</td>

<td>druga komdrka</td>

</tr>

<tr>

<td>Drugi wiersz, pierwsza komérka</td>

<td>druga komdérka</td>

</tr>

</table>

Pierwszy wiersz, pierwsza komorka |druga komorka

Diugi wiersz, pierwsza komorka  ||druga komorka

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Nagtowek tabeli mozesz utworzy¢, stosujac zamiast znacznika <td>, znacznik <th>, pogrubiajgcy informacje zawarte w danej komorce.
<table border="1">
<tr>

<th>Imie</th>
<th>Nazwisko</th>
</tr>

<tr>
<td>Bilbo</td>
<td>Baggins</td>
</tr>

<tr>
<td>Peregrin</td>
<td>Tuk</td>

</tr>

</table>

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Mozna wykorzysta¢ go takze do nazywania wierszy:
<table border="1">

<tr>

<th>Imie</th>

<td>Bilbo</td>



<td>Peregrin</td>
</tr>

<tr>
<th>Nazwisko</th>
<td>Baggins</td>
<td>Tuk</td>
</tr>

</table>

\ Imie [Bibo |Peregrin
Nazwisko [Baggins | Tuk

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Do tabeli mozesz doda¢ réwniez tytul. Wystarczy, jesli wewnatrz znacznika <table> umies$cisz znacznik <caption>.
<table border="1">

<caption>Wazne informacje z gietdy</caption>
<tr>

<th>Pierwszy wiersz, pierwsza komdérka</th>
<th>druga komérka</th>

</tr>

<tr>

<td>Drugi wiersz, pierwsza komérka</td>
<td>druga komorka</td>

</tr>

</table>

Wazne informacje z gieldy

|Pierwszy wiersz, pierwsza komorka |druga komoérka

|Drugi wiersz, pierwsza komérka |druga komorka

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Prezentacja danych w tabelach wymaga czesto laczenia komorek w obrebie tego samego wiersza, badz tez wewnatrz pojedyncze;j
kolumny. Stuza do tego atrybuty colspani rowspan, ktére mozna stosowa¢ w znaczniku <td>. Atrybut colspan powoduje, ze komorka
powieksza sie przez polaczenie wskazanych kolumn z prawej strony. Warto$cia tego atrybutu jest liczba okreslajaca, z ilu kolumn ma
zosta¢ ztozona komorka. Atrybut rowspan powoduje, ze komoérka powieksza sie przez polaczenie wskazanych wierszy ponizej tej
komorki. Warto$cig tego atrybutu jest liczba okreslajaca, z ilu wierszy ma zosta¢ ztozona komorka.

<table border="1">

<tr>

<td rowspan="2" colspan="2">1</td>

<td>2</td>

</tr>

<tr>

<td>3</td>

</tr>

<tr>

<td>4</td>

<td>5</td>

<td>6</td>

</tr>

</table>



Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Przegladarki okreslaja domyslnie szeroko$¢ tabeli w taki sposob, aby zmiescita sie w niej zawarto$¢ wszystkich komorek.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Tworzenie tabel w HTML

Cwiczenie 10

Utwoérz nowa strone i wstaw na nig tabele zawierajaca informacje dotyczace tematyki twojej strony internetowej.

Obrazy

Poza tekstem, na strony WWW mozesz wstawi¢ grafike. Stuzy do tego znacznik <img> z atrybutem src, okreSlajgcym nazwe pliku.
Znacznik ten nie potrzebuje znacznika zamykajgcego. Wstawiana grafika powinna by¢ zapisana w formacie GIF, JPG, PNG lub SVG (format
stworzony do wykorzystania na stronach internetowych).

Przykladowo:

<img src="nazwa.png”>

Grafika zostanie wySwietlona po lewej stronie wzgledem otaczajgcego tekstu.

Wi

6 file:///C:/Users/Stawomir/D =~ C' ‘ ‘k\' Bing )3\ B8 ¥ » ‘ =

o jest kot domowy



https://zpe.gov.pl/a/D12oVbC7T

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Istotne jest, aby znacznik <img> uzupelni¢ o atrybut alt, ktérego wartoscia jest tekst opisujacy wstawiong grafike. Bedzie on przydatny
wowczas, gdy przegladarka nie bedzie mogta odnalez¢ zrédla grafiki, np.

<img src="kot.png” alt="Kot”">

Warto dodac¢ takze atrybut title, ktéry bedzie wySwietlany w momencie, gdy najedziemy kursorem myszy na grafike, np.

<img src="kot.png” alt="Kot” title="Kot domowy"”>

Kolejne atrybuty pozwalaja na okreslenie wysokosci (height) i szerokosci (width) weczytywanej grafiki, np.

<img src="kot.png” alt="Kot” title="Kot domowy” width="188" height="220">

Nie nalezy uzywac¢ tej mozliwoéci jako podstawowego sposobu zmiany rozmiaru grafiki. Na stronie powinna by¢ umieszczana grafika
wcze$niej przygotowana (skalowana) w programie graficznym.

Poniewaz znacznik <img> tworzy element wierszowy (liniowy), mozna umieéci¢ kilka grafik obok siebie, w jednym wierszu. Ponadto
w HTMLS pojawit sie nowy znacznik <figure>, umozliwiajgcy utworzenie kontenera (pojemnika) dla grupy grafik, ktére moga otrzymac
wspolny podpis definiowany za pomocg znacznika <figcaption>. Powinien on znajdowac¢ sie wewnatrz znacznika <figure>, np.
<figure>

<img src="zdjeciel.jpg” alt="Dalia”/>

<img src="zdjecie2.jpg” alt="Owoce”/>

<img src="zdjecie3.jpg” alt="Aster kremowy”/>

<img src="zdjecied4.jpg” alt="Astry niebieskie”/>

<figcaption>Zdjecia — Kwiaty jesienne</figcaption>

</figure>

Zdjecia. Kwiaty jesienne

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

Przy kilku plikach graficznych na stronie utworz na nie osobny podfolder (nazwany ilustracje) i twoérz odwotania do pliku,
poprzedzajac w kodzie jego nazwe $ciezka dostepu, np.
<img src="ilustracje/nazwa.gif”/>

Poczta e-mal  Nowy folder

» || i, Folder

E][}smit

@ Najpierw, nalezy
umiescic odpowiednie
pliki w folderze
ze strona internetowa

seare 8 Udostepniony
lac 2014-11-21 0145
e dl: Grupa domawe

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Wstawianie grafiki w HTML



https://zpe.gov.pl/a/D12oVbC7T

Cwiczenie 11

Korzystajac ze znacznika <img> oraz jego atrybutéw, umiesé¢ w tworzonej drugiej stronie zdjecie (JPG) lub rysunek (GIF). Pamietaj, aby plik
z grafika znajdowat sie w twoim folderze, a jego nazwa nie zawierata polskich znakéw oraz duzych liter.

Odnosniki

Jak juz zapewne wiesz, odnosniki (hiperpofaczenia) to odsylacze do innych stron internetowych. Potaczenia definiowane s3 za pomoca
znacznika rozpoczynajgcego <a> oraz konczacego </a>, wewnatrz ktorych zawarte sg informacje okreslajace hiperpotaczenia.
Etykieta okre$lajaca potaczenie do dowolnego adresu w Internecie ma postac

<a href="http://www.epodreczniki.pl”>Treséci e-podrecznika</a>,

gdzie:

e <a> - etykieta otwierajaca,

e href="http://www.epodreczniki.pl” - docelowy adres hiperpolaczenia, czyli miejsce gdzie zostaniesz przeniesiony po
kliknieciu w jego nazwe,

e Tresci e-podrecznika - nazwa polaczenia (odnosnika),

e </a> - etykietazamykajaca.

<a href= http://www.example.com>kurs html</a>

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Odnos$niki <a> moga posiada¢ atrybut target, ktérego warto$¢ _blank moéwi, Ze odno$nik otworzy si¢ w nowym oknie,

awarto$¢ _self, ze odnos$nik otworzy si¢ w tym samym oknie.

Istnieja dwa rodzaje hiperpotaczen:

erelatywne, opisujace potyczenie z plikiem znajdujagcym sie w tym samym folderze, co dokument zawierajgcy hiperpotaczenie, np.

<a href="inform.html”>Wiadomo$éci</a>,

gdzie:

inform.html jest potagczeniem z plikiem o podanejnazwie, znajdujacym sie¢ w tym samym katalogu co plik index.html. Polaczen
relatywnych powinno sie uzywac faczac dokumenty, ktore zostaty stworzone wilasnorecznie, gdyz to twérca okresla miejsce, gdzie sa one
przechowywane.

eabsolutne, zawierajace pelny adres miejsca docelowego, np.

<a href="http://www.infoteam.com.pl”>Laboratorium</a>

Hiperpolaczenia do innych miejsc w sieci mozna réwniez tworzy¢ z wykorzystaniem grafik. Polega to na umieszczeniu znacznika

<img> wewnatrz znacznika hiperpolaczenia <a>, np.

<a href="koty.html”><img src="kot.gif"” alt="Kot”></a>

Po naci$nieciu obrazka przeniesiesz sie na strone koty.html.

Mozesz rowniez umie$ci¢ na stronie WWW ikone grafiki po wybraniu ktérej ukaze si¢ jej pelnowymiarowa wersja. Za pomoca
omoéwionego juz parametru target — mozesz okresli¢ okno przegladarki, w ktérym ma sie pojawi¢ wigksza ilustracja.

Przykladowo, jezeli chcesz otworzy¢ grafike z podfolderu ilustracje w nowym oknie, przypisz atrybutowi target warto$¢ _blank.

<a href="ilustracje/duza-grafika.gif” target="_blank”><img src="ilustracje/mala-grafika.gif” alt="Maza

Uwaga!

Grafiki - mala i duza - powinny znajdowac sie w tym samym folderze.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Odsylacze w HTML

Cwiczenie 12

Utworz druga nowa strone i zapisz jg pod dowolng nazwa z rozszerzeniem .html, w tym samym katalogu co plik index.html. Umies¢ na tej
stronie zdjecie, po kliknieciu w ktore, ukaze sie ono w wiekszym formacie w osobnym oknie przegladarki.

Mapy odnosnikéw na obrazach

W kodzie HTML istnieje takze mozliwo$¢ utworzenia mapy odnos$nikéw, dzieki ktorejrézne obszary jednej grafiki moga prowadzi¢ do
wielu miejsc w sieci. W celu przekazania przegladarce informacji na temat wybranego obszaru grafiki, niezbedna bedzie znajomos¢
wspolrzednych punktéw, ograniczajacych go. W tym celu mozesz skorzysta¢ z programu umozliwiajgcego czytanie tego typu danych, na
przyktad z programu Paint.

Jezeli wiesz, w ktorym miejscu chcesz wstawi¢ odsylacz oraz jaki ma on posiada¢ ksztalt, musisz zdefiniowa¢ nastgpujace polecenie:
<img src="adres_obrazu.gif” usemap="#nazwa mapy” alt="opis_alternatywny”/>

Polecenie img src="adres_obrazu.gif" przywoluje wskazang grafike.

Umieszczajac atrybut usemap z warto$cia #nazwa mapy, podasz przegladarce informacje, ze elementy grafiki obraz.gif sa
przygotowywane do pelnienia roli odno$nikoéw, a przygotowywana do tego celu mapa nosi nazwe #nazwa_mapy.

Potem poleceniem <map> rozszerzonym o atrybut name zdefiniuj map¢. Warto$¢ tego atrybutu musi by¢ taka sama, jak warto§¢
parametru usemap, z pomini¢ciem znaku #, np.

<map name="nazwa_mapy">.

Kolejnym krokiem bedzie wprowadzenie fragmentéw mapy, odpowiadajacych poszczegdlnym aktywnym jej obszarom. W tym celu
wprowadz nieparzysty znacznik <area>, zawierajacy nastepujace atrybuty:

eshape (ksztalt) - zawiera informacje o ksztalcie danego obszaru przyjmujace jedng z nastepujacych wartosci: rect - prostokat, circle -
okrag, poly - wielokat;

ecoords (wspotrzedne) - okresla oddzielane przecinkami wspolrzedne punktéw ograniczajacych obszar aktywny. W przypadku
prostokata dwie pierwsze liczby podaja wspoéirzedne lewego gérnego rogu, a nastepne dwie - prawego dolnego, np.

<area shape="rect” coords="15,5,70,60"/>

W przypadku okregu pierwsze dwie liczby informuja o polozeniu $rodka okregu, a ostatnia o dlugosci promienia. W przypadku obszaru
nieregularnego musisz zdefiniowa¢ wszystkie jego wierzchotki.

*href(odsytacz) - okresla adres URL, do ktorego odsyta dany fragment mapy.

Przyktadowo:


https://zpe.gov.pl/a/D12oVbC7T

Mapy odnosnikow

<img sre="polska.qif” border="0" usemap="#kraj" />
<map namez’kraj">
<area hrefzllublin.htm” shapezTrect”
coords="352,24,537,269" alt="Woiewodztwo lubelskie” />
<area href=’poznan.btm” shapezpoly”
coords="228,217,379,216,462,411,160,411”
alt="Woiewoddztwo wielkopolskie” />
<area href=’lodz.htm” shape="circle”
coords="180,151,122" wojewddztwo t6dzkie” />
</map>

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.
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' jskid[ ¢ za nam " content="Jan Kowalski">
" content="pasma gérskie, Eurcpa, géry">
Witajcie, kochane eta nam iption" Strona o eurcpejskich pasmach gé:

L wita, droga ema a </head>

Loto méw jestem 2| 5 <body>

A bytem ek daci Sl g <hi>Buropejskie pasma gbrskie</hl> <map
Wybierz 7 listy: 12z bl i mii:"dan < £bdquo ;Witajcie, kochane g4
13 Witajcie, kochane goxy,<br> "

14 1, witaj, droga ma rzekol<br> @ W tym celu, nalezy

15 I oto znéw jestem z wami,<br> stworzyé mape
16 A bytem tak daleko! sntlc

17 </blockaquote> odnosnikow,

18 <h3>Wybierz z listy:</h3> zdefiniowana
18 <ul> t - ik
20 <li><a href=ralpy.html">Rlpy</a></1i> wewnatrz znacznika
21 <li><a href=vkarpaty html'>Karpaty</a></1i> <map>.

22 <li><a href="pireneje.html">Pireneje</a></Li>

23 </ul> T

25 <map_nanf

27 </body>
Jhem

& Alpy
* Kerpate
* Direneie
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Tworzenie mapy odno$nikéw

Cwiczenie 13

1.Umies¢ na drugiej stronie tworzonego serwisu, stosowne do znajdujacych sie na nigj tresci zdjecie i uaktywnij niektére jego miejsca, tworzac
potaczenia hipertekstowe do stron istniejacych w sieci.

2.Potacz utworzone przez ciebie strony internetowe, wykorzystujac relatywne potaczenie hipertekstowe

<a href="nazwa_pliku.html”>nazwa hiperpotaczenia</a>.

3.Umozliw powrot ze strony drugiej do strony gtéwnej index.html, tworzac w tym celu odpowiednie potaczenie.

4.Utworz hipertacze z obrazka znajdujacego sie na stronie gtownej (index.html) i spraw, aby prowadzito ono do strony internetowej

z informacjami wzbogacajacymi tematyke twojej strony.

Multimedia

Jedna z przyczyn popularnoéci sieci Internet jest mozliwo$¢ publikowania na stronach WWW dzwiekéw i klipow video. Aby przegladaniu
zawartosci stron towarzyszyt podkiad muzyczny, nalezy uzy¢, wprowadzonego w HTMLS5, znacznika <audio> wraz z atrybutami:

<audio atrybuty>

Np.

<audio src="audio.mp3” type="audio/mpeg” controls autoplay></audio>

o src- URL wskazuje zrodto (plik multimedialny);

e type - typ MIME (Multipurpose Internet Mail Extensions), méwi o rodzaju danych przesylanych droga elektroniczng, przyktadowo
audio/mpeg dla MP3 lub audio/x ms wma dla WMA,;

e controls - umozliwia sterowanie odtwarzanym utworem,


https://zpe.gov.pl/a/D12oVbC7T

 autoplay - informuje, Ze odtwarzanie rozpocznie si¢ automatycznie.

Pliki audio moga by¢ réwniez wykorzystywane jako uzupelnienie informaciji tekstowych prezentowanych na stronie. Za pomoca
polecenia <a> i atrybutu hrefmozesz utworzy¢ polaczenie pomiedzy fragmentem tekstu (grafiki) i plikiem audio, np.

<a href="plik_audio.mp3”><img src="nutka.gif” alt="Wesote nutki”/>Przeboje minionego roku</a>.
W podobny sposéb mozna utworzy¢ potaczenie tekstu (grafiki) z plikiem video.

cjai Sk ,!v!j-," kﬂ,m- )mmm 8 hakia) U hiorm o Pl iy 7 Qe T s I
Haz a8 MDlae| syl 2GR0 EREH 06008 G| =

2 & <bl te title="Jan &bdquo ;Witajcie, kochane gérys
Witajcie, kochane géry,<br>
I, witaj, droga ma rzeko!<br>

I oto znéw jestem z wami,<br>
A bylem tak dalekol! <br>

Toto méw jesten]

A ke kel T 8
il 17 </blockquate> <audio></audie>
Wiybierz 7 listy: 18 <h3>Wybierz z listy:</h3>
13 E <ul> P
o Alpy 20 <li><a href=ralpy.htmlvsAlpy</a></1i> @ Aby umu_escu::
o Kampaty 21 <li><a href="karpaty.html">Karpaty</a></1i> na stronie
* Pirensie 22 <li><a href="pireneje.html">Pirensje</a></li>
= e podktad muzyczny,

mozesz wykorzystac
znacznik <audio>.

24 <img src="obrazy/mapa.png" usemap="H#pasma'>

25 & <map I ‘pasma’>

26 <area shape="rect" coords="220,450, 370,520" href="pi
27 <area shape="circle" coords="800,370,130" href="karp:
28 <area shppe='pely" coords="650,330, 400,330, 400,500
29 </map>

31 <br>

o
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Wstawianie plikow audio i video w HTML

Cwiczenie 14

Woybierz spokojna muzyke (by¢ moze z gatunkow takich jak ambient lub downtempo) oraz dodaj ja na swojej stronie, tak aby odtwarzata sie
automatycznie.

Wskazowka

Ciekawe zZrddta z muzyka znajdziesz na http:/otwartezasoby.pl/category/muzyka/.

Ramki zagniezdzone

W HTMLS zostaly wprowadzone, tzw. ramki zagniezdzone. Strony HTML moga zawiera¢ nie tylko odnoéniki do innych stron, ale takze
zagniezdza¢ inne, co oznacza, ze jaka$ strona pojawi sie jako fragment strony zewnetrznej. Zeby zagniezdzi¢ strone, nalezy skorzystac¢ ze
znacznika <iframe>:

<iframe src="plik.html”></iframe>.

Trzy najwazniejsze atrybuty, jakie moga wystapi¢ w elemencie iframe to:

e src-warto$¢ adresu URL dokumentu do wstawienia,
o width - szeroko$¢ iframe w pikselach,
o height - wysoko$¢ iframe w pikselach.

Mechanizm ten jest wykorzystywany przez rézne serwisy do udostepniania dodatkéw do stron. Przykladowo, aby wstawi¢ na strone film
z serwisu YouTube przedstawiajacy informacje o e-podreczniku, trzeba napisac:

<iframe width="560" height="315" src="http://www.youtube.com/embed/yIf51-xwk8E">

</iframe>

Znacznik <iframe> umozliwia miedzy innymi:

*dodawanie filmoéw z zewnetrznych serwisow,

ezagniezdzanie gotowych komentarzy,

eumieszczanie reklam,

ecytowanie innych stron,

edodawanie przyciskoéw sieci spoteczno$ciowych.
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Znacznik <iframe> mozesz jeszcze wykorzysta¢ do otwierania si¢ wewnatrz ramki zagniezdzonej odnosnikéw. Aby to zrobi¢
znacznikowi poczatkowemu dodaj nazwe, korzystajac z atrybutu name

<iframe name="okienko"></iframe>,

a nastepnie odnosnik, ktory otwiera strone zmodyfikuj dodajagc mu w atrybucie target nazwe ramki, w ktérej powinien si¢ otworzy¢.
Przykladowo:

< p>

<a href="http://www.epodreczniki.pl” target="okienko”>Epodrecznik dla miodziezy</a>

</p>

Przypomnij sobie, ze wcze$niej element, do ktérego kierowat odnoénik, mogt si¢ otwiera¢ w tym samym lub nowym oknie. Obecnie moze
otworzy¢ sie wewnatrz ramki, a taka strona bedzie w pelni funkcjonalna - dzialaja na niej odnos$niki i skrypty.

Przyktadowo:
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Ramki zagniezdZzone w HTML

Cwiczenie 15

Wykorzystujac podane informacje, umie$¢ na jednej ze stron ramke ptywajaca, zawierajaca inng ze stron twojego serwisu.

Formularze

Formularze umozliwiaja przeksztatcenie stron WWW ze stron statycznych, biernie przegladanych, w strony interaktywne.
Aby utworzy¢ formularz, zastosuj znacznik <form>. Otwierajacy znacznik zazwyczajzawiera dwa atrybuty - method i action.
*Atrybut method okresla metode¢ przesylania danych do skryptu, ktéry je obrabia. Stosowane sg dwie metody - geti post. Druga z nich
jest stosowana wowczas, gdy formularz wysyta niewielka ilo§¢ danych na adres e-mail.

*Atrybut action jest pelnym adresem URL, pod ktory nalezy przesta¢ zawarto$¢ pol formularza, by otrzyma¢ odpowiedz, np.
<form method="post” action="mailto:nazwa_uzytkownika@outlook.com”>..</form>

Linie do wezytywania tekstu tworzy sie za pomocg samozamykajacego sie znacznika <input>, ktory stuzy do tworzenia wszystkich
typow pot na formularzu. Okreéla je dodatkowy parametr type, np.

<input type="typ” name="nazwa” value="wartos¢”/>

Atrybut type="text"” pozwala wprowadza¢ dane w linii do wczytywania tanicucha znakéw np.:

<input type="text” name="nazwisko” size="40"/>

Atrybut type="checkbox” pozwala wprowadzi¢ pole w postaci pola opciji (tak lub nie), np.:

<input type="checkbox” name="jezyk” value="angielski”/>angielski

Atrybut type="radio” pozwala wprowadzi¢ pole wyboru (jeden z wielu), np.:

<input type="radio” name="plec” value="mezczyzna”/>mezczyzna

<input type="radio” name="plec” value="kobieta”/>kobieta

Atrybut type="submit” wstawia przycisk wysylajacy zawartos$¢ formularza, np.:

<input type="submit” value="Wy$lij do .."/>

Atrybut type="reset” spowoduje usuniecie wszystkich danych wpisanych do formularza, np.:

<input type="reset” value="Usun wszystko”/>


https://zpe.gov.pl/a/D12oVbC7T

Oproécz powyzej wymienionych w HTML5 wprowadzono migedzy innymi nastepujace warto$ci atrybutu type znacznika <input>:

e email - przeznaczony do wpisywania adresu e-mail,
e url - przeznaczony do wpisywania adresu URL,
o tel - przeznaczony do wpisywania numeru telefonu.

Atrybuty znacznika <INPUT> i ich wartosci

<input type="checkbox” checked />
<input tvpezfile” /> | [ Puegedy. |
<input m-"m" maxlength="8" /> |

<input tyne=radio ="pte¢” />kobieta Okobizta

<input tyne="submit" value="Wyslij" />
<input tyne="reset” ="\Wyczysé formularz”
<input tyne="text” size="50">

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

W formularzach spotyka sie takze znacznik <textarea>, pozwalajagcy wprowadzi¢ pole dla komentarza. Wprowadza on standardowe
pole 0 40 kolumnach i 4 wierszach. W ten sposob zostawisz miejsce, ktore wypetni czytelnik, jesli uzna, Ze warto o czymS jeszcze napisac.
<textarea name="nazwa”></textarea>

Tworzgc formularz, mozesz skorzysta¢ z rozwijalnych list ulatwiajgcych dokonanie wyboru. Do ich tworzenia wykorzystywany jest
parzysty znacznik <select>, a kolejne pozycje listy s definiowane za pomoca polecenia <option>. Kazda lista musi mie¢ nazwe
deklarowang poprzez przypisanie pozadanej wartosci atrybutowi name, np. <select name="nazwa”>

Przykladowy kod listy rozwijalnej

<select name="Ulubione przegladarki”>

<option>Internet Explorer</option>

<option>Firefox</option>

<option>Opera</option>

<option>Safari</option>

</select>

Eu I oto znéw jestem z wami,<br>
it s A bytem tak daleko!
TN - </blockquote>
L 18 <h3>Wybierz z listy:</h3>
4l 18 8 <ul> <form>
Afll 20 <li><a href="alpy.html">Alpy</a></1i> </fm:m>{
21 <li><a href="karpaty.html">Kazpaty</a></1i>

22 <li><a hr "pireneje.html">Pireneje</a></1i>

vl et </ul> @ Umieszcza sig je
ol Simghres ¥/mapa.pog® USEmAp="§p > migdzy znacznikami
sl 25 @ <map name="pasmars> 5
26 <area shape=‘rect" coords=4220,450, 370,520% href='pireneje.html| <form></form>.
Cl <area shapestcirele" coords=+800,370,130% href='karpaty html® ti
28 <area shapes"pely" coords="650,330, 400,390, 400,500, 670,400"
29 | </map>

31 <br>
32 <audio src="ambient.mp3" controls type="audio/mpeg>Element nieob:

34 <hr>

35 <h2>Pytania i uwagi</h2>
35 | <form>

n </form>

Hyper Test Markup Language file
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Tworzenie formularzy w HTML
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Cwiczenie 16

Na podstawie powyzszych informacji sprobuj wykonaé ponizej przedstawiony formularz.

/ Tworzenie formularzy x \ +

@ file:///C:/Users ¢ || B~ 8ing Pl »

Ankieta statystyczna
Zapraszamy do wypelnienia ankiety.

Utyj przycisku Przeslij do wyslania swoich odpowiedzi.

Pleé: OMezczyzna O Kobieta

W ktérym zawodzie chcialby$ pracowaé (zaznacz poprawne odpowiedzi)
[ Grafik komputerowy

[ Programista

() Administrator
[J Serwisant

Przeslij wyniki

Wyczysé formularz

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Elementy blokowe i liniowe

Omawiane w poprzednich podrozdziatach elementy dzielimy na liniowe (wierszowe) oraz blokowe.
Elementy liniowe wstawione w wierszu pozostawiaja w nim miejsce dla kolejnych elementéw, a elementy blokowe zawsze wySwietlane
sa od nowej linii i zajmujg calg jej powierzchnie. W tym przypadku nastepny element bedzie zmuszony do ukazania si¢ w nastepne;j linii,

</p>

pod spodem.

L——— ZNACZNIK ZAMKNIECIA ———

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Elementy liniowe to np. <a>, <b>, <em>, <i>, <img>, <strong>, a elementy blokowe poznane do tejpory to: <p>, <h1>-<h6>, <ul>,
<ol>, <li>, <dt>, <d1>, <dd>. Elementy liniowe moga by¢ zagniezdzone w elemencie blokowym.

Tworzgc strone internetowg, mozesz pewne elementy HTML potaczy¢ w sekcje z wykorzystaniem elementu blokowego o nazwie <div>.
<div>

<img src="grafika.png” alt="robot”/>

<ul>

<li><a href="#"> Strona czotowa</a></li>

<li><a href="druga.html”>Strona druga</a></1li>

<li><a href="trzecia.html”>Strona trzecia</a></1li>

</ul>

</div>

Jezeli takich sekcji bedzie wigcej, musisz do ich identyfikacji uzy¢ tzw. identyfikatoréw (w skrocie id) przyjmujacych dowolne nazwy.
Przypisujemy im warto$ci, tak jak atrybutom, pamietajac o znaku réwnosci i cudzystowach.

Oznacz powyzsza sekcje id wartoscig o nazwie nagléwek1 lub po angielsku headerl.



<div id="header1”>

<img src="grafika.png” alt="robot”/>

<ul>

<li><a href="#"> Strona czotowa</a></1li>

<li><a href="druga.html”>Strona druga</a></1li>

<li><a href="trzecia.html”>Strona trzecia</a></1li>

</ul>

</div>

Do tego id mozesz si¢ przenosi¢ poprzez element <a>. W atrybucie hrefdodajnazwe identyfikatora poprzedzong znakiem #.
<a href="#header1”>Nagtdéwek</a>

Po wybraniu wyrazu Nagléwek przeniesiesz si¢ do miejsca na stronie, gdzie zaczyna sie sekcja o id rownym header1.

W wiekszo$ci przypadkow, w momencie wskazania potgczenia, uzytkownik znajdzie sie u gory strony WWW. Warto wowczas
wprowadzi¢ spis naglowkow i tytutéw podrozdziatéw i umozliwi¢ odbiorcy przejScie od razu do cze$ci strony, ktora go interesuje.
W tym celu skorzystaj z dowolnych elementoéw blokowych, np. akapitow czy tytutéw zawierajgcych atrybut id

<p id="identyfikator”>To jest element p do ktdrego odsyta 1gcze wewngtrz dokumentu</p>,

a nastepnie w wybranym miejscu na stronie wstaw tacze do tej sekcji.

Odnosnik do elementu identyfikowanego przez atrybut id zawiera warto$¢ atrybutu id poprzedzong znakiem #.

<a href="#id_elementu”>tekst odnos$nika</a>

np.

<a href="#identyfikator”>Przejdz do rozdziatu 3</a>

Uwaga!

Rozne wilasciwos$ci obiektom tego samego typu, znajdujacym sie w tresci jednej strony, nadasz, postugujac sie pojeciem klasy. Uzywamy
ich, stosujac stowo class. Identyfikatory i klasy beda potrzebne, gdy poznasz w szkole ponadgimnazjalnej Kaskadowe Arkusze Stylow
i bedziesz chcial siec odwolywa¢ do odpowiednich elementéw HTML.

oh mat Skl Is nia  Makra - Uruchom  Pluginy Okno 2 - m—
Sl RD| |k t23BR 5 FOEL|EREE R B E SRy
Tl e ot | SR
ElnocTYPE html¥
Fl<html>
=] <head>
<titlesBuropejskie pasma gérskiec/ritle>
<meta charset="UTF-8"

'pasma gbrskia, Buropa, gry'>
“Strena of eurcpejskich pasmach gbrskich'>

<hl>Eurcpejskie pasma gorskie</hl>
<a href
~llsprowicz abdquo;wWitajcie, kochane gérysrdquo;™>
ly , <br>
eko!l<br>
ami., <br>

<h3>Wybierz z listy:</h3>

alpy. html“>Alpy</a></1i>
karpaty . html'>Karpaty</a></1i>
="pireneje html">pireneje</a></1i>

Hyper Tet Markup Language file length : 1850 _fines : 52 in:12 Col:16 Sd:010 Des\Windaws

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Podziat strony na sekcje

Poznawany przez ciebie jezyk HTML5 wprowadzil takze do poprzedniejjego specyfikaciji oznaczonejjako HTM14.01, szereg innych
zmian. Miedzy innymi zrezygnowat z niektérych znacznikéw i ich atrybutoéw, np. <font>, <center>, <frameset>, <u>, <big>,
<strike>, a wprowadzil nowe znaczniki takie jak np. <article>, <audio>, <dialog>, <footer>, <header>, <nav>, <section>,
<video> - pozwalajacych na lepsze opisywanie struktury dokumentu oraz <canvas> umozliwiajgcy rysowanie w oknie przegladarki

a takze nowe typy formularzy, np. email, numer, search, URL, tel.

Korzystajac np. ze znacznika <nav>, mozesz obecnie zgrupowac odnosniki do prezentowania innych podstron i stron WWW.

Nowe znaczniki w HTMLS5:

e <section> -reprezentuje wybrang zwartg cze$¢ dokumentu,

e <nav> - sekcja dokumentu odpowiedzialna za nawigacje, sktadajaca sie z odnosnikow,
e <article> - zawiera cze$¢ dokumentu z jego niezalezng treécig np. artykut,

e <aside> - dodatkowa tres¢ dokumentu luzno powigzana z resztg strony,

e <embed> - umozliwia osadzenie muzyki,

e <header> - przedstawia poczatkowg, nagtéwkowa, cze$¢ dokumentu,

o <footer> -zawierakoncowg czes¢ dokumentu, tzw. Stopke,
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e <canvas> - umozliwia tworzenie dynamicznych animacji,

¢ <dialog> -reprezentuje rozmowe,

e <figure> - pozwala na powigzanie podpisu z rysunkiem lub filmem,

e <time> - oznacza czas,

e <command> - reprezentuje polecenie wywolywane przez uzytkownika,
e <audio>; <video> - pozwalajg osadzi¢ material multimedialny,

o <wbr> -lamanie wiersza,

e <mark> - wyeksponowanie tekstu.

e <figure> - umozliwia utworzenie pojemnika dla grupy grafik,

o <figcaption> - tworzy wspélny podpis dla grupy grafik.

Z ponizej przedstawionego przykladu strony internetowej, uwzgledniajacej nowe znaczniki i atrybuty wida¢ wyraznie, ze nacisk w jezyku
HTMLS potozono na strukture dokumentu.

Swiatowe dziela sztuki

« Strona siéwna

 Daicla sotuk Svitow

« Twérey uzmanveh driel sztuicy

Poznajemy dziela sztuki $wiatowej

Diclo setuki s rwaly wartosci majatiows, ktéra oferuje swoj D ¥ estetycanej (preyjemoid cstety sy E Nicjest
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Inne dziela

 Malrstwo
© Muzyka

Copyright ©: 2010 by Autor - Wizellde prawa zastrzezone.

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Kod zrédlowy:

<!doctype html>

<html>

<head>

<title>Dziela sztuki</title>

</head>

<body>

<header>

<h1>Swiatowe dziela sztuki</h1>

</header>

<nav>

<ul>

<li><a href="index.html”>Strona gtdéwna</a>

<li><a href="dziela.html”>Dzieta sztuki $wiatowej</a>
<li><a href="tworcy.html”>Twércy uznanych dziet sztuki</a>
</ul>

</nav>

<section id="wstep”>

<header>

<h2>Poznajemy dziela sztuki s$wiatowej</h2>

</header>

<p>"Dzieto sztuki jest rzadka, trwatag wartoscig majatkowag, ktéra oferuje swojemu wtascicielowi ustugi
</section>

<div id="content”>

<div id="page”>

<section>

<article>

<header>

<h2>Arcydzieta rzezbiarstwa greckiego</h2>

</header>

<div>

<p>Sztuka starozytnej Grecji powstata i rozwijata sie po upadku kultury mykenskiej spowodowanym w giéw



<img src="zeus1.jpg” alt="Zeus Olimpiski”/>
<p>Ten posag przedstawiat siedzgcego na tronie Zeusa. W lewej dioni trzymat berio, na ktérego gtowicy
</div>

</article>

</section>

</div>

<aside>

<section>

<header>

<h3>Inne dzieta</h3>

</header>

<ul>

<li><a href="malarstwo.html”>Malarstwo</a></1i>
<li><a href="muzyka.html”>Muzyka</a></1i>

</ul>

</section>

</aside>

</div>

<footer>

<div>Copyright &copy: 2010 by <b> Autor</b> - Wszelkie prawa zastrzezone</div>
</footer>

</body>

</html>

Zapamietaj!

Jezyk HTML umozliwia tworzenie stron internetowych, oznaczanie na nich rozdziatow, sekciji, tytulow, oddzielanie akapitow,
zalaczanie tabel, ramek zagniezdzonych, formularzy, grafiki i multimediéw, oraz laczenie tego wszystkiego za pomocg odnosnikéw.
Jezyk CSS stuzy do formatowania elementéw HTML (okreslania wygladu strony, rozmiaru czcionek, koloru tla itp.). Poznasz go

w szkole ponadgimnazjalne;j.

Ostatnig czynno$cig wienczaca wysitek wlozony w przygotowanie strony WWWbedzie jej umieszczenie na serwerze WWW.
Umiejetnosci te uksztaltujesz w szkole ponadgimnazjalnej, ale juz teraz, dysponujac wiedza i umiejetnos$ciami z zakresu projektowania

i tworzenia stron internetowych w HTML, mozesz przystapi¢ do realizacji powaznego projektu majgcego posta¢ witryny WWW.

Cwiczenie 17

Utworz za pomoca wybranego przez siebie edytora tekstu strone internetowa zawierajaca informacje o twoim hobby. Tworzac strone, postaraj
sie wykorzystac przedstawione w niniejszym rozdziale informacje o jezyku HTML.

Cwiczenie 18

Woykorzystujac informacje przedstawione w niniejszym rozdziale, sprébuj przedstawi¢ w postaci strony WWW osiagniecia twojej szkoty
w roznych rodzajach jej dziatalnosci (nauka, sport, osiagniecia artystyczne). Wykonujac strone, skorzystaj z wtasnych materiatéw zdjeciowych
i graficznych prezentowanych w ramkach zagniezdzonych.

Cwiczenie 19

Wspalnie z kolezankami i kolegami z klasy przedstaw w postaci witryny internetowej osiggniecia polskich sportowcéw na Mistrzostwach
Europy w Lekkiej Atletyce w roku 2014. Cztonkowie grupy powinni przedstawi¢ na stronie gtéwnej informacje ogolne o mistrzostwach, a na
podstronach zdjecia i teksty przyblizajace poszczegélnych medalistéw. Do prezentacji wynikdéw uzyjcie tabel, a przekaz wzbogaccie o filmy

i dzwiek.



Cwiczenie 20

Utworz na stronie internetowej galerie 16 samodzielnie wykonanych zdje¢ dotyczacych dziedziny, ktéra sie interesujesz. Niech kazde ze zdjec

bedzie w niej zaprezentowane w postaci miniatury po kliknieciu, w ktérg ukaze sie w osobnym oknie (karcie) jego powiekszenie. Wykorzystaj
do tego celu tabele oraz stosowne hipertacza.



Stowniczek

HTML5

Jezyk wykorzystywany do tworzenia stron internetowych.

znaczniki

Tekst umieszczony w nawiasach ostrych bedacy czescig sktadni jezyka HTML.

UTF-8

Uniwersalny system kodowania w peini kompatybilny z ASCII.

encje

Sekwencje znakow za pomocg ktorych mozna wstawi¢ w dokumencie rézne symbole.

biate znaki

Symbole, takie jak: spacja, tabulacja, nowa linia.



Wstep

Juz wiesz

Przypomnij sobie, jak w arkuszu kalkulacyjnym tworzyliScie baze danych. Wiesz juz, ze
kolumny tabeli tworzg pola bazy danych, a wiersze s3 rekordami. Umiesz juz sortowac
dane oraz wybierac rekordy spetniajace okreslone kryterium poprzez stosowanie

filtrowania w polach.



Cwiczenie 1

Sprawdz, czy potrafisz utworzy¢ baze danych w arkuszu kalkulacyjnym. Przypomnij sobie, jak
tworzona byta tabela z danymi w arkuszu kalkulacyjnym. Utwoérz tabele zawierajaca dane

o panstwach, ich powierzchni, ludnosci i stolicy panstwa. Dane znajdziesz w Internecie lub

w rocznikach statystycznych.

Jezeli potrafisz przygotowac baze danych w arkuszu kalkulacyjnym dostepnym w waszej
pracowni komputerowej, zrealizuj zadanie samodzielnie, jezeli nie pamietasz, jak to zrobic,
przypomni ci to zamieszczona animacja.

Utworz w programie dostepnym w twojej pracowni komputerowej skoroszyt o tytule
panstwa, a w nim arkusz kalkulacyjny dane statystyczne.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/D1CvIQNZ6

Tworzenie bazy danych w arkuszu kalkulacyjny


https://zpe.gov.pl/a/D1CvlQNZ6

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/D1CvIQNZé

Import danych z plikow tekstowych.

Cwiczenie 2

Samodzielnie uzupetnij baze danych Paristwa o dane dotyczace ludnos¢ stolicy oraz
kontynentu na ktérym sg potozone. Posortuj baze tak aby stolice o najwiekszej ludnosci
znajdowaty sie na poczatku listy. Wybierz korzystajac z filtrow tylko panstwa z Europy
o liczbie ludnosci powyzej 30 milionéw.

Nauczysz sie

W rozdziale tym dowiecie sig¢, co to jest baza danych. Dowiecie si¢ rowniez, jak utworzy¢
baze danych, wprowadzi¢, zmodyfikowac¢ lub usuna¢ dane oraz wyszukac¢ potrzebne
informacje. Bazy danych sg podstawowym narzedziem umozliwiajagcym gromadzenie
danych we wspolczesnym, zinformatyzowanym Swiecie. Wykorzystywane sg w duzych
instytucjach finansowych, bankach, towarzystwach ubezpieczeniowych, instytucjach

i urzedach panstwowych, firmach telekomunikacyjnych, hipermarketach, ale takze

w niewielkich firmach czy sklepach osiedlowych.


https://zpe.gov.pl/a/D1CvlQNZ6

Wprowadzenie do baz danych

Poznaliscie juz arkusz kalkulacyjny, dowiedzieliscie si¢ rowniez, ze w arkuszu
kalkulacyjnym mozna przechowywac¢ dane w tabelach, sktadajacych sie z kolumn i wierszy.
W bazie danych informacje s zapisywane w podobnej strukturze danych jak w arkuszu
kalkulacyjnym. Dane zapisywane sa w tabelach. Baza danych moze zawiera¢ wiele tabel.
Tabela musi mie¢ swoja niepowtarzalng nazwe w bazie danych. Tabela sktada si¢ z pdl,
ktore odpowiadajg kolumnom w arkuszu kalkulacyjnym, a dane gromadzone sg

w wierszach, ktore nazwane sg rekordami. Rekordy nie maja, w odroznieniu od arkusza
kalkulacyjnego, swojego numeru wiersza i moga by¢ wprowadzane do tabeli w dowolne;
kolejnosci.

Informacje zapisane w arkuszu kalkulacyjnym, mozna zapisa¢ w ten sam sposob rowniez
w bazie danych.

Tworzenie bazy danych

Utworzymy baze danych, sktadajacg sie z jednej tabeli, w ktorejbedziemy przechowywali
dane o filmach.

Mozecie samodzielnie przygotowac projekt bazy danych z interesujagcymi dla was
informacjami.

Istnieje szereg programow do tworzenia relacyjnych baz danych, takich jak phpMyAdmin,
Access, phpPgAdmin, SQLiteStudio, EMS SQL Manager for MySQL oraz wiele innych,

z interfejsem w jezyku polskim lub angielskim. Jednym z nich jest program zarzadzajacy
baza danych SQLiteStudio na licencji otwartej, ktory mozna pobrac ze strony
sglitestudio.pl.

W tej czesci zaje¢ mozecie zapoznac si¢ przykladowa bazg danych informacji o filmach.
Utworzymy baze danych Filmy zawierajacg tabele Opis_ filmu w programie SQLiteStudio.
Taka baze mozna utworzy¢ w dowolnejinnejbazie danych dostepnejw waszej pracowni
komputerowejlub na komputerze w domu.

Baza bedzie zawierala nastepujace pola: Tytul filmu, Gatunek filmu, Date premiery,
Nazwisko i Imie rezysera, Ocene filmu. Jest to przyktadowy zestaw danych opisujacy film.
Wspolnie z nauczycielem mozecie rozszerzy¢ zakres proponowanych danych.

Bardzo wazna cechg charakteryzujgcg tabele w bazie danych jest to, ze kazde z pol
wystepujace w tabeli ma Scisle okreslony typ danych. Typy danych poznaliScie juz na
zajeciach z programowania. W naszym przyktadzie zostaty uzyte trzy typy danych:

» Tekstowy - CHAR



o Numeryczny (liczba rzeczywista) - REAL
o Data - DATE

Oczywiscie typ danych przypisany do danego pola bazy danych zalezy od tego, jakie
informacje beda zapisywane w takim polu. W polu rezyser zapisywane s3g znaki, wiec jest to
pole tekstowe, w polu ocena filmu, wpisywana jest liczba rzeczywista. W polu data
premiery, bedzie przechowywana informacja o tym, kiedy byla premiera filmu.

W ponizszej animaciji zostal przedstawiony sposob tworzenia bazy danych Filmy zawierajaca
tabele Opis_ filmu.

Tabela ,,Opis_ filmu” zawiera pola danych:

» Rezyser - jest to pole tekstowe;

Tytul - rowniez jest polem tekstowym;

Gatunek - pole tekstowe;
Data - pole typu data;
Ocena - pole numeryczne typu rzeczywistego.

Utworzona baza danych jest pusta. Mozemy utworzy¢ wiele baz danych, ale pracowac
mozemy tylko z jedng bazg danych.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/Dr7v5i5LL
Tworzenie bazy danych w SQLiteStudio

W interfejsie uzytkownika wykorzystywanej przez was aplikacji mozna modyfikowac¢ pola
tabeli w bazie danych, czyli jej strukture. Interfejs uzytkownika umozliwia rowniez
dodawanie i modyfikacje danych. Dodawanie danych moze by¢ realizowane za pomocg
widoku tabeli lub widoku formularza. Zwykle dane wprowadzane s3 za pomoca widoku
formularza. W programie SQLiteStudio nie mozna modyfikowa¢ widoku formularza.

W niektorych programach do tworzenia i obstugi baz danych mozna projektowac¢ wlasne


https://zpe.gov.pl/a/Dr7v5i5LL

formularze.
W aplikacji SQLiteStudio w zaktadce dane mozna wprowadza¢ dane bezposrednio do
tabeli.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/Dr7v5i5LL

Wprowadzanie danych poprzez formularz

Cwiczenie 1

Znajdz odpowiednie narzedzia w aplikacji, w ktorej pracujesz w swojej pracowni
komputerowej.

Zapamietaj!

Przy tworzeniu tabeli w bazie danych konieczne jest podanie jej nazwy oraz nazw pol
tabeli wraz z typem danych, jakie bedg tam zapisywane. Sposob tworzenia tabel

w roznych programach moze by¢ odmienny, ale zawsze beda wymagane podane
wczesniej informacje. Podczas tworzenia nazw pol w tabeli bazy danych nalezy unikac

nazw, w ktorych wystepuja spacje oraz polskie znaki diakrytyczne.


https://zpe.gov.pl/a/Dr7v5i5LL

Operacje na bazie danych

Algorytm tworzenia i uzytkowania bazy danych jest nastepujacy:

1. tworzenie struktury bazy danych,
2. wprowadzanie danych,

3. modyfikacja lub usunig¢cie danych,
4. tworzenie zapytan do bazy danych,
5. wykonywanie zapytan,

6. prezentacja danych.

Ostatnie pozycje przedstawionego algorytmu wykonywane sa cyklicznie. Do bazy danych dopisywane s3 kolejne dane, nastepuje
modyfikacja juz wprowadzonych danych, tworzone s3 i wykonywane zapytania oraz prezentowane wyniki.

Wprowadzanie danych

Wprowadzanie danych do bazy danych mozna realizowa¢ w roézny sposob. Najlatwiejszym sposobem jest zaimportowanie(pobranie)
danych z istniejacych zrédet danych, bezposrednio do tabel bazy danych. Dane zostang zaimportowane z pliku z rozszerzeniem csv,
w ktorym zapisane zostaty dane o filmach. Plik z danymi mozesz pobra¢ tutaj.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/D16chPi7y
Zrédto: Maciej Kacperski, licencja: CC BY 3.0.

Po zaimportowaniu danych widok tabeli Opis_ filmu bedzie nastepujacy:

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/D16chPi7y
Import danych z plikéw csv do tabeli bazy danych

Jesli pracujesz z innym oprogramowaniem, odszukaj w swojej bazie danych odpowiednie polecenia.
Podstawowym sposobem komunikacji z baza danych jest uzycie jezyka SQL (ang. Structured Query Language). Jezyk SQL jest
wykorzystywany przez oprogramowanie instalowane na serwerach, komputerach, ale réowniez do wykonywanych za pomoca


https://zpe.gov.pl/a/D16chPi7y
https://zpe.gov.pl/a/D16chPi7y

przegladarki internetowej modyfikacji danych i realizacji zapytan.
W celu wprowadzania danych do tabeli bazy danych wykorzystuje sie instrukcje jezyka SQL w postaci:
INSERT INTO TABLE_NAME [ (coll, col2, col3,...colN)] VALUES (valuel, value2, value3,...valueN);

gdzie col1, col2, ... - oznaczajg pierwsze i drugie pole w tabeli, a value1, value2, ... oznaczaja warto$ci, ktore zostang zapisane
w rekordzie w tych kolumnach (polach).
Dodamy szczegdlowe dane na temat filmu do tabeli Opis_ filmu. Program napisany w jezyku SQL bedzie mial nastepujaca sktadnie:

1. INSERT INTO Opis_filmu ( Rezyser, Tytul , Gatunek, Data, Ocena ) VALUES ( 'Jan Jakub Kolski', ‘Serc
2. INSERT INTO Opis_filmu VALUES (‘Luc Besson', ‘Leon zawodowiec’ , ‘Dramat’, ‘1994-09-14’', 8.2);

Przedstawione powyzejinstrukcje w jezyku SQL umozliwiaja dodanie kolejnych dwoch rekordoéw do tabeli Opis_ filmu. Zauwazyliscie
zapewne, ze skladnia tych instrukcji jest nieco inna. W punkcie pierwszym zastosowano petng sktadnie polecenia INSERT , w punkcie
drugim zastosowano uproszczong skiadnie.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/D16chPi7y
Dodawanie rekordéw w bazie danych

Uwaga!

Opis sktadni polecen jezyka SQL dostepny jest na wielu stronach w sieci Internet. Mozecie je znalez¢, wpisujac w pole wyszukiwania
przegladarki stowa kluczowe SQL polecenia.
Wazne!

Dane wprowadzane sa do tabeli poprzez dodanie jednego rekordu. Dodawanie wielu rekordéw za pomoca jezyka SQL realizowane
jest cyklicznie za pomocg polecenia INSERT z réznymi argumentami.

Cwiczenie 1

Do utworzonej bazy Filmy wprowadzcie rekordy zawierajace dane o filmach, ktére ostatnio obejrzeliscie.

Modyfikacja danych

Kolejna operacja, jaka mozna wykona¢ na rekordach zapisanych w tabelach bazy danych, jest operacja modyfikacji danych. Oznacza ona
zmiane zawarto$ci pol w rekordach. Sktadnia polecenia w jezyku SQL jest nastepujaca:
UPDATE table_name
SET column1 = valuel, column2 = value2...., columnN = valueN
WHERE [condition];
Nowym elementem w tym poleceniu jest uzycie klauzuli WHERE w celu zdefiniowania warunku, ktéry okresli, w jakim rekordzie chcemy
zmieni¢ dane.
Sprawdzimy, jak dziata instrukcja UPDATE, zmieniajgc wcze$niej zapisany rekord z filmem o tytule Leon zawodowiec, zmieniajac jego
ocene¢ na 9.2.

Uwagal!

Jezeli w instrukcji UPDATE nie zostanie zdefiniowany warunek, to zmienione zostang wartosci we wszystkich rekordach tabeli.


https://zpe.gov.pl/a/D16chPi7y

W programie SQLiteStudio w menu narzedzia wybierzcie opcje otwoérz edytor zapytan SQLi wprowadZcie nastepujacy kod. Jezeli
uzywacie innej aplikacji, zapytajcie nauczyciela o miejsce, w ktérym mozna wprowadzi¢ polecenia SQL.

UPDATE Opis_filmu

SET Ocena = '9.2’

WHERE Tytui='Leon zawodowiec’;

Wprowadzenie zapytania i wynik jego dzialania przedstawiony jest na filmie.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/D16chPi7y
Modyfikacja rekordéw w bazie danych

Po wykonaniu polecenia UPDATE zawarto$¢ tabeli Opis_ filmu dla rekordu o Tytul="Leon zawodowiec’ w polu Ocena zostanie zmieniona.
Wazne!

Instrukcja UPDATE zmieni dane w wybranych polach tabeli dla wszystkich rekordéw wybranych przez warunek umieszczony
w klauzuli WHERE tego polecenia.

Cwiczenie 2

W utworzonej bazie Filmy zmier ocene dwéch filméw.

Usuwanie danych

Czasem zachodzi potrzeba usunigcia blednych danych. Usunigcie danych polega na skasowaniu catego rekordu lub grupy rekordow
w tabeli. Operacja usuwania danych moze by¢ realizowana za pomocg interfejsu programu w widoku tabeli lub widoku formularza.

Operacje usuwania danych mozna réwniez wykona¢ za pomocg jezyka SQL. Skladnia polecenia jest nastg¢pujaca:
DELETE FROM table_name
WHERE [condition];

Jak widzicie, skladnia tego polecenia, oprécz wskazania tabeli, zawiera tylko klauzule WHERE. Wlasciwe zdefiniowanie warunku
umozliwi usuniecie odpowiedniego rekordu.
Uwaga!

Jezeli w instrukcji DELETE nie zostanie zdefiniowany warunek, to zostang usuniete wszystkie rekordy w tabeli.

Sprobujmy utworzy¢ w edytorze SQL kod polecenia, ktére usunie rekord z tabeli Opis_ filmu o wartoéci pola Tytul rownej Terminator.
DELETE FROM Opis_filmu
WHERE Tytul ='Terminator’;


https://zpe.gov.pl/a/D16chPi7y

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl /a/D16chPi7y

Usuwanie rekordow w bazie danych

Po wprowadzeniu kodu do okna zapytan SQL i wykonaniu zapytania otrzymamy wynik w postaci nowej zawarto$ci tabeli przedmioty.
Wazne!

Uzycie instrukcji DELETE musi by¢ przeprowadzone bardzo ostroznie, gdyz w wigkszo$ci baz danych kasowanie rekordéw jest
ostateczne. Nie bedziemy mogli odzyska¢ usunietych danych.

Cwiczenie 3

W utworzonej bazie Filmy usun wszystkie rekordy wybranego rezysera. Sprawdz wynik, wyswietlajac zawartos¢ bazy danych w widoku tabeli.

Wyszukiwanie informacji w bazie danych

Jedna z najczesciej wykonywanych operacji w bazach danych jest operacja wyszukiwania danych. Mozna jg wykonac, korzystajac

z interfejsu programu lub przy pomocy zapytan napisanych w jezyku SQL.

Operacja wyszukiwania rekordéw spehniajacych okreslone kryteria byta juz realizowana przy okazji uzycia poprzednich polecen
zwigzanych z modyfikacja danych, gdzie za pomoca klauzuli WHERE zostaly wybrane rekordy podlegajgce modyfikaciji.

Wyszukiwanie rekordéw w tabeli w interfejsie programu jest realizowane poprzez zastosowanie filtrowania danych w zakladce widoku
tabeli lub widoku formularza. W pole wyszukiwania wprowadzany jest szukany ciagg znakow. W widoku tabeli pokazywane s3 rekordy
spelniajace kryterium filtrowania danych.

Wyszukajw programie, w ktérym pracujesz, odpowiednie narzedzia.

Instrukcja w jezyku SQL realizujaca zapytania do bazy danych jest instrukcja SELECT. Sktadnia instrukciji jest nastepujaca:
SELECT columni1, column2, columnN

FROM table_name

WHERE [condition]

W instrukcji wystepuja juz znane wam elementy okreslajace pola tabeli, nazwe tabeli oraz warunki wyszukiwania. Instrukcja SELECT ma
znacznie wigksze mozliwoéci niz proste filtrowanie dostepne w interfejsie uzytkownika. Mozemy wybra¢, jakie pola z tabeli beda
prezentowane w koncowym widoku, a takze warunki wyboru rekordéw moga dotyczy¢ kazdego pola.

Zrealizujmy przykltadowe zapytanie dotyczace ocen filmu dla Opis_ filmu.

Kod polecenia bedzie nastepujacy:

SELECT Rezyser, Tytul , Gatunek, Data, Ocena

FROM Opis_filmu

WHERE Ocena > 7;

W wyniku dzialania tego polecenia otrzymamy rekordy, ktére speiniajg podany warunek. Wyniki moga by¢ zaprezentowane w widoku
tabeli lub formularza oraz w widoku tekstowym.


https://zpe.gov.pl/a/D16chPi7y

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl /a/D16chPi7y

Wyszukiwanie informacji w bazie danychZadanie Wybieranie danych

Cwiczenie 4

W utworzonej bazie Filmy wyszukaj filmy z datg premiery miedzy rokiem 2001 i 2007 wyswietl tylko nazwe filmu, date premiery oraz ocene
filmu.

Sortowanie danych w bazie danych

Dane w postaci rekordéw sg wprowadzane do tabel bazy danych w sposob nieuporzadkowany. Najczes$ciej stosowanym sposobem
uporzadkowania prezentowanej struktury danych jest stosowanie sortowania rekordéw z zastosowaniem okreslonych kryteriow.
Przykladem sposobu sortowania moze by¢ wySwietlanie listy uczniow, gdzie nazwiska i imiona sa uporzadkowane alfabetycznie. Wiesz
juz, jak mozna sortowa¢ dane w arkuszu kalkulacyjnym. W bazie danych operacja sortowania wyswietlanych danych moze zosta¢
wykonana za pomocg interfejsu uzytkownika lub za pomoca polecen jezyka SQL. Realizacja sortowania danych za pomocg interfejsu
uzytkownika jest w programie SQLiteStudio w zakladce dane, widoku tabeli. Nalezy wskaza¢ kursorem myszy wybrane pole tabeli
poprzez wskazanie nazwy pola w nagtéwku tabeli i klikniecie lewym przyciskiem myszki.

Wskazana nazwa pola zmieni wyglad, a dane zostang posortowane w kolejnosci alfabetyczne;j.

W innych wykorzystywanych przez was na zajeciach programach sortowanie moze by¢ realizowane w bardziej ztozony sposéb. Wyszukaj
i zastosuj znajdujace sie w stosowanym oprogramowaniu narzedzia.

Uniwersalnym sposobem sortowania danych w bazach danych jest zastosowanie instrukeiji jezyka SQL. Sktadnia instrukcji sortujacejdane
umozliwia ich sortowanie wedlug wielu poél.

SELECT column_name, column_name

FROM table_name

ORDER BY column_name, column_name ASC|DESC;

Znane wam polecenie SELECT umozliwia dokonanie wyboru pol, ktére maja by¢ prezentowane w widoku koncowym. Polecenie FROM
okres$la tabele, na ktorej mamy wykonac¢ operacje sortowania danych. Poleceniem odpowiedzialnym za operacje sortowanie jest instrukcja
ORDER BY, ktorej parametrami sa nazwy pol oraz parametry okreslajace rodzaj sortowania:

ASC -rosngco (alfabetyczne),

DESC - malejaco.

W naszym przykladzie zrealizujmy zapytanie, ktore wybierze dwa pola z tabeli Opis_ filmu, bed3 to pola Rezyseri Tytuf. Rekordy zostang
uporzadkowane rosngco dla dwéch pol Rezyser oraz Tytut

Kod polecenia bedzie nastepujacy:

SELECT Rezyser, Tytui

FROM Opis_filmu

ORDER BY Rezyser, Tytul ASC;

Wynikiem dziatania tego polecenia sa wszystkie rekordy z tabeli Opis_ filmu uporzadkowane rosngco - w porzadku alfabetycznym.
Wyswietlone zostang tylko pola Rezyseri Tytuf. Wyniki moga by¢ zaprezentowane w widoku tabeli lub formularza oraz w widoku
tekstowym.


https://zpe.gov.pl/a/D16chPi7y

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl /a/D16chPi7y
Sortowanie danych w tabelach bazy danych


https://zpe.gov.pl/a/D16chPi7y

Odbijanie piteczki

Wprowadzenie

W ramach projektu stworzysz gre polegajaca na odbijaniu piteczki. Wykorzystasz w tym
celu edukacyjne srodowisko programistyczne Scratch. Prawdopodobnie programowaliscie
w szkole podstawowej. Znasz wiec podstawy sterowania komputerem przez wydawanie mu
prostych polecen - instrukciji, ktore powoduja, ze komputer wySwietli co$ na ekranie,
przesunie jakiS obiekt, wykona obliczenia lub powtorzy jakies operacje wielokrotnie. Jesli
jednak niewiele pamietasz lub nie znasz srodowiska Scratch - nie martw sie. Tworzenie gry
bedzie Swietng okazjg, aby przypomniec sobie na czym to polega, a nawet poznac
srodowisko Scratch od podstaw. Jesli dobrze znasz Scratcha, woéwczas nie beda ci
potrzebne umieszczone przy zadaniach podpowiedzi - szybko i bez problemu
zaprogramujesz gre, a nawet uatrakcyjnisz uzupetniajgc o dodatkowe elementy.



Cwiczenie 1

Skorzystaj z ponizszej aplikacji, aby sprawdzi¢, czy wiesz, gdzie znajduja sie poszczegdlne
elementy srodowiska Scratch oraz czy umiesz je nazwac. Odnajdz w aplikacji i przeczytaj opisy
takich elementoéw, jak:

SsCena,

e obszar wyboru i zarzagdzania duszkami,

e obszar budowania skryptéw,

o zaktadki Skrypty, Kostiumy, DZwieki,

e lista wyboru kategorii,

e lista klockow (bloczkow) dostepnych w wybranej kategorii,

e obszar zarzagdzania sceng,

e informacja o wybranym duszku i jego pozycji na scenie.



Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DsGpLZF4R

Opis srodowiska Scratch

Scenariusz gry

Gra bedzie polegata na poruszaniu przez dwoch graczy paletkami w taki sposob, by odbi¢
poruszajacy sie na ekranie piteczke na strone przeciwnika. Wygrywa gracz, ktory
doprowadzi do sytuacji, w ktorej przeciwnikowi nie uda si¢ odbi¢ piteczki i minie ona jego
paletke. Obejrzyj ponizszy film z przykladem dzialania gry.

, \
Zwycieza gracz z
lewej

-
s,

~3

»

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.

Film: Dziatanie gry

Cwiczenie 2

Zastanow sie, jakie obiekty poruszaja sie na ekranie. Ktérymi z nich steruje komputer, czyli
program? Na ruch ktérych majg bezposredni wptyw gracze?



https://zpe.gov.pl/a/DsGpLZF4R
https://zpe.gov.pl/a/DsGpLZF4R

Cwiczenie 3

Zastanow sie, w jaki sposob gracze mogg sterowac swoimi paletkami? Jakie znasz sposoby
kontrolowania ruchu w grach?

Cwiczenie 4

Zastanow sie, w przypadku projektowanej gry, gdy nie mamy do dyspozycji kontroleréw takich
joystick lub pad, jaki sposéb poruszania paletkami bedzie sprawiedliwy dla obu graczy?

Cwiczenie 5

Czas zaplanowac wszystkie dziatania, jakie musi wykonywac¢ komputer, by mozna byto zagrac
zgodnie ze scenariuszem. Mozemy je podzieli¢ na trzy gtdwne kategorie: ustawienia
poczatkowe, sterowanie gra oraz akcje - czyli wydarzenia lub sytuacje jakie moga zajs¢ w grze.
Dziatania te trzeba bedzie pdzniej zaprogramowac - czyli zapisa¢ w jezyku zrozumiatym dla
komputera. Zastandéw sie i opisz tak szczegétowo, jak potrafisz, wszystkie dziatania

z podziatem na wymienione kategorie.

Po spisaniu, sprawdz swojg odpowiedz z przyktadowym rozwigzaniem. Uzupetnij brakujace
elementy opisu.

Wskazowka

W ustawieniach poczatkowych nalezy przewidziec stan, w jakim rozpocznie sie gra.

W przypadku projektowanej gry bedzie to na przyktad umiejscowienie paletek oraz pitki na
scenie, jak réwniez kierunek, w ktérym pitka zacznie sie poruszaé na poczatku rozgrywki.

W kategorii sterowania musisz opisa¢, jakie klawisze zostang przyporzadkowane do
odpowiedniego ruchu paletek. W kategorii zdarzenia - akcje majgce wptyw na przebieg
rozgrywki, sytuacje w ktorych do nich dochodzi oraz skutek jaki wywotujg - np. pitka dotyka
paletki, pitka mineta paletke.

Dysponujesz juz dos¢ szczegdtowym scenariuszem gry. Zawiera wiekszo$¢ elementow. Nie
wszystkie sg opisane w sposob, pozwalajgcy na ich oprogramowanie, ale tym zajmiemy si¢
podczas dalszej pracy. Czas zaprojektowac elementy graficzne gry - paletki i piteczke.



Projektujemy duszki

W scenariuszu opisane zostaly poszczegolne elementy gry - postacie, pozycje startowe,
zachodzgce zdarzenia oraz sposob sterowania. Zacznij od zaprojektowania rysunkow, czyli
pileczki oraz paletek. W srodowisku Scratch, role bohateré6w w programach petnig duszki,

ktore mogg poruszac si¢ po scenie i przyjmowac rozny wyglad.



Cwiczenie 6

Dodaj nowego duszka i zaprojektuj dla niego kostium - paletke. Pamietaj, zeby zaprojektowac
odpowiednig wielkos¢ paletki. Zbyt duza spowoduje, ze gra bedzie bardzo tatwa, zbyt mata -
utrudni znaczaco gre. Na koniec upewnij sie, ze punkt zaczepienia duszka jest umiejscowiony
na $rodku zaprojektowanego kostiumu. Po zakonczeniu ustaw duszka na scenie na $rodku

z lewej strony.

Wskazowka

W celu utworzenia nowego duszka i zaprojektowania dla niego kostiumu mozesz wybrac
w obszarze zarzadzania duszkami ikonke pedzelka lub skorzystac¢ z zewnetrznego edytora
grafiki.

Nowy duszek: Q@ﬁ (O]

Ikona pedzelka - jej klikniecie tworzy nowego duszka i przechodzi w tryb projektowania dla niego kostiumu

W edytorze kostiumoéw upewnij sie, ze punkt zaczepienia jest ustawiony na $rodku
kostiumu.

Skrypty | Kostiumy | Diwigk
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Ustawienie punktu zaczepienia na $rodku kostiumu duszka

Jezeli zaprojektowany duszek jest zbyt duzy lub zbyt maty, mozna zmieni¢ jego wielkos¢ za
pomocy przyciskdw znajdujgcych sie na pasku menu. Nalezy wybrac przycisk ze




strzateczkami skierowanymi do $rodka (zmniejsz) lub na zewnatrz (powieksz) a nastepnie
klikng¢ na scenie duszka, ktérego wielko$¢ chcemy zmodyfikowac.

!:'.'-'.ii T

o il _,’-:_’,
| . AR

Przyciski powiekszania i pomniejszania rozmiaru duszkéw na scenie

Cwiczenie 7
Usun domysinego duszka - kotka.

Wskazéwka

W celu usuniecia duszka, kliknij go prawym klawiszem myszy, a nastepnie z menu wybierz
opcje Usun.

Cwiczenie 8

Potrzebne beda dwie paletki, ktére powinny by¢ identyczne co do wielkosci, aby gracze mieli
rowne szanse. Powiel zaprojektowang paletke. Po zakoriczeniu ustaw duszka w srodkowej
czesci prawej strony sceny.

Wskazéwka

W celu powielenia duszka, kliknij go prawym klawiszem myszy, a nastepnie z menu wybierz
opcje Duplikuj.

Cwiczenie 9

Dodaj nowego duszka - pitke. Zamiast samodzielnie rysowac, mozesz doda¢ gotowego duszka
z biblioteki.

Wskazowka

W celu dodania duszka z biblioteki skorzystaj z ikonki duszka w obszarze zarzadzania.

Nowy duszek:@f - B

Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.




Cwiczenie 10

Nadaj duszkom nazwy - odpowiednio: lewa, prawa, pitka.

Wskazowka

W celu zmiany nazwy duszka, wybierz go w obszarze zarzadzania duszkami, nastepnie kliknij

symbol i.
Duszki , Nowy duszek: ¢ / - B
Scena lewa prawa \ pitka
2ta
Mowe tio:
@/ e

Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.

Po wpisaniu nowej nazwy kliknij ikone powrotu.

. +
Duszki Nowy duszek: @ / & 33
( [ pitka )
x: 150 y: 43  kierunek: 28° (7
Scena styl obrotéw: D) +«— e
2 tia
moZna przeciggac w odtwarzaczu: &
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Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.

Projektujemy sterowanie paletkami



Zeby moc opracowac zasady sterowania paletkami, przypomnij sobie, jak zorganizowany
jest uktad wspotrzednych sceny. Punkt o wspotrzednych (0,0) to Srodek sceny. Szerokos¢
sceny wynosi 480 punktow, a wysoko$¢ 360 punktow. Duszek moze wiec zmieniac swoje

wspotrzedne na scenie w zakresie od -240 do 240 na osi x, oraz od -180 do 180 na osi -
v [(%:0,¥:180)

(X:-240,Y:0) {x:0,Y:0) {X:240,Y:0)
C * 1
o

{%:0,Y:-180)

Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 11

Zastanow sie, jakie wartosci wspotrzednych xi y powinny zostac ustalone odpowiednio dla
lewej i prawej paletki po uruchomieniu gry?

Wskazowka

Dla obu paletek wartos¢ wspétrzednej y powinna zosta¢ ustawiona na 0. Wspotrzedna x
powinna zosta¢ dobrana tak, by znajdowaty sie w tej samej odlegtosci od blizszej sobie
krawedzie sceny. Na przyktad dla lewej paletki wartos¢ x moze zostac ustawiona na -220.
Woéwczas dla prawej powinna zostac ustawiona na 220. Warto$¢ x powinna zosta¢ dobrana
w taki sposéb, by paletki znajdowaty sie w poblizu krawedzi sceny, ale jej nie dotykaty.

Zgodnie ze scenariuszem gry, w momencie jej uruchomienia paletki powinny zostac¢
umieszczone na pozycji startowej. Do uruchomienia gry mozna wykorzystac¢ przycisk
zielonej flagi. Przepis na wprowadzenie ustawien poczatkowych dla lewej paletki mogtby
wiec wygladac¢ nastepujaco:

Kiedy kliknieto zielona flage:

1. Przejdz na pozycje x: -220 i y: 0.



2. Zatrzymaj ten skrypt.

Cwiczenie 12

Wybierz w obszarze zarzadzania duszkami lewg paletke. Nastepnie zbuduj skrypt zgodnie
Z przepisem, przeciagajac i tagczac odpowiednie klocki ze sobg w obszarze skryptow.

Wskazowka

Wykorzystaj klocki idz do x: ... i y: ... oraz zatrzymaj ... .

Cwiczenie 13

W obszarze zarzadzania duszkami wybierz prawg paletke i zbuduj dla niej analogiczny skrypt,
ktory ustawi jg przy prawej krawedzi sceny na srodku. Nastepnie przetestuj dziatanie skryptow
- uruchom program klikajac na zielong flage. Obie paletki powinny ustawi¢ sie naprzeciw siebie
w srodkowej czesci sceny.

Kolejne skrypty, ktore nalezy stworzy¢, powinny graczom zapewni¢ mozliwos¢ sterowania
paletkami. Kazda paletka ma si¢ porusza¢ w gore lub w dot o okreslong liczbe punktow

w wyniku nacisniecia odpowiedniego klawisza - zgodnie z opracowanym scenariuszem
gry. Zmianie bedzie wigc podlegata tylko wartoS¢ wspotrzednej y danej paletki. Wartos¢ x
powinna by¢ stala, poniewaz paletka nie bedzie si¢ poruszata w prawa ani lewg strone.
Przepis na ruch paletki moze wyglada¢ nastepujaco:

Kiedy naci$nieto klawisz ...

1. Zmien wspotrzedna yo ... .
2. Zatrzymaj ten skrypt.


javascript:void(0);
javascript:void(0);

Cwiczenie 14

W obszarze zarzadzania duszkami wybierz lewg paletke. Zbuduj zgodnie z powyzszym
przepisem skrypt, ktéry bedzie jg przesuwat do goéry po naci$nieciu klawisza A. Jezeli w swoim
scenariuszu masz przewidziane inne klawisze do sterowania paletkami niz uwzglednione

w opisie, wykorzystaj je konsekwentnie podczas budowy skryptéw.

Wskazéwka

Wykorzystaj klocki kiedy klawisz ... nacisniety oraz zmien vy o ... . Zwré¢ uwage, ze
w opcjach klocka moze by¢ ustawiony inny klawisz, niz ten, ktéry chcesz. Zauwaz rowniez,
ze zmiana wspo6trzednej y o wartos¢ dodatnig spowoduje ruch paletki do goéry.

Cwiczenie 15

Powiel stworzony skrypt obstugujacy klawisz A. Nastepnie zmien klawisz, ktéry ma
aktywowac skrypt, na Z. Zmodyfikuj wartos¢, o jaka powinna zmienic sie wspoétrzedna y, by
paletka poruszyta sie do dotu.

Wskazéwka

W celu powielenia skryptu:

najedz na pierwszy klocek skryptu i wybierz go prawym klawiszem myszy,

z menu podrecznego wybierz opcje duplikuj,

przesun skopiowany skrypt na pustg przestrzen w obszarze skryptow,

kliknij w miejscu, gdzie chcesz upusci¢ skopiowany skrypt.

Cwiczenie 16

Wyprébuj dziatanie skryptow. Wcisnij kilkukrotnie klawisz A, nastepnie Z. Czy lewa paletka
porusza sie odpowiednio do goéry i do dotu? Czy twoim zdaniem dostatecznie szybko? Co
nalezatoby zrobi¢, aby paletka poruszata sie szybciej lub wolniej?


javascript:void(0);
javascript:void(0);

Cwiczenie 17

Przygotuj odpowiednie skrypty, reagujagce na wcisniecie klawiszy K oraz M dla drugiej paletki.
Zamiast tworzy¢ je od poczatku, mozesz skopiowac skrypty, ktére zostaty przygotowane dla
lewej paletki, a nastepnie zmieni¢ klawisze, na ktére majg reagowac.

Wskazowka

W celu skopiowania skryptu miedzy duszkami, nalezy wybrac dany skrypt i przeciggnac go
tak, by upusci¢ na drugim duszku w obszarze zarzadzania. Po skopiowaniu skryptow,
wystarczy wybrac drugiego duszka i zmodyfikowac skopiowane skrypty.

UWAGA: Nalezy zachowa¢ ostroznos$¢, zeby podczas kopiowania nie upuscic¢ skryptu

w przypadkowym miejscu - moze to spowodowac jego usuniecie. Zeby sie zabezpieczy¢,
przed przeciggnieciem skryptu mozna go powieli¢, a po skopiowaniu, powielony skrypt
usunac.

Projektujemy dziatanie piteczki

Gracze mogg juz sterowac paletkami. Czas zaprojektowac skrypty dla pitki. W scenariuszu
zostaly dla niej zaplanowane nastepujace ustawienia poczgtkowe:

« Pitka zostaje umieszczona na $rodku ekranu i zaczyna poruszac si¢ w losowym
kierunku.



Cwiczenie 18

Umiesz juz poruszac duszka. Zastandéw sie, jak powinien wygladaé przepis dziatania piteczki,
ktory:

¢ uwzgledni ustawienia poczatkowe,

e spowoduje ciggte poruszanie sie piteczki.

Zapisz go. Nastepnie poréwnaj z przyktadowym rozwigzaniem zamieszczonym w odpowiedzi.

Wskazéwka

Zwrdéc¢ uwage, ze pitka powinna poruszac sie caty czas. Do powtarzania pewnych polecen
w programowaniu wykorzystuje sie instrukcje zwane petlg. W tym przypadku najlepiej

bedzie uzy¢ klocka zawsze.

Cwiczenie 19

Wybierz duszka - pitke, a nastepnie stworz dla niego skrypt zgodnie z opracowanym
w poprzednim zadaniu przepisem. Nastepnie przetestuj dziatanie skryptu.

Wskazowka

Znajdz dwa klocki. Pierwszy, ktory daje mozliwosc ustawienia kierunku ruchu dla duszka.
Drugi, ktory pozwala wylosowac wartos¢ z podanego przedziatu liczb. Oba przeciagnij do
obszaru skryptéw. Nastepnie zastanow sie nad nastepujacymi kwestiami:

e W jaki sposob mozna klocki potaczy¢ ze soba, zeby kierunek ruchu byt losowany?

e Jak nalezy ustawi¢ zakres losowania, zeby pitka po uruchomieniu programu miata

przypadkowy kierunek ruchu?

Czy piteczka za kazdym razem po uruchomieniu porusza si¢ w innym, losowym kierunku?
Czy porusza si¢ caly czas? Jesli dojdzie do krawedzi sceny, chwyc¢ jg myszka, odsun ja od
brzegu i pu$¢ ponownie. Czy piteczka dalej sie porusza?

Wazne!
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Zauwaz, ze losowanie kierunku z zakresu od 0 do 360 stopni moze spowodowac
wylosowanie wartosci powodujgcych poruszanie si¢ pitki pionowo w gore lub w dot -
wowczas pitka nigdy nie dotrze do paletki. Jesli tak si¢ zdarzy, rozpocznij gre od

poczatku. W dalszej czesci projektu zajmiesz sie rozwigzaniem tego problemu.

Pozostato stworzenie skryptow, ktore obstuza zaplanowane akcje - zdarzenia moggce zajs¢
w grze. Zwro¢ uwage, ze wszystkie zaplanowane akcje dotycza pitki:

 Pitka dotyka krawedzi sceny - ma odbi¢ si¢ od niej, czyli zmieni¢ kierunek ruchu.
 Pitka dotyka paletki - ma odbi¢ si¢ od niej, czyli zmieni¢ kierunek ruchu.
» Piltka omineta paletke - koniec gry - wygrywa gracz obstugujacy drugg paletke.

Cwiczenie 20

Zastanow sie, w jaki sposob uzupetnic przepis dziatania pitki, tak by uwzgledni¢ opisane
w scenariuszu zdarzenia. Uzupetnij przepis i poréwnaj z przyktadem z odpowiedzi.

Wskazéwka

Zauwaz, ze obstuzenie danej sytuacji w grze jest warunkowe i zachodzi tylko wowczas, gdy
okreslona akcja miata miejsce. Zastandw sie réwniez, kiedy opisane zdarzenia mogg nastagpic
- inaczej mowigc, w ktérym miejscu przepisu nalezatoby je uwzgledni¢ oraz czy ma
znaczenie, w jakiej kolejnosci zostang sprawdzone. Pamietaj, ze nalezy obstuzy¢ zwyciestwo

obu graczy.

Cwiczenie 21

Klocek pozwalajacy odbi¢ sie duszkowi od brzegu sceny to jezeli na brzegu, odbij sie. Znajdz
go, a nastepnie zmodyfikuj skrypt, aby uwzgledniat realizacje punktu 3.2 z opracowanego
przepisu. Nastepnie ponownie uruchom program zielong flaga. Czy piteczka odbija sie zgodnie

z oczekiwaniami?

Niestety nie ma klocka pozwalajgcego osiggngc¢ efekt odbicia jednego duszka od drugiego.
Nalezy wiec zastanowic sie, jak zmieni¢ kierunek ruchu po odbiciu sie piteczki od paletki.
By¢ moze wiesz, ze kat padania rowny jest katowi odbicia. Zeby obliczy¢ kierunek ruchu
musisz wiedzie¢, w jaki sposob oznaczane sg kierunki w programie Scratch. W kategorii
Czujniki znajdziesz klocek kierunek. Jego warto$¢ stanowi aktualny kierunek, w ktorym
ustawiony jest duszek. Przyjmuje wartosci zgodnie z reguta przedstawiong na ponizszym
rysunku.
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180

Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.
Wskazéwka

Wartosci klocka kierunek sa z zakresu od -180 do 180. Klocek ustaw kierunek na ... moze
korzysta¢ zaréwno z zakresu od -180 do 180 stopni, jak réwniez od 0 do 360 stopni.
Dlatego w poprzednim zadaniu mozna bylo skorzysta¢ z losowania kierunku wtasnie

w tym zakresie. Scratch automatycznie potrafi przeliczy¢ odpowiednio wartosci,

a tworzac program mozesz skorzystac¢ z odpowiadajacego ci w danym przypadku
sposobu oznaczenia kierunku.
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Cwiczenie 22

Zastanow sie, w jaki sposdb mozna obliczy¢ wartosc kierunku, w ktérym pitka ma sie poruszac
po odbiciu od paletki. Mozesz skorzysta¢ z rysunku zamieszczonego we wskazéwce.

Wskazowka
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Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.




Cwiczenie 23

Uzupetnij skrypt zgodnie z powyzszymi rozwazaniami oraz przepisem dziatania piteczki
realizujgc wyrdznione punkty:

Kiedy kliknieto zielong flage:

1. IdZ na $rodek sceny (do x:0 i y:0).

2. Ustaw kierunek na losowg wartos¢ z zakresu O do 360 stopni.

3. Zawsze:

1. Przesun o 5 krokow.

2. Jezeli dotyka krawedzi sceny, odbij sie - zmien kierunek ruchu.

3. Jezeli dotyka lewej paletki lub dotyka prawej paletki to:

1. Ustaw kierunek na (-1)*kierunek.

4. Jezeli ominie lewg paletke to:

1. Wyswietl ,Zwycieza gracz z prawej”.

2. Zatrzymaj wszystko.

5. Jezeli ominie prawa paletke to:

1. Wyswietl ,Zwycieza gracz z lewej".

2. Zatrzymaj wszystko.

Wskazéwka



| | Wykorzystaj klocki: jezeli ... to oraz dotyka ... ?

Nalezy jeszcze oprogramowac sytuacje, w ktorej pitka minie jedng z paletek. W tym celu
wystarczy zbadac¢, czy wartos¢ wspolrzednej x piteczki jest mniejsza od wspotrzednej x
lewej paletki (wOwczas wygrywa gracz z prawej strony sceny) lub wieksza od wspotrzedne;j
x paletki prawej (wowczas wygrywa gracz z lewej strony sceny). Wartosci wspolrzednych x
dla obu paletek sg znane i stale. Wystarczy wigec doda¢ odpowiednie instrukcje warunkowe
w skrypcie piteczki, sprawdzajace, czy piteczka nie mineta jednej z paletek. Zeby gracze
wiedzieli, ktory z nich wygral, warto zeby pitka wyswietlita odpowiedni komunikat, np.
powiedziala: ,Zwycieza gracz z prawej’ lub ,Zwyci¢za gracz z lewej’. Nastepnie powinno
nastagpic zatrzymanie gry.
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Cwiczenie 24

Uzupetnij skrypt zgodnie z powyzszymi rozwazaniami - niech duszek - piteczka wyswietli
napis, kto wygrat np. przez 2 sekundy, a nastepnie zatrzyma wszystkie skrypty, jesli minie
ktoras z paletek.

Wskazéwka

Zaktualizowany przepis na dziatanie piteczki moze wyglada¢ w nastepujacy sposob:

Kiedy kliknieto zielong flage:

1.1dZdo x: 0 i y:0.

2. Ustaw kierunek na losowa wartosc¢ z zakresu O do 360 stopni.

3. Zawsze:

1. Przesun o 5 krokow.

2. Jesli na brzegu, odbij sie.

3. Jezeli dotyka lewej paletki lub dotyka prawej paletki to:

1. Ustaw kierunek na (-1)*kierunek.

4. Jezeli wspodtrzedna x pitki < wspotrzednej x lewej paletki to:

1. Powiedz ,Zwycieza gracz z prawej”.

2. Zatrzymaj wszystko.

5. Jezeli wspotrzedna x pitki > wspdétrzednej x prawej paletki to:

1. Powiedz ,Zwycieza gracz z lewej”.




2. Zatrzymaj wszystko.

Zauwaz, ze tym razem nie mozna byto wprowadzi¢ jednego klocka jezeli ... to i zastosowac
sprawdzenie podwéjnego warunku poniewaz oddzielnie nalezy obstuzy¢ sytuacje wygranej

obu graczy.

Zmieniamy reguty gry - wprowadzamy punkty

W grach tego typu zabawa nie konczy sie przy pierwszym potknieciu. Zlicza si¢ punkty, az
kto$ osiggnie okreslony wynik. Na przyktad mozesz wprowadzi¢ zasade, ze wygrywa ten,
kto pierwszy zdobedzie 3 punkty. Punkt jest przyznawany za kazdym razem, gdy
przeciwnik nie odbije pitki.

Realizacja powyzszego scenariusza wymaga przechowania informaciji o liczbie punktow,
czyli danej. Dane mogg by¢ przechowywane przez program w zmiennych. W uproszczeniu
zmienna to skrytka (szufladka), w ktérej chowa si¢ na przyklad liczbe. Program moze do niej
zajrzeC i sprawdzic, jaka jest warto$¢ zmiennej (przechowywana liczba). Wolno takze
zmienia¢ te warto$¢ - na przyktad doda¢ do niejinna liczbe.
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Cwiczenie 25

Stwérz dwie zmienne i nazwij je Licznik prawy oraz Licznik lewy. Zeby stworzy¢ zmienne,
nalezy przej$¢ do kategorii Dane. Zmienne powinny by¢ dostepne dla wszystkich duszkow.
Skorzystaj, w razie potrzeby, z zamieszczonego nizej filmu ilustrujgcego dodawanie nowej
zmiennej.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.

Film: Tworzenie zmiennegj

Cwiczenie 26

Zastanow sie, w jaki sposdb mozna zmodyfikowacé przepis dziatania piteczki, zeby wprowadzi¢
opisane wyzej zasady, korzystajac z utworzonych zmiennych. Zapisz go, nastepnie porownaj
z odpowiedzig i sprawdz, czy zostaty w nim uwzglednione sugerowane zmiany.

Cwiczenie 27

Wprowadz zmiany w skrypcie, zgodnie z opracowanym przepisem. Sprawdz, czy gra dziata
zgodnie ze zmienionymi zatozeniami.


https://zpe.gov.pl/a/DsGpLZF4R

Zadania uzupetniajace

Cwiczenie 28

Losowanie poczatkowego kierunku ruchu piteczki z zakresu od O do 360 powoduje, ze przy
wylosowaniu wartosci O, 90, 180, 270 lub bliskich im gra staje sie nudna badz niemozliwa.

Zastanow sie, jakie zmiany wprowadzié¢, by wylosowany kierunek ograniczy¢ do wartosci,

ktére zapewnia ruch piteczki bezposrednio w strone lewej lub prawej krawedzi. Nastepnie

wprowadz zmiany w swoich skryptach i przetestuj dziatanie.

Cwiczenie 29

W rzeczywistosci na kat odbicia wptywa np. ruch paletki i jej ustawienie wzgledem pitki. Aby
utrudni¢ przeciwnikowi przewidywanie, w jaki sposéb piteczka zostanie odbita, dodaj np.

element losowosci. Obliczony kat odbicia zmodyfikuj losowo np. w zakresie od -10 do 10.

Cwiczenie 30

Dodaj dwa nowe tta sceny, po jednym dla wygranej lewego i prawego gracza. Nastepnie
zmodyfikuj skrypty w taki sposéb, by zamiast informacji w komiksowym dymku wyswietlone
zostato odpowiednie tto z informacjg (tekstowa lub obrazkow3), kto zwyciezyt.

Wskazowka

Tto sceny mozesz przygotowac korzystajgc z wbudowanego w srodowisko Scratch edytora
graficznego. Jednak jesli chcesz dodac napisy, wygodniej bedzie je stworzy¢ w zewnetrznym
edytorze. Pamietaj, ze tto powinno mie¢ wymiar doktadnie 480 na 360 punktéw.

Cwiczenie 31

Moze sie zdarzaé, ze podczas gry piteczka ,przykleja” sie do paletki. Sytuacja ma miejsce, jesli
po zmianie kierunku ruchu i kolejnym przesunieciu piteczka nadal dotyka paletki. Sprébuj

znalez¢ rozwiazanie. Rozwaz na przyktad wykorzystanie petli powtarzaj az ... .
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Utamki zwykte

Zatozenia projektu

Ze szkoly podstawowej znasz operacje na liczbach naturalnych i catkowitych oraz na
ulamkach zwyktych i dziesietnych. Teraz twoim zadaniem bedzie przygotowanie aplikacji
ulatwiajgcej zrozumienie mtodszym uczniom pojecie utamka zwyktego. Przyktadowg
aplikacje znajdziesz w e-podreczniku do matematyki dla szkoty podstawowej. Mozesz takze
obejrze¢ dziatanie aplikacji w Scratchu na ponizszym filmie.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrodto: Maciej Borowiecki,Janusz Wierzbicki, licencja: CC BY 3.0.

Film: Dziatanie aplikacji utatwiajacejzrozumienie pojecia utamka zwyklego

Na scenie duszek losuje licznik i mianownik utamka oraz przedstawia go graficznie -

w przyktadowej aplikacji w postaci figury podzielonej na zamalowane i niezamalowane
kwadraty (mozesz zaproponowac¢ wtasng reprezentacje graficzng utamka, np. w postaci
kawatkow pizzy). Nastepnie prosi o podanie licznika i mianownika ulamka, czyli informacii,
jaka czesc¢ figury jest zamalowana. W kolejnym kroku sprawdza poprawnos¢ odpowiedzi.


https://zpe.gov.pl/a/Dk6mW3avz

Duszek przedstawia graficznie utamek

Rozpocznij od rozplanowania sceny. Pamietaj, ze jej rozmiar to 480 na 360 pikseli.

Cwiczenie 1

Zastanow sie, jaka przyjac dtugosc boku pojedynczego kwadratu, ile ich umiesci¢ w jednym

wierszu, ile maksymalnie wierszy zmiesci sie na scenie, aby zostato wolne miejsce dla duszka
wyswietlajgcego komunikaty. Ustal na tej podstawie zakres losowania mianownika i licznika
utamka.

Cwiczenie 2

Zastanow sie, w jaki sposéb duszek narysuje (wyswietli) kwadraty na scenie. Skonsultuj swoje
pomysty z kolegami i kolezankami. Sprébujcie zaproponowac co najmniej dwa rozwiagzania.

Wskazéwka

Duszek moze rysowac kwadraty. Nie powinno by¢ probleméw z narysowaniem
niewypetnionego kwadratu. Jak poradzic¢ sobie z zamalowanym kwadratem? Scratch
dostarcza wielu polecen do efektéw graficznych, nie ma jednak polecenia do
zamalowywania figur ani rysowania zamalowanych figur. Mozna narysowac¢ zamalowany
kwadrat z odpowiedniej liczby odcinkéw, ale to rozwigzanie mato wygodne i powolne.
Mozesz tez rysowac odpowiednio pogrubionym pisakiem, ale konce tak rysowanego
odcinka beda zaokraglone, a wiec nie beda to wtedy kwadraty.

Rozwaz przygotowanie w edytorze graficznym dwoch kostiumow duszka w postaci
zamalowanego i niezamalowanego kwadratu. Duszek moze sie ustawi¢ w odpowiednim

miejscu sceny i odcisnac (przystemplowacd) swéj kostium.



Cwiczenie 3

W edytorze graficznym przygotuj dwa kwadraty o dtugosci boku np. 40, jeden zamalowany,
drugi przezroczysty. Jesli korzystasz z edytora graficznego Scratcha dodaj nowego duszka

i narysuj jego dwa kostiumy. Jesli z innego edytora, utwoérz nowego duszka i wezytaj dwa
kostiumy z plikéw graficznych. Pamietaj, zeby sprawdzi¢ punkt zaczepienia. Oba kostiumy
powinny mie¢ go w tym samym punkcie, najlepiej w srodku kwadratu lub w jego lewym
gornym rogu.

Duszki

kwadrat zam...
400c40

kwadrat

kwadrat prze...
400c40

Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.
W projekcie bedg wiec wystepowaly dwa duszki:

1. Ukryty duszek - kwadrat, ktorego zadaniem bedzie (np. po kliknieciu w zielong flage)
wylosowanie mianownika i licznika oraz przygotowanie zadania na scenie, czyli
przystemplowanie odpowiedniejliczby kwadratow zgodnie z wylosowanymi
wartosciami.

2. Kotek (lub inna dowolnie przez ciebie wybrana postac), ktérego zadaniem bedzie
poproszenie o podanie odpowiedzi oraz sprawdzenie jej poprawnosci.

Wylosowany licznik i mianownik oraz podane wartos$ci jako odpowiedzi bedziesz musiat
zapamietac¢. Utworz wiec w projekcie cztery zmienne liczbowe (dostepne dla obu duszkow)
do przechowywania tych wartosci.

Cwiczenie 4

Zapisz w punktach przypis postepowania (algorytm) dla duszka - kwadratu.



Cwiczenie 5

Zapisz skrypt realizujacy algorytm z poprzedniego zadania. Nastepnie przetestuj dziatanie
skryptu. Uruchom go kilkukrotnie, sprawdz, czy losuja sie rézne utamki.

Duszek sprawdza odpowiedz

Zadania dla drugiego duszka s3 duzo prostsze. Powinien on poprosi¢ o podanie
odpowiedzi (licznik i mianownik utamka okreslajacego, jaka czesc¢ figury jest zamalowana)
oraz sprawdzic¢ jej poprawnos¢. Podane wartosci wygodnie bedzie zapamietac

w zmiennych, np. o nazwach odp_ licznik i odp_ mianownik.

Cwiczenie 6

Zastanow sie, jak sprawdzi¢ poprawnosé¢ odpowiedzi. Czy poréwnanie wylosowanych
wartosci licznika i mianownika utamka z wczytanymi wartosciami wystarczy?

Cwiczenie 7

Sprobuj sformutowad warunek logiczny, ktérego wynikiem bedzie prawda takze dla utamka po

redukcji (czyli po skroceniu).

Cwiczenie 8

Zapisz w punktach przypis postepowania (algorytm) dla duszka sprawdzajgcego odpowiedz.

Cwiczenie 9

Zapisz skrypt realizujacy algorytm z poprzedniego zadania.

Przetestuj dzialanie projektu. Zastanow sig, czy i jak mozna jeszcze poprawic sprawdzanie
odpowiedzi. Czy uzasadnione jest wySwietlanie komunikatu ,Brawo!”, kiedy grajacy poda
prawidtowo wartos¢ utamka, ale go nie skroci? Moze lepiej w takiej sytuaciji wyswietlic



komunikat np. ,Dobrze, ale mozna skroci¢ utamek..”. Czy potrafisz rozpoznac taki stan
i poprawic¢ skrypty?

Na ktopoty algorytmy - Euklides przychodzi
Z pomoca

Fatwo odpowiesz na pytanie, co trzeba zrobi¢, aby skroci¢ utamek. Wystarczy znalez¢
najwieksza liczbe naturalng takg, ktora dzieli bez reszty zaréwno licznik jak i mianownik
ulamka, nastepnie podzieli¢ licznik i mianownik przez ten dzielnik. Takg liczbe nazywamy
najwiekszym wspolnym dzielnikiem i oznaczamy NWD.

Cwiczenie 10

Zastanow sie i sprébuj zapisac¢ algorytm znajdowania najwiekszego wspolnego dzielnika
dwéch liczb. Twoje dane stanowiag dwie liczby catkowite dodatnie, oznaczmy je przez ai b,
natomiast wynikiem jest liczba catkowita dodatnia: NWD(a,b).

Wskazéwka:

Do badania podzielnosci mozesz wykorzystac operacje arytmetyczng modulo, czyli reszte
z dzielenia dwéch liczb catkowitych.

Wskazowka

Jesli nie masz innych pomystow, zauwaz, ze najwiekszy wspdlny dzielnik nie moze by¢
wiekszy od mniejszej z liczb ai b. Mozesz wiec rozpoczaé od tej liczby i odejmowac jedynke
tak dtugo, dopéki nie otrzymasz liczby, ktéra dzieli bez reszty zaréwno g, jak i b.

Cwiczenie 11

Wyszukaj informacje w internecie dotyczace Euklidesa, matematyka pochodzacego ze
starozytnej Grecji, jego dzieta Elementy oraz algorytmu Euklidesa. Przygotuj krétkg prezentacje

na ten temat.

Algorytm Euklidesa znajdowania najwiekszego wspolnego dzielnika dwoch liczb
calkowitych dodatnich opiera si¢ na nastepujacej wtasnosci NWD:
NWD(a,b)=NWD(a-b,b) przy zalozeniu, ze a>b,

czyli, jezeli wiekszg liczbe zastgpimy roznica wiekszeji mniejszej, to wartos¢ NWD sie nie
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zmieni. Istotnie, jesli k=NWD(a,b), to a=n*k i b=m*k, gdzie ni mto liczby catkowite
dodatnie.

Wowczas a-b=n*k-m*k=(n-m)*k, czyli k jest dzielnikiem roznicy a-b.

Zastepujac cyklicznie wiekszg liczbe przez roznice wigkszeji mniejszej dojdziemy
wczesniej lub pézniej do sytuacji, ze obydwie liczby s3 rowne, w najgorszym przypadku
obydwie beda rowne 1. A dla dwoch takich samych liczb najwiekszy wspolny dzielnik jest im
rowny.

Przyklad obliczenia NWD dla liczb 76 i 48, algorytmem Euklidesa na odejmowanie.

76 48
76-48=28 48
28 48-28=20
28-20=8 20
8 20-8=12
8 12-8=4
8-4=4 4

Zrédto: Janusz Wierzbicki, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 12

Zapisz w postaci listy krokow algorytm Euklidesa znajdowania najwiekszego wspolnego

dzielnika dwéch liczb catkowitych dodatnich (z wykorzystaniem odejmowania).

Zwroc¢ uwage, ze jezeli jedna liczba jest duzo wieksza od drugiej, to wielokrotnie bedzie
nastepowato odejmowanie od niej tej samej mniejszej liczby. Takie wielokrotne
odejmowanie mozna zastgpi¢ dzieleniem, a doktadniejreszty z dzielenia wiekszejliczby
przez mniejsza. Na przyktad dla a=256 i b=48 otrzymujemy:



256 48
256-48=208 48
208-48=160 48
160-48=112 48

112-48=64 48
64-48=16 48
16 48-16=32
16 32-16=16

Zrédto: Janusz Wierzbicki, licencja: CC BY 3.0.

256 48
256 mod 48=16 48
16 48 mod 16=0

Zrédto: Janusz Wierzbicki, licencja: CC BY 3.0.

Zwro¢ uwage, ze zastepujac odejmowanie braniem reszty z dzielenia inny jest warunek
konca powtarzania: jedna z wartosSci osiggnie wartos¢ O.

Cwiczenie 13

Zapisz w postaci listy krokéw algorytm Euklidesa znajdowania najwiekszego wspdlnego

dzielnika dwéch liczb catkowitych dodatnich (z wykorzystaniem reszty z dzielenia).



Cwiczenie 14

Znasz juz kilka algorytmoéw znajdowania najwiekszego wspdlnego dzielnika. Zastanéw sie,
przedyskutuj ewentualnie z kolegami i kolezankami, ktéry z nich wykona najmniej operacji,

a wiec bedzie najbardziej efektywny.

Cwiczenie 15

Stwoérz wtasny blok z dwoma parametrami liczbowymi realizujacy ktérys z tych algorytméw.
Jesli nie wiesz, jak tworzy¢ wtasne bloki, kliknij tutaj.

Wskazowka

Scratch chroni warto$¢ parametréw, czyli nie mozna zmieniac ich wartosci. Nalezy wiec
utworzy¢ dwie pomocnicze zmienne (dostepne tylko dla danego duszka), ktére bedg miaty
na poczatku takie same wartosci jak parametry i na ktérych skrypt bedzie dokonywat
obliczen. Podobnie, trzeba utworzy¢ zmienng, w ktérej zapamietasz wynik obliczen.

Modyfikujemy projekt
Modyfikacja projektu bedzie polegata na tym, aby rozpoznawac trzy stany:

1. Grajacy udzielit poprawnej odpowiedzi i skrocit utamek, jesli to mozliwe.
2. Grajgcy udzielit poprawnej odpowiedzi co do warto$ci utamka, ale go nie skrocit.
3. Grajacy udzielit blednej odpowiedzi.

Czy grajacy udzielit prawidtowej odpowiedzi sprawdzisz uzywajac tego samego warunku,
co dotychczas.

licznik / mianownik odp_licznik / odp_mianownik

Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.

Jesli przyjmuje on wartos¢ prawda, nalezy korzystajac z bloku obliczajacego NWD
rozstrzygnac, czy wyswietli¢ ,Brawo!” (stan 1), czy ,Dobrze, ale mozna skroci¢ utamek..”


javascript:void(0);

(stan 2).

Cwiczenie 16

Sformutuj warunek logiczny sprawdzajacy, czy grajacy podat jako odpowiedz skrocony utamek.

Cwiczenie 17

Popraw skrypt sprawdzajacy odpowiedz.

Zadania uzupetniajace

Cwiczenie 18

Dane: Prostokat o szerokosci si wysokosSci w.

Wynik: Minimalna liczba takich samych kwadratéw, ktérymi mozna wypetnié prostokat.
Na przyktad dla s=250 i w=150 minimalna liczba kwadratéw wynosi 15 (dtugos$¢ boku
kwadratu wynosi 50).

Zrédto: nn, licencja: CC BY 3.0.

Zapisz w postaci listy krokow algorytm obliczenia minimalnej liczby kwadratéw.

Cwiczenie 19

Przygotuj projekt, w ktérym duszek prosi o podanie szerokosci i wysokosci prostokata oraz
rysuje prostokat wypetniony minimalng liczbg kwadratéw.




Automat biletowy

Scenariusz projektu

Kolejnym twoim zadaniem bedzie zaprojektowanie automatu sprzedajacego bilety, np.
komunikaciji miejskiej. Zwykle takie automaty umozliwiaja wybor rodzaju biletu, liczbe
kupowanych biletow, forme zaptaty (kartg ptatniczg lub gotéwka), a w przypadku ptacenia
gotowka wydaja reszte. Podczas kupna biletu automat przeprowadza kupujacego przez
kolejne kroki, od wyboru biletow po ptatnosc.

Cwiczenie 1

Odwiedz strone internetowa przedsiebiorstwa komunikacji miejskiej twojego miasta lub (jesli
mieszkasz w mniejszej miejscowosci) najblizszego wiekszego miasta z takg komunikacja.
Zapoznaj sie z obowigzujgcym systemem biletowym. Wybierz co najmniej dwa rodzaje
biletéw, ktore wykorzystasz w swojej aplikacji. Jesli sa na stronie zdjecia - wzorce biletow,
pobierz je.

Na ponizszych obrazkach znajdziesz wzorce kilku przyktadowych biletow komunikaciji
miejskiej w Warszawie pobrane ze strony http: /www.ztm.waw.pl wedlug stanu na wiosne¢
2015 roku.
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Cwiczenie 2

Zaplanuij, jakie dziatania bedg wykonywane na kolejnych ekranach automatu (np. wybor
rodzaju biletu - sposrod przyktadowych biletdw mozna wybieraé ze wzgledu na strefe lub
pomiedzy biletami normalnymi i ulgowymi, wybor liczby kupowanych biletow, itd.). Zatoz, ze

ptatnos$¢ bedzie dokonywana tylko gotéwka i automat bedzie wydawat reszte.

Cwiczenie 3

Zaprojektuj wyglad kolejnych ekrandéw automatu. Zastanow sie, ktére elementy beda
duszkami, a ktore tylko rysunkami kolejnych tet.

W przyktadowej aplikacji mozna maksymalnie wybrac¢ 9 biletow, reszta wydawana jest
zawsze monetami. Jej dzialanie mozna obejrze¢ na ponizszym filmie.

Wybierz rodzaj biletu:

BILET 20-MINUTOWY
ULGOWY
l Sreera 11 2

1,70 zi

B e faarad Sisestay e Aaaes & (4 SadLiam |dFA

BILET JEDNORAIOWY PRIESIADKOWY
ULGOWY

B B0 1A SO 1 I/ BOWE 1 v)

112
3,50 21

Film dostgepny na portalu epodreczniki.pl


https://zpe.gov.pl/a/DRioVMtyX

Zrédto: NBP, ZTM Warszawa, Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, tylko do uzytku edukacyjnego na epodreczniki.pl.

Film z demonstracjg dziatania programu

Dalszych kilka podrozdzialow opisuje kolejne kroki tworzenia i oprogramowania interfejsu
przykladowej aplikacji wedtug przedstawionego powyzej scenariusza. Pamietaj, ze tworzysz
aplikacje podobng, ale wedlug wlasnego scenariusza, wiec twoje skrypty sterujace
duszkami i ekranami automatu beda prawdopodobnie roznic si¢ od przyktadowych.

Zwroc¢ szczegblng uwage na kilka ostatnich podrozdziatow, w ktorych duszka - kotka (lub
inng postac¢ zaproponowang przez ciebie) czeka wazne zadanie. Oblicza naleznos¢ do
zaplaty oraz kwote reszty. W tym celu musi wyznaczy¢ liczbe monet poszczegélnych
nominatow jako reszte, ktora nalezy wydac. Algorytm wyznaczenia reszty w twojej aplikacii
bedzie prawdopodobnie analogiczny jak w przyktadowe;.

Przygotowujemy tta i duszki

Cwiczenie 4

Przygotuj wszystkie potrzebne duszki oraz tta do twojego projektu. Czes¢ duszkéw znajdziesz
w galerii Scratcha, inne pobierz z internetu (pamietaj o przestrzeganiu praw autorskich) lub
zaprojektuj samodzielnie w edytorze graficznym. Pamietaj, ze duszek moze miec kilka

kostiuméw, ktére mogg by¢ wykorzystywane nie tylko do animacji.

W przyktadowej aplikaciji wystepuja nastepujace duszki:

1. Przyciski. Lacznie sg trzy duszki-przyciski Ulgowy, Normalny i Kupuje. Zostaty
zaprojektowane w edytorze graficznym.

2. Bilety. Lacznie jest szeS¢ biletow. Poniewaz rownoczes$nie sg wySwietlane maksymalnie
trzy bilety (same ulgowe lub same normalne), reprezentowane sg przez trzy duszki,
a kazdy z nich posiada dwa kostiumy (normalny i ulgowy). Wzorce biletow zostaty
pobrane ze strony http: //www.ztm.waw.pl.

3. Strzatki do wyboru liczby kupowanych biletow. Dwa duszki z galerii Scratcha.

4. Cyfry podajace liczbe kupowanych biletéw. Duszek z dziewiecioma kostiumami
z galerii Scratcha kolejno reprezentujgcymi cyfry od 1do 9.

5. Standardowy duszek kotek podajgcy kwote do zaplaty i oczekujacy na zaptate.

6. Monety. Jeden duszek z kolejnymi kostiumami reprezentujacymi monety 5 zi, 2 zt, 1z,
50 gr, 20 gr, 10 gr. Wzorce monet zostaly pobrane ze strony http: //www.nbp.pl.



bacznie wiec w przyktadowym projekcie jest 11 duszkow. Ponizej mozesz pobra¢ duszki

(przyciski, bilety, monety) z przyktadowej aplikacii.
Zrédto: NBP, ZTM Warszawa, Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, tylko do uzytku edukacyjnego na epodreczniki.pl.
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Kostiumy duszka Monety

Tta sceny sg bardzo proste. Trzy tla z napisami ,Jaki bilet chcesz kupi¢?”, ,Wybierz rodzaj
biletu:”, ,Wybierz liczbe biletow:” oraz czwarte puste tto, na ktorym duszek pobiera optate
oraz wydaje reszte.

Jaki bilet chcesz kupi¢? Wybierz rodzaj biletu: Wybierz liczbe biletow:

Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.

Zapewne w swojej aplikacji zaprojektujesz ciekawsze tla.

Cwiczenie 5

Zataduj do projektu Scratcha przygotowane duszki oraz tta. Ustaw, ze domyslnie duszki sg
niewidoczne. Dla kazdego z nich przygotuj takze skrypt, uruchamiany po kliknieciu zielonej

flagi, ukrywajacy duszka. Nawet jak domyslnie wszystkie duszki sg ukryte, to niektére moga
by¢ widoczne po poprzednim wykonaniu aplikacji (reszta w postaci monet, niektére duszki po

przerwaniu dziatania aplikacji przyciskiem stop).

Wybieramy rodzaj biletu

Pierwszy ekran przyktadowej aplikacji dokonuje tylko wyboru pomiedzy biletem ulgowym

i normalnym. Na scenie widoczne sg dwa duszki - przyciski Ulgowy i Normalny. Po
kliknieciu w jeden z tych przyciskow nastepuje przejScie do nastepnego ekranu — wyboru
rodzaju biletu sposrod ulgowych lub normalnych. Powinien w zwigzku z tym zosta¢ nadany



komunikat informujacy pozostate duszki o wyborze biletu ulgowego lub normalnego, aby
mogly by¢ podjete nastepne dziatania. Jesli jeszcze nie umiesz korzysta¢ z komunikatow
kliknij tutaj.

Cwiczenie 6

Po uruchomieniu aplikacji zielong flagg powinien by¢ widoczny pierwszy ekran automatu
biletowego. Przygotuj odpowiedni skrypt dla sceny wybierajacy pierwsze tto i czyszczacy
scene.

Cwiczenie 7

Zaplanuj i utworz skrypty dla przycisku Ulgowy. Ten duszek jest widoczny tylko na pierwszym
ekranie, wiec moze miec statg pozycje na scenie. Pamietaj, ze ma zostac ukryty nie tylko po
kliknieciu w niego, ale takze przy wyborze przycisku Normalny.

Cwiczenie 8

Utwoérz skrypty dla przycisku Normalny. Beda one analogiczne, jak dla poprzedniego przycisku.
Mozesz je skopiowac przeciggajac skrypty i upuszczajac na drugim duszki. Pamietaj o nadaniu

innego komunikatu, np. normalny.

Na kolejnym ekranie (po otrzymaniu komunikatu normalnylub ulgowy) jest wySwietlana
grupa trzech biletow do wyboru. Kazdy z nich ma dwa kostiumy, wybor kostiumu zalezy od
odebranego komunikatu (normalnylub ulgowy). Wybrany bilet zmienia swoja pozycje na
nastepnym ekranie, wiec nalezy programowo ustawiac¢ jego pozycje. Wygodnie bedzie
takze zapami¢ta¢ wybor biletu w zmiennej. Niech wartosci od 1 do 3 okreslajg bilety
normalne, a wartosci od 4 do 6 odpowiadajgce im bilety ulgowe.

Cwiczenie 9

Utwodrz zmienng do pamietania wybranego biletu, dostepng dla wszystkich duszkéw. Nazwij jg

np. rodzaj.

Cwiczenie 10

Zastanow sie, jakie czynnosci nalezy przewidzie¢ dla duszka - biletu. Staraj sie tak je

zaplanowad, aby byty uniwersalne niezaleznie od rodzaju biletu.
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Cwiczenie 11

Przygotuj skrypty zgodnie z rozwigzaniem poprzedniego zadania.

Cwiczenie 12

Skopiuj skrypty dla pozostatych biletéw i dokonaj niezbednych poprawek: przypisania

odpowiedniej wartosci zmiennej rodzaj, potozenia na scenie oraz wyboru kostiumu.

Wybieramy liczbe biletow

Na kolejnym ekranie (po otrzymaniu komunikatu wybrano bilet) okreslamy liczbe¢ biletow.
Na scenie dostepne sg duszki - strzatki do zmiany liczby kupowanych biletow, duszek
reprezentujacy wybrang liczbe biletow oraz przycisk Kupuje.

Cwiczenie 13
Zaplanuj dziatania dla duszkéw - strzatek.
Cwiczenie 14

Przygotuj skrypty dla obu strzatek zgodnie z rozwigzaniem poprzedniego zadania.

Cwiczenie 15

Zaplanuj dziatania dla duszka reprezentujacego liczbe kupowanych biletow.

Cwiczenie 16

Przygotuj skrypty dla duszka reprezentujgcego liczbe biletéw zgodnie z rozwigzaniem
poprzedniego zadania.




Cwiczenie 17

Zaplanuj dziatania i przygotuj skrypty dla przycisku Kupuje.

Projektujemy struktury danych

Poniewaz automat biletowy ma nie tylko umozliwi¢ wybranie rodzaju biletu, ich liczby, ale
takze obliczy¢ warto$¢ kupowanych biletow oraz wydac reszte, potrzebne beda informacije
dotyczace cen poszczegolnych biletow, nominatéw monet, liczby wydawanych
poszczegolnych monet. Poniewaz w przykladowej aplikacji wystepuje 6 roznych biletow,
mamy takze 6 nominaléw monet, niewygodne bedzie pamietanie tych informaciji

w pojedynczych zmiennych liczbowych. Lepiej utworzyc i zapamietac te informacje na
listach. Wiecejinformaciji dotyczgcych list znajdziesz tutaj.

Ceny biletow lepiej jest pamietac jako liczby naturalne, a wigc wyrazone w groszach.
Wrynika to z faktu, ze liczby catkowite s3 w komputerze pami¢tane dokladnie, a liczby
rzeczywiste w przyblizeniu. Latwiejbedzie prowadzi¢ obliczenia. Analogicznie, nominaty
monet zapami¢tamy w tych samych jednostkach, czyli w groszach (np. 1 zt jako 100 groszy).
Wiecej o reprezentacii liczb catkowitych i rzeczywistych dowiesz si¢ tutaj.
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Cwiczenie 18

Utworz listy do pamietania cen poszczegdlnych biletdéw, nominatéw monet oraz liczby
wydawanych monet o poszczegdlnych nominatach.

o Liste cen biletow zaplanuj tak, aby najpierw byty bilety jednego rodzaju, np. normalne,
a potem odpowiadajace im ulgowe.

e Liste z nominatami monet przygotuj uporzagdkowana malejaco od najwiekszego do
najmniejszego nominatu.

e Lista z liczbami monet do wydania jako reszta powinna by¢ wypetniona wartosciami O (nie
wiemy jeszcze, czy i jaka reszte trzeba bedzie wydac).

Utworz bloki inicjalizujace listy. Pamietaj, ze mozesz miec inng liczbe biletéw i ich rodzajéw,
zgodnie z twoim projektem.

Zastanow sie, na jakie zdarzenie oraz dla jakiego obiektu (ktérego duszka lub sceny) wywotaé
bloki. Jesli chcesz sobie przypomnie¢ informacje o tworzeniu wtasnych blokdw, kliknij tutaj.

Duszek oblicza naleznosc i prosi o zaptate

Na kolejnym ekranie (po otrzymaniu komunikatu kupuje) nalezy pokazac¢ duszka, ktory nas
rozliczy. Powinien on najpierw obliczy¢ warto$¢ kupowanych biletow, nastepnie poprosic¢

o zaptate. Wygodnie zapami¢tac obliczong warto$¢ w zmiennej, w tym celu utworz zmienng
np. o nazwie kwota do zapftaty.

Cwiczenie 19

Zapisz w postaci listy krokéw dziatania dla duszka rozliczajacego kupowane bilety. Jesli
wystgpi konieczno$¢ wydania reszty nadaj komunikat wydaj reszte.

Wskazéwka:

Cena wybranego biletu jest pamietana w elemencie o numerze rodzajlisty ceny biletow,
a liczba kupowanych biletow to numer kostiumu duszka Cyfry. Pamietaj, ze kwoty sa
pamietane w groszach oraz kupujacy moze podac doktadng kwote, mniejsza lub wieksza.
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Cwiczenie 20

Utwoérz skrypt uruchamiany po otrzymaniu komunikatu kupuje wedtug algorytmu
Z rozwigzania poprzedniego zadania.
Wskazéwka:

Do wyswietlenia napisu ztozonego z tekstu i wartos$ci zmiennej uzyj polecenia potacz.

Duszek oblicza reszte

Kwota do wydania reszty to roéznica pomiedzy kwota wprowadzona przez kupujgcego
a kwotg do zaptaty.
Mozesz zalozy¢, ze twoj automat ma nieograniczong liczbe monet kazdego nominatu.

Cwiczenie 21

Zastanow sie i sprobuj podac algorytm wyliczenia liczby monet poszczegdlnych nominatéw,
jakie ma wydac automat, jako reszte z wprowadzonej przez kupujgcego kwoty. Przedyskutu;j
swoje propozycje z kolegami i kolezankami, sprébujcie podac wiecej niz jedng propozycje
rozwigzania.

Cwiczenie 22

Zapisz w postaci listy krokow algorytm wydawania reszty minimalizujacy liczbe wydawanych
monet. Taka strategie postepowania, w ktérej w najblizszym kroku bierzemy to co uwazamy za
najlepsze (w tym wypadku monete o najwiekszym nominale mniejszym od kwoty, ktéra

pozostata do wydania) nazywamy metodg zachtanna.
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Cwiczenie 23

Utwérz nowy blok dla duszka wydajacego reszte zgodnie z algorytmem z poprzedniego
zadania. Parametrem bloku bedzie kwota reszty do wydania wyrazona w groszach. Nie musisz
zerowac listy reszta, zostato juz to zrobione podczas tworzenia listy (po kliknieciu w zielong
flage).

Wskazéwka:

Pamietaj, ze w bloku Scratcha nie mozna zmienia¢ wartosci parametru, wiec musisz utworzyc¢
pomocniczg zmienng. Do obliczenia czesci catkowitej liczby mozesz wykorzystac funkcje
podtoga.

Cwiczenie 24

Zmodyfikuj skrypt dla duszka wydajacego reszte, uruchamiany po otrzymaniu komunikatu
kupuje. Przed nadaniem komunikatu wydaj reszte wstaw wywotanie bloku Oblicz_reszte.

w groszach.
Wskazéwka:

Do zaokraglenia wartosci liczby rzeczywistej mozesz wykorzystac bloczek zaokraglij.

Duszek wydaje reszte

Ostatnim elementem oprogramowania automatu bedzie wydanie reszty zgodnie

z wyznaczong liczbg monet o poszczegolnych nominatach. Odpowiedzialny za to bedzie
duszek Monety, po otrzymaniu komunikatu wydaj reszte. Zwro¢ uwage, ze duszek jest
jeden (ma szes¢ kostiumow, poszczegolne nominaly monet), a na scenie nalezy wyswietli¢
kilka monet, czesto takze o takich samych nominatach. Umozliwia to mechanizm
klonowania duszkow. Wiecej o klonowaniu duszkow dowiesz si¢ tutaj.

Cwiczenie 25

Zapisz w postaci listy krokow algorytm generowania (klonowania) duszkéw monet zgodnie

z ustawieniami na liscie reszta.

Pamietaj, zeby podac jako parametr wartos¢ reszty do wydania wyrazong jako liczba catkowita
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Cwiczenie 26

Przygotuj skrypty dla duszka Monety:.

1. Uruchamiany po otrzymaniu komunikatu wydaj reszte zgodnie z algorytmem
z poprzedniego zadania.

2. Uruchamiany w wyniku wystgpienia zdarzenia Kiedy zaczynam jako klon (duszek
powinien pokazac sie na scenie w losowym miejscu i wydac dzwiek wypadajacej monety).
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Trojkaty

Scenariusz projektu

Projekt ten bedzie si¢ sktadat z dwoch aplikaciji. Zadaniem uzytkownika pierwszej z nich
jest odpowiedzenie na proste pytanie, czy z trzech odcinkéw o podanych dlugosciach
(wylosowanych przez duszka) mozna zbudowac trojkat. Duszek powinien sprawdzic
odpowiedz i wySwietli¢ odpowiedni komunikat.

Cwiczenie 1

Uruchom ponizsza aplikacje i sprawdz swojg wiedze.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/Dg352GsRN

Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.

W drugiej aplikacji duszek postawi przed uzytkownikiem trudniejsze zadanie. Odcinkow
bedzie wigcej, trzeba odpowiedzie¢ na pytanie, czy z kazdych trzech odcinkow mozna
zbudowac trojkat. Takze twoje zadanie bedzie trudniejsze, poniewaz musisz oprogramowac
dziatania duszka, ktory sprawdza odpowiedz uzytkownika. Dzialanie przyktadowej aplikacii
mozesz obejrze¢ na ponizszym filmie.


https://zpe.gov.pl/a/Dq352GsRN

Czy z kazdych
trzech odcinkéw o
podanych
diugosciach mozna
zbudowac trojkat?

I R S

.+ diugosé:4 2

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.

G3_1Filml

W obu aplikacjach wykorzystywane jest jedno proste tto sktadajgce sie z dwoch czesci (w
roznych kolorach). W gérnej czesci znajduja si¢ duszki - przyciski, w dolnej duszek, ktory
sprawdza i informuje o poprawnosci odpowiedzi.

Cwiczenie 2

Przygotuj tto do aplikacji. Moze by¢ bardziej rozbudowane graficznie, wedtug twojego
pomystu.

Cwiczenie 3

Przygotuj dwa duszki: przycisk Tak oraz przycisk Nie.
Mozesz skorzystac z szablonu przycisku z galerii Scratcha i uzupetni¢ go o odpowiedni napis.

Przygotowujemy pierwsza aplikacje


https://zpe.gov.pl/a/Dq352GsRN

Cwiczenie 4

Zataduj przygotowane tto oraz duszki - przyciski. Domyslnie niech przyciski bedg ukryte.
Utworz takze trzy zmienne do pamietania dtugosci odcinkéw.

Cwiczenie 5

Zastanow sie, jakie dziatania powinny by¢ wykonane po uruchomieniu aplikacji, czyli kliknieciu
w zielong flage. Przygotuj wtasciwe skrypty.

Nalezy zadba¢ o komunikacje pomiedzy duszkami. Duszek odpowiedzialny za sprawdzenie
odpowiedzi musi wiedzie¢, w ktory przycisk klikngt uzytkownik. W Scratchu do
komunikacji pomiedzy duszkami mozna wykorzysta¢ komunikaty. Wigcej o nadawaniu

i odbieraniu komunikatow mozesz si¢ dowiedziec¢ tutaj.

Cwiczenie 6
Przygotuj skrypty dla przyciskow nadajace odpowiednie komunikaty.
Cwiczenie 7

Przygotuj skrypty dla duszka sprawdzajgcego odpowiedz, reagujgce na otrzymanie
komunikatéw taki nie. Po udzieleniu odpowiedzi nalezy ukry¢ przyciski, a wiec nadac
odpowiedni komunikat (np. koniec) informujacy je.

Cwiczenie 8

Przygotuj jeszcze skrypty ukrywajace przyciski po otrzymaniu komunikatu koniec.

Projektujemy druga aplikacje

Przy wiekszejliczbie odcinkow niewygodnie bedzie pamietac¢ ich dtugosci na
pojedynczych zmiennych. Uzyjemy do tego celu listy. Wiecejna temat list mozesz si¢
dowiedzie¢ tutaj.


javascript:void(0);
javascript:void(0);

Cwiczenie 9

Utworz liste do pamietania dtugosci odcinkéw (np. o nazwie Odcinki) oraz zmienng (np.
o nazwie n), w ktérej bedzie przechowywana liczba losowanych odcinkéw.

Skrypty dla przyciskow beda analogiczne jak w poprzedniej aplikacji. Zmienig sie dla duszka
sprawdzajacego odpowiedz, poniewaz inny bedzie algorytm sprawdzenia odpowiedzi
uzytkownika oraz zastosowane struktury danych (zamiast trzech pojedynczych zmiennych
lista).

Cwiczenie 10

Przygotuj skrypt, uruchamiany po kliknieciu w zielong flage, losujacy najpierw liczbe
odcinkow, a potem ich dtugosci.

Wskazowka:

Zakres losowania liczby odcinkéw dobierz tak, aby byty co najmniej cztery i wszystkie
elementy listy byty rwnoczesnie pokazane na scenie. Pamietaj, aby przed losowaniem
elementow listy usungd jej poprzednig zawartosc.

Cwiczenie 11

Zastanoéw sie nad algorytmem, jak sprawdzié, czy z kazdych trzech odcinkéw mozna zbudowaé
trojkat. Przedyskutuj swoje propozycje z kolegami i kolezankami oraz nauczycielem. Sprébujcie
podac¢ wiecej niz jedng propozycje rozwigzania. Poréwnaj nastepnie wasze propozycje

z zawartymi w odpowiedzi.

Sortujemy odcinki wedtug dtugosci

Porzadkowanie (sortowanie) to jeden z podstawowych probleméw informatycznych.
Istnieje wiele metod (algorytmow) sortowania, jedne dzialajg szybciej, inne wolniej. W tym
podrozdziale poznasz jedng z nich i wykorzystasz w tworzonej aplikacji. W przysztosci, jesli
bedziesz kontynuowac swoja przygode z algorytmami, poznasz takze inne i porownasz ich
efektywnosc.

Najpierw wykonajjednak dwa proste ¢wiczenia.



Cwiczenie 12

Zapisz w postaci listy krokéw algorytm znajdowania najmniejszej liczby na liscie. Mozesz
przygotowac takze prostg aplikacje, w ktorej jest losowana lista liczb, a nastepnie duszek
znajduje najmniejszg liczbe na liscie i wyswietla jg w dymku komiksowym.

Cwiczenie 13

Popraw tak rozwigzanie poprzedniego zadania, aby najmniejsza liczba zostata ustawiona na
pierwszym miejscu listy. Nie mozesz jednak zgubi¢ Zadnego elementu (np. elementu, ktory
pierwotnie byt na pierwszym miejscu).

Wskazowka:

Mozesz zamieni¢ miejscami pierwszy element listy oraz element najmniejszy. Aby zamieni¢
wartosciami dwie zmienne (dwa elementy listy) nalezy uzy¢é pomocniczej zmiennej.

Zamiana wartosci zmiennych

Zmienna A Wartosé 2
3 o
Zmienna

Werese2™ POMOCNICZA

Zmienna B Wartosé 1

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.

Animacja: Zamiana wartosci zmiennych

Zwrdé uwage, ze nalezy teraz poszukiwaé miejsca (numeru elementu) najmniejszej liczby na
liscie, a nie jej wartosci.


https://zpe.gov.pl/a/Dq352GsRN

Algorytm sortowania przez wybieranie

Liczby na liscie majg by¢ ustawione od najmniejszej do najwickszej, a wiec w pierwszym
kroku mozna znalez¢ liczbe najmniejszg i zamienic ja z pierwszym elementem listy.

W kolejnym kroku postepujemy analogicznie poszukujac liczby najmniejszej poczynajac od
drugiego elementu, nastepnie od trzeciego, itd. Powtarzamy wi¢c wybieranie i ustawianie
liczby najmniejszej n-1razy (jak zostaje jedna liczba, to znajduje si¢ juz na wlasciwym
miejscu, ciag ztozony z jednego elementu jest uporzadkowany).

Przyklad

W ponizszej tabelce zaznaczone sg kolejne kroki porzagdkowania nastepujacego zestawu
liczb: 8, 5,1, 9, 3. Kolorem zielonym zaznaczone s3 liczby juz ustawione, kolorem zottym
kolejne znalezione minimum, a czerwonym miejsce, na ktorym zostanie ustawione.

Sortowanie przez wybieranie

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.

Animacja: Sortowanie przez wybieranie

Zapis algorytmu sortowania przez wybieranie w postaci listy krokow:
Dane:

n - liczba elementow listy,

L - lista liczb.

Wynik:

L - uporzadkowana niemalejaco lista liczb.

1.Powtarzaj dla kolejnych wartosci zmiennejiod 1 do n-1:

1.1.Ustaw warto$¢ zmiennej mna 1.

1.2.Powtarzaj dla kolejnych wartosci zmiennej jod #1 do n:


https://zpe.gov.pl/a/Dq352GsRN

1.2.1Jezeli L[j]< L[m]to ustaw warto$¢ zmiennej mna j
1.3.Zamien elementy L[i]i L/m].

Cwiczenie 14

Utwoérz skrypt (nowy blok) sortujacy liste odcinkéw zgodnie z powyzszym algorytmem. Wiecej
na temat tworzenia wtasnych blokéw mozesz sie dowiedziec¢ tutaj.

Nalezy jeszcze zmodyfikowac¢ skrypty uruchamiane jako reakcja na nadanie komunikatow
taki nie (po kliknieciu w jeden z przyciskow). Trzeba najpierw wywota¢ blok sortujgcy liste
Odcinki, a nastepnie sprawdzi¢, czy suma dwoch pierwszych elementow jest wieksza od
ostatniego. Na czas sortowania warto ukry¢ widoczno$¢ listy na scenie.

Cwiczenie 15

Zmodyfikuj skrypty uruchamiane po otrzymaniu komunikatéw taki nie.

Znajdujemy dwa najkrotsze odcinki i najdtuzszy

Zeby stwierdzi¢, czy z kazdej trojki odcinkéw mozna zbudowa¢ trojkat, nie trzeba
porzadkowac¢ odcinkéw wedtug ich dtugosci. Wystarczy znalez¢ dwa najkrotsze odcinki
oraz najdtuzszy, czyli dwie liczby najmniejsze i najwigekszg. Mozesz doprowadzi¢ do sytuaci,
ze dwie najmniejsze liczby znajda si¢ na dwoch pierwszych miejscach, a najwieksza na
ostatniej. Mozesz takze znalez¢ ich wartosci na trzech pomocniczych zmiennych.

Cwiczenie 16

Utworz trzy pomochnicze zmienne, w ktorych zapamietasz poszukiwane liczby (np. o nazwach

min1, min2i max).


javascript:void(0);

Cwiczenie 17

Zastanow sie, jakie nadac wartosci poczatkowe zmiennym mini, min2i max. Przygotuj
pomocniczy skrypt nadajacy im wartosci poczatkowe.

Wskazéwka:

Najwygodniej nadac¢ wartosci poczatkowe wykorzystujac liczby wystepujace na liscie.
Poniewaz potrzebujesz dwdch wartosci minimalnych, mozesz wykorzysta¢ dwa pierwsze

elementy listy Odcinki. Pamietaj, aby byt prawdziwy warunek mini<=min2.

Cwiczenie 18

Zapisz w postaci listy krokow algorytm znajdowania dwoch miniméw i maksimum.

Cwiczenie 19

Utwérz nowy blok zgodnie z algorytmem z poprzedniego zadania.

Pamietaj o dostosowaniu skryptow wywotywanych jako reakcja na nadanie komunikatow
taki nie.

Podsumowanie - szacujemy ztozonos¢
obliczeniowg

W tym rozdziale zostaly zaprezentowane trzy algorytmy rozwigzania tego samego
problemu.

Sprobujmy dokona¢ oszacowania ich efektywnosci. Efektywno$¢ nazywamy ztozonoscig
obliczeniowa i wyrazamy liczbg operacji charakterystycznych dla danego problemu. Przy
sprawdzaniu, czy z kazdych trzech odcinkow mozna zbudowac trojkat, czesto byty
porownywane elementy listy. W zwigzku z tym za operacj¢ charakterystyczng (dominujacq)
mozna przyja¢ porownanie elementow listy. Lista ma okres$long liczbe elementow (n), wiec
liczba poréwnan bedzie zaleze¢ od n. Nie musimy liczy¢ doktadnie, wystarczy podac
warto$¢ przyblizong. Na przyktad, dla wyrazenia (n °-n) /2 mozemy powiedzie¢, ze
ztozono$¢ jest rzedu n 2 Przy duzych warto$ciach n decydujacy wptyw na rzad wielko$ci
ma najwyzsza potega. Co prawda w przykladowej aplikacji lista ma mato elementow, ale
wyobraz sobie sytuacje, ze odcinkéw jest bardzo duzo.



Algorytm 1

Nie zapisywaliSmy go, ale z przedstawionejw trzecim podrozdziale tabelki wynika, ze
operacji jest wiele. Sprobujmy zapisac¢ szkielet tego algorytmu (sprawdzanie wszystkich
mozliwych troéjek liczb).

1.powtoérz dla warto$ci iod 1 do n-2
1.1.powtorz dla wartosci jod #+1 do n-1
1.1.1.powtoérz dla warto$ci k od j+1 do n: Sprawdz trojke L[i], L[j], L[k].

Mozesz stwierdzi¢, ze ztozono$¢ tego algorytmu jest rzedu n °.

Algorytm 2

Ztozono$¢ tego algorytmu to ztozono$¢ zastosowanego algorytmu sortowania.
Przedstawiony algorytm sortowania przez wybieranie ma ztozono$¢ rzedu n 2
(kwadratowag). Istnieja algorytmy sortowania efektywniejsze, o mniejszej ztozonosci. Jesli
bedziesz kontynuowac swoja przygode z algorytmami, zapewne je poznasz i bedziesz
stosowac.

Algorytm 3

Tym razem raz jest przegladana lista (co prawda w jednym kroku petli wykonywane jest
wiecejniz jedno porownanie). Mozesz stwierdzic¢, ze ztozonos¢ tego algorytmu jest rzedu n
(liniowa).

Zadania uzupetniajace

Cwiczenie 20

Przygotuj aplikacje, w ktérej losowana jest lista liczb. Nastepnie niech duszek poprosi
o podanie liczby i sprawdzi, czy ona wystepuje na liscie. Zapisz najpierw algorytm

sprawdzenia, czy liczba wystepuje na liscie, w postaci listy krokow.



Cwiczenie 21

Przygotuj podobng aplikacje, jak w poprzednim zadaniu, ale po wylosowaniu posortu;j liste.
Zastanow sie, czy wyszukujac liczbe w posortowanej liscie mozna zastosowac inny algorytm,
ktéry wykona mniej operaciji.

Wskazowka:

Uruchom ponizszg aplikacje, w ktérej duszek zgaduje liczbe pomyslang przez ciebie. Postaraj
sie wykorzystac algorytm stosowany przez duszka w rozwigzaniu zadania.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/Dg352GsRN

Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.
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Duszek znajduje wyjscie z labiryntu

Scenariusz projektu

Pewnie nie raz bawiliScie sie gra, w ktorejbohater musiat przejs¢ przez jakis labirynt. By¢
moze na zajeciach komputerowych w szkole podstawowej byt wykorzystywany
e-podrecznik i projektowaliscie gre, w ktorej gracz sterowat bohaterem przeprowadzajgc
go przez labirynt.

Teraz zadanie dla duszka bedzie trudniejsze. Po kliknieciu w zielong flage bedzie musiat
samodzielnie znalez¢ droge wyjScia z labiryntu. Bedzie realizowat algorytm, ktory
przeprowadzi go do wyjscia przez labirynt. Przyktadowe dziatanie aplikacji mozesz obejrzec
na ponizszym filmie.

Znajde wyjscie z
labiryntu!

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrodto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.

G4_film1

Na planszy w powyzszej aplikacji sg pola w trzech kolorach - zielonym, czerwonym i jedno
niebieskie. Zielony oznacza korytarz, czyli pola po ktorych duszek moze si¢ poruszac,

a czerwony - Sciany, czyli pola, niedostepne dla duszka. WyjScie oznaczone jest kolorem
niebieskim. Plansza sktada sie z 12x9 pol, czyli dtugos¢ boku pojedynczego pola wynosi 40.
Przykladowy plik z planszg mozesz pobrac¢ ponize;j.

Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.


https://zpe.gov.pl/a/DxLnIBXxm

Cwiczenie 1

Woczytaj plansze z labiryntem jako nowe tto sceny. Pamietaj o usunieciu domyslinego, biatego
tta. Zmien rozmiary duszka, tak aby miescit sie w pojedynczym polu.

Algorytm znajdowania wyjscia z labiryntu

Cwiczenie 2

Zastanoéw sie nad strategia duszka, jak ma postepowac, poszukujac drogi. Przyjmij zatozenie,
ze duszek ,patrzy” tylko o jedno pole wprzéd oraz pamieta (oznacza) pola, ktére juz odwiedzit.
Moze wiec stwierdzi¢, czy sasiednie pole jest $ciang, wolnym polem albo polem, przez ktére
juz przeszedt. Moze tez cofac sie, jak trafi w slepg uliczke. Przedyskutuj swoje propozycje

z kolegami i kolezankami oraz nauczycielem, nastepnie porownaj z odpowiedzia.

Sprobujmy zapisac $cislej propozycije z odpowiedzi do poprzedniego zadania.

Szukaj drogi:

1.0znacz pole, na ktorym stoisz.

2.Powtorz 4 razy:

2.1.Jezeli pole na wprost jest wyjsciem to:

2.1.1.PrzejdZ na pole na wprost (Przesun o 40 krokow).
2.1.2.Powiedz ,Znalaztem wyijscie!”.

2.1.3.Zatrzymaj wszystko.

2.2.Jezeli pole na wprost jest wolne i nie byto odwiedzane to:
2.2.1.Przejdz na pole na wprost (Przesun o 40 krokow).
2.2.2.Szukaj drogi.

2.2.3.Wycofaj si¢ z ostatniego ruchu (Przesun o -40 krokow).
2.3.Jezeli pole na wprost jest Sciang lub byto odwiedzone to:
2.3.1.0bro¢ sie w prawo o 90 stopni.

3.Zatrzymaj ten skrypt.

Zwro¢ uwage na bardzo wazny punkt 2.2.2. Duszek rozpoczyna ponownie wykonywanie
tego samego algorytmu od poczatku, ale z innego pola. Jezeli z tego pola jest wyjscie, nie
wroci juz do punktu 2.2.3 (poniewaz zakonczy wykonywanie algorytmu w punkcie 2.1.2).
Natomiast jezeli poszukiwanie drogi z tego pola zakonczy si¢ niepowodzeniem, wroci do
punktu 2.2.3 i wycofa si¢ z ostatniego ruchu. Zwroc tez uwage, ze sprawdzenie warunku



w punkcie 2.3 jest niepotrzebne. Jezeli sgsiednie pole nie byto wyjSciem (punkt 2.1) i nie
dalo sie przez nie dojs¢ do wyjscia (punkt 2.2), to jest Sciang lub zostato oznaczone jako
odwiedzone. Powyzszy przepis mozna wiec nieznacznie uproscic.

Szukaj drogi:

1.0znacz pole, na ktorym stoisz.

2.Powtorz 4 razy:

2.1.Jezeli pole na wprost jest wyjsciem to:

2.1.1.Przejdz na pole na wprost (Przesun o 40 krokow).
2.1.2.Powiedz ,Znalaztem wyjscie!”.

2.1.3.Zatrzymaj wszystko.

2.2.Jezeli pole na wprost jest wolne i nie bylo odwiedzane to:
2.2.1.Przejdz na pole na wprost (Przesun o 40 krokow).
2.2.2.Szukaj drogi.

2.2.3.Wycofajsie z ostatniego ruchu (Przesun o -40 krokéw).
2.3.0broc sie w prawo o 90 stopni.

3.Zatrzymaj ten skrypt.

Cwiczenie 3

Wykonaj recznie algorytm dla ponizszej planszy:

Zapisuj na kartce papieru kolejne pola, z ktérych szukasz wyjscia.

Woypetniaj tabelke opisujaca aktualng pozycje (pole) i kierunek duszka.
Wydrukuj plansze i oznaczaj na niej pola odwiedzone np. przez przekreslenie.
Przyjmij zatozenie, ze duszek na starcie stoi na polu B2 i patrzy w dét.

Pozycja (pole) duszka Kierunek

B2 dot

Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.
Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.

Zrédto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.
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W rozwigzaniu problemu odwotaliSmy sie do tego samego problemu, ale dla innych danych
(w tym przypadku innego pola). Takie podejscie nazywamy rekurencja, a algorytmy je
wykorzystujgce algorytmami rekurencyjnymi.

Tworzymy skrypty dla duszka

Przed przystgpieniem do tworzenia skryptow nalezy jeszcze rozstrzygna¢ dwa problemy:
Jak duszek ma oznaczac pole.
*W jaki sposob duszek ma rozpoznac kolor sgsiedniego pola.

Zwro¢ uwage, ze nie ma znaczenia, czy pole jest Sciang, czy bylo juz odwiedzone.
Najwygodniej bedzie oznaczac¢ pola odwiedzone tym samym kolorem co $ciana. Jak mozna
zauwazyc¢ na filmach, duszek stawia na nowo odwiedzanym polu kropke w kolorze $ciany.

Zeby sprawdzi¢ w jakim kolorze jest sgsiednie pole, duszek musi niestety na nim stanac.
Przejdzie wiec najpierw na sasiednie pole. Jezeli pod duszkiem nie ma koloru czerwonego,
kontynuuje dzialania. Jezeli jest kolor czerwony, wycofuje sie. W zwigzku z tym dostosujemy
nasz algorytm w postaci listy krokéw do mozliwosci duszka w srodowisku Scratch.

Szukaj drogi:

1.0znacz pole, na ktorym stoisz.

2.Powtorz 4 razy:

2.1.Przesun o 40 krokow.

2.2.Jezeli dotyka koloru niebieskiego to:
2.2.1.Powiedz ,Znalaztem wyjscie!” przez np. 2 s.
2.2.2.Zatrzymaj wszystko.

2.3.Jezeli nie dotyka koloru czerwonego to:
2.3.1.Szukaj drogi.

2.4.Przesun o -40 krokow.

2.5.0broc¢ sie w prawo o 90 stopni.
3.Zatrzymaj ten skrypt.



Cwiczenie 4

Zbuduj nowy wtasny skrypt realizujacy powyzszy algorytm. Wczesniej utworz nowy blok
OznaczPole. Pozostaw go na razie pustym, potem wypetnisz go trescia.

Wskazéwka

Po utworzeniu nowego bloku jest on od razu dostepny w kategorii Wiecej blokéw. Mozesz
go wykorzysta¢ w definicji tego bloku. Zrealizujesz w ten sposéb wywotanie rekurencyjne.
Jak wybrac kolor w klocku dotyka koloru ... ? mozesz obejrze¢ na ponizszym filmie.
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Wybér koloru

Film: Ustawienie wtasciwego koloru

Cwiczenie 5

Uzupetnij blok OznaczPole. Zastandw sie, jak narysowac czerwony slad. Pamietaj, ze duszek
po narysowaniu musi by¢ na tej samej pozycji, co przed rysowaniem.
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Cwiczenie 6

Zastanow sie, jakie czynnosci poczatkowe, opréocz ustawienia atrybutéw pisaka (rozmiaru,
koloru), nalezy wykonac po kliknieciu zielonej flagi. Przygotuj odpowiedni skrypt. Pamietaj

o wywotaniu skryptu SzukajDrogi po wykonaniu ustawien poczatkowych.

Uruchom i przetestuj dziatanie aplikacji. Prawdopodobnie duszek bardzo szybko biega po
labiryncie. Mozesz go spowolnic¢, wstawiajgc klocek czekaj... s z odpowiednio dobranym
czasem opoznienia przed wywolaniem bloku SzukajDrogi. Mozesz takze przygotowac drugi
skrypt uruchamiany po klikni¢ciu zielonej flagi animujacy duszka podczas chodzenia po
labiryncie.

Podsumowanie

W tym rozdziale zostata przedstawiona bardzo silna technika projektowania algorytmow -
rekurencja. Budujac algorytm rekurencyjny nalezy pamietac¢ o podstawowych zasadach:
wywolanie rekurencyjne powinno nastgpic¢ dla zmienionych danych przy spetnieniu
pewnego warunku. Cigg wywotan rekurencyjnych powinien si¢ kiedys zakonczyc¢.
Najczesciejbudujemy blok rekurencyjny z parametrem, a warunek, kiedy nastepuje
wywotanie rekurencyjne zalezy od tego parametru.

W omawianym algorytmie rekurencyjnym (wychodzenia z labiryntu) role parametru petni
pole, na ktorym stoi duszek, cho¢ sam blok (w skryptach) jest zdefiniowany bez
parametrow. Wywolanie rekurencyjne zalezy od koloru pola, na ktore probuje przejs¢
duszek.

Porownaj dziatanie opracowanej przez siebie aplikaciji z filmem w pierwszym podrozdziale.
Czy obie aplikacje stosuja ten sam algorytm znajdowania drogi wyjScia z labiryntu? Latwo
zauwazysz, ze w twojej aplikacji duszek znajduje droge do wyijscia, ale wcale nie najkrotszg,
czesto wracajgc. Takie algorytmy nazywane sg algorytmami z powrotami i czgsto sa
zapisywane rekurencyjnie.

Natomiast w przedstawionej na filmie aplikacji duszek znajduje najkrotsza droge do wyjscia.
Rozwigzuje tak naprawde bardziej og6lny problem znalezienia najlepszej drogi (w tym
przypadku najkrotszej) pomiedzy dwoma miejscami (polami). Z problemem znalezienia
najlepszej drogi (najkrotszej, najszybszej) mozesz si¢ zetkna¢ chocby korzystajac z nawigacji
satelitarnej lub map internetowych.

W przysztosci, jesli bedziesz kontynuowac swojg przygode z algorytmami, poznasz zapewne
algorytm znajdowania najkrotszej drogi przejscia, a takze inne problemy rozwigzywane
algorytmami z powrotami.
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Zadania uzupetniajace

Cwiczenie 7

Popraw plansze tak, aby nie byto przejscia z pola startowego do wyjscia lub usun wyijscie.
Mozesz w tym celu skopiowac tto sceny i je nieznacznie poprawi¢ w edytorze graficznym. Na
ktérym polu duszek zakonczy poszukiwanie drogi? W ktoérym miejscu i ktérego skryptu mozna
rozpoznac taka sytuacje? Popraw wtasciwy skrypt, niech duszek poinformuje w dymku

komiksowym, ze nie ma przej$cia do wyjscia.

Cwiczenie 8

Zmodyfikuj tak aplikacje, aby duszek prébe wykonania kolejnego ruchu rozpoczynat zawsze od
tego samego kierunku (np. prawo), a nie kierunku, w ktérym patrzy.

Wskazowka

Zadbaj o to, aby duszek wycofujac sie z ruchu, patrzyt w tym samym kierunku, w ktérym

wykonat ruch.

Cwiczenie 9

Zajrzyj ponownie do projektu ,Utamki zwykte” i do podrozdziatu dotyczacego algorytmu
Euklidesa. Wtasnos¢ NWD zostata zdefiniowana rekurencyjnie: NWD(a,b)=NWD(a-b,b) przy
zatozeniu, ze a>b. Sprébuj utworzy¢ wtasny blok obliczajgcy NWD rekurencyjnie i stwérz
prosta aplikacje sprawdzajaca, czy blok dziata poprawnie.

Wazne!

Dla wielu probleméw mozna podac¢ rozwigzanie zarowno rekurencyjne, jak i iteracyjne
(czyli z wykorzystaniem petli). W szczegolnosci, jesli w algorytmie rekurencyjnym
nastepuje doktadnie jedno wywolanie rekurencyjne, zawsze mozna podac rozwigzanie

z jedng petla powtarzaj az. W takiej sytuacji lepiej jest stosowac rozwigzanie iteracyjne.
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Projekty

Klinika komputera

N

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Zadbaj o swoj komputer. Korzystajac z programow narzedziowych systemu operacyjnego,
zoptymalizuj jego prace. Opisz dzialania programow, ktore umozliwity ci wykonanie tego
zadania.

W tym celu wykonaj podane czynnoSci.

1. Wyszukaj narzedzia diagnostyczne w systemie operacyjnym.
2. Wykorzystaj nastepujace funkcje systemowe, np.:
1. oczyszczanie dysku,
2. skanowanie dysku,
3. defragmentacja dysku.
3. Dostosuj wybrane parametry monitora, myszy i klawiatury dla swoich potrzeb.
4. Uruchom system operacyjny w trybie specjalnym, sprawdz, w jakiej rozdzielczosci
pracuje monitor, czy dziata dzwigk i sie¢. Nastepnie wykonaj restart komputera.
5. Sprawdz, jakie zabezpieczenia ma twoj komputer. Dokonaj aktualizacji programu
antywirusowego.
6. Sprawdz adres IP twojego komputera. Okre$l, czy jest on prywatny, czy publiczny.
7. Zabezpiecz komputer i jego zasoby.
8. Opisz dzialanie poszczegolnych narzedzi systemowych, wykorzystujac edytor tekstu.
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9. Zapisz w plikach graficznych (JPG lub PNG) zrzuty ekran6éw dziatajgcych programow
narzedziowych; umiesc¢ je w folderze ,okna systemu”. Edytujac te elementy graficzne,
mozesz wzbogacic je dodatkowym opisem lub dodatkowymi wyréznieniami. Mozesz je
rowniez skadrowac do rozmiaréw wedtug wiasnych potrzeb.

10. Opisz wplyw parametrow poszczegolnych modutow na jakos¢ pracy komputera.

11. Przygotowujac pliki graficzne, dobierz i zmien ich rozdzielczo$c¢, dostosowujac ja do
umieszczenia w pliku tekstowym.

12. Do opisu programow wstaw przygotowane wczesniejilustracje zapisane w folderze
»okna systemu’”.

Do wykonania projektu skorzystaj z:

1. programow narzedziowych systemu operacyjnego,

2. funkcji zapamie¢tywania zrzutu ekranu w schowku komputera,
3. edytora grafiki,

4. edytora tekstu.

Wyrdéznienia w opisach czynno$ci poprowadzg ci¢ do niezbednych informacii, ktore
pomoga ci je wykonac. Kliknijw nie, jezeli bedziesz mie¢ problemy z ich wykonaniem.

Co osiggniesz?
Uksztattujesz lub udoskonalisz umiejetnosci informatyczne z zakresu:

1. stosowania narzedzi systemowych w celu zoptymalizowania pracy komputera,

2. dostosowywania wybranych parametrow ekranu monitora, myszy i klawiatury dla
potrzeb uzytkownika,

. zabezpieczania komputera i jego zasobow,

. okreslania wptywu parametrow poszczegéolnych modutow na jakos¢ pracy komputera,

. edyciji rysunku w edytorze grafiki,

. dobierania rozdzielczosSci obrazu do okreslonych potrzeb,

7. modyfikowania uktadu tekstu zawierajgcego grafike i tabele.

S U1 B~ W

Szkolny sprzet komputerowy
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Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Chcesz poznac¢ wyposazenie komputerowe w twojej szkole. Zadanie wykonaj

w porozumieniu ze swoim nauczycielem informatyki. Zbierz informacje o wyposazeniu
komputerowym wybranej szkolnej pracowni. Jezeli zadanie bedzie dotyczy¢ pracowni
komputerowej, to najlepiej bedzie wykonywac je w zespole. O liczbie 0sob w zespole
zadecyduje twoj nauczyciel informatyki.

W tym celu wykonaj podane czynno$ci.

1. Wybierz szkolng pracownie, dla ktorej okresl liczbe komputeréw stacjonarnych,
laptopow, tabletow oraz innych urzadzen peryferyjnych, takich jak: tablice
interaktywne, drukarki, skanery, cyfrowe aparaty fotograficzne, kamery i inne.

2. Za pomoca edytora grafiki narysuj schemat blokowy komputera.

3. Za pomoca dostepnych narzedzi w systemie, okresl dla urzadzen komputerowych ich
konfiguracje: rodzaji typ procesora, wielko§¢ pamieci RAM, system operacyjny i jego
wersje, typ karty grafiki, typ karty dzwiekowej, typy kart sieciowych.

4. Okresl wszystkie porty wejScia / wyjscia dostepne w opisywanych komputerach
i okreslich liczbe.

5. Wyszukajw zasobach sieci Internet aktualne sterowniki do karty sieciowej, karty
grafiki i karty dzwigkowej, pobierz je i sprawdz, czy te wersje programow sg
zainstalowane w opisywanych komputerach.

6. Nie instaluj pobranych programow, zarchiwizuyj je i przekaz nauczycielowi.

7. Zbudujw dwoch arkuszach kalkulacyjnych:

1. tabele urzadzen komputerowych, w ktérej umiescisz wymienione dane
komputerow,
2. tabele urzadzen peryferyjnych, w ktorej podasz liczbe, rodzaji typ urzadzen.
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8. W arkuszach zbierz informacje z kilku pracowni, dla ktorych inwentaryzacje sprzetu
przygotuja twoje kolezanki i twoi koledzy. Zestawienie moze wygladac jak na zatagczonej
ilustracij.

Szkolny sprzet komputerowy

- Wersja
2 Rodzaj Rodzaj Wielkosé System ! Typ karty Typ karty Typy kart
Pracownia Typ procesora L . systemu 5 il o
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operacyjnego
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Zrodto: Ewa Dobrzyniska, licencja: CC BY 3.0.

9. Zbuduj tabele przestawng, w ktorej mozesz dokonac¢ analizy szkolnego sprzetu
komputerowego w podziale na pracownie. Wykonaj rowniez wykres przestawny.
10. Zal6z nowego uzytkownika systemu operacyjnego, zat6z konto pocztowe i skonfiguruyj
klienta poczty elektronicznej, za jej posrednictwem wyslij gotowe zestawienie
nauczycielowi na podany adres.

Do wykonania projektu skorzystaj z:

1. funkcji systemu operacyjnego,

2. edytora grafiki,

3. arkusza kalkulacyjnego,

4. programu do obstugi poczty elektroniczne;j.

Wyréznienia w opisach czynno$ci poprowadzg ci¢ do niezbednych informacii, ktore
pomoga ci je wykonac. Kliknij w nie w przypadku, jezeli bedziesz mie¢ problemy z ich
wykonaniem.

Co osiggniesz?
Uksztaltujesz lub udoskonalisz umiejetnosci informatyczne z zakresu:


javascript:void(0);
javascript:void(0);

1. odczytywania konfiguracji sprzetu komputerowego z dostepnych narzedzi systemu
operacyjnego,

. okreslania typow portow zamontowanych w komputerach,

. przedstawiania schematu blokowego komputera,

. zakladania i usuwania nowych uzytkownikow systemu operacyjnego,

Uil s W N

. archiwizowania plikow i folderéow,
6. wykonywania kompozycji graficznej wektorowej,
7. wyszukiwania informaciji wedlug zadanego klucza,
8. bezpiecznego pobierania plikow ze Zrodel internetowych,
9. zakladania i konfigurowania konta pocztowego,
10. konstruowania tabel przestawnych w arkuszu kalkulacyjnym,
11. konstruowania wykresoéw przestawnych w arkuszu kalkulacyjnym.

Projekt domowej sieci komputerowe;j

i i- A@

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

W twoim domu jest coraz wiecejurzadzen mobilnych, ktore wspolpracujg z siecig Internet.
Masz potrzebe, aby w kazdym miejscu twojego mieszkania mogty one korzystac z jej
zasobow. Zaprojektuj domowa sie¢ komputerowa.

W tym celu wykonaj podane czynno$ci.

1. Zmierz wymiary pomieszczen w swoim mieszkaniu.



2. W wybranym edytorze grafiki wektorowej narysuj plan swojego mieszkania zgodnie
z wykonanymi pomiarami.
3. Na planie mieszkania narysuj schemat domowej sieci komputerowej. Okresl, jaka to
bedzie siec.
4. W arkuszu kalkulacyjnym wyszczego6lnij wszystkie potrzebne urzadzeniaiinne
akcesoria tej sieci.
5. W zasobach sieci Internet wyszukaj konkretne modele tych urzadzen i akcesoriow oraz
ich orientacyjng cene. W arkuszu uwzglednij dwa rozwigzania: najtansze i najlepsze.
6. W arkuszu kalkulacyjnym podsumuj koszty wykonania tej sieci dla obu wariantow
cenowych. Arkusz powinien zawierac:
1. rodzaj materialow i urzadzen, ich typy, ceny, ilos¢, wartos¢ (dla wariantu
najtanszego i najlepszego),
2. formute obliczajaca catkowity koszt urzadzen i materialéw w obu wariantach,
3. wykres poréwnujacy koszty obu rozwigzan,
4. zaprojektowany nagtowek z tytutem opracowania ,Analiza kosztow domowe;j
sieci komputerowej’.
7. Przedstaw swoj projekt sieci w prezentacji multimedialnej, w ktore;j:
1. wstaw rysunek przedstawiajgcy projekt sieci,
. umies¢ zdjecia i podaj parametry poszczegolnych elementow sieci,
. wstaw wykres porownujgcy koszty obu rozwigzan sieci komputerowe;j,
. zastosuj animacje niestandardowe do wykorzystanych zdje¢ i wykresu,
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. wstaw hipertgcza do stron, z ktorych zostaly pobrane informacje na temat
dobranych urzadzen (hipertgczami powinny by¢ zdjecia tych urzadzen),
6. wstaw zrodia pozyskanych informacii,
7. zapewnij jednolitg kompozycje slajdow z odpowiednio dobranym projektem
graficznym,
8. zapisz prezentacje jako gotowy pokaz.

Do wykonania projektu skorzystaj z:

1. edytora grafiki wektorowe;j,

2. programu do tworzenia prezentaci,
3. wyszukiwarki internetowej,

4. arkusza kalkulacyjnego.

Wyréznienia w opisach czynno$ci poprowadzg cie do niezbednych informacii, ktore
pomog3 ci je wykonac. Kliknij w nie, jezeli bedziesz mie¢ problemy z ich wykonaniem.
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Co osiggniesz?
Uksztattujesz lub udoskonalisz umiejetnosci informatyczne z zakresu:

1. okreslania rodzajow sieci komputerowych,
2. dobierania urzadzen i akcesoriow do sieci komputerowe;j,
3. rozplanowania sieci komputerowe;j,
4. wykonywania rysunku w edytorze grafiki wektorowej,
5. wyszukiwania informaciji wedlug zadanego klucza,
6. projektowania formut w arkuszu kalkulacyjnym,
7. konstruowania wykresow w arkuszu kalkulacyjnym w oparciu o dwie serie danych,
8. wstawiania i modyfikowania wykresow i tabel w prezentacji multimedialne;j,
9. dodawania animacji do wykresow,
10. dodawania hiperlgczy w prezentacji do stron internetowych.

Ksiazki, ktore ciesza sie najwiekszym
zainteresowaniem

gl

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Weciel sie w osobe badajgca opini¢ publiczng. Przeprowadz badania w bibliotece szkolne;j.
Celem badan jest zebranie informacji na temat ksigzek, ktore ciesza si¢ najwiekszym
zainteresowaniem ws$rod szkolnych czytelnikéw. Twoimi rozmowcami bedg nauczyciel



bibliotekarz i koledzy. Wyniki swoich badan przedstaw w dokumencie PDF.
W tym celu wykonaj podane czynnoSci.

1. Popros nauczyciela bibliotekarza, aby wskazat ci 10 tytutow ksiazek, ktore cieszg sie
w twojej szkole najwiekszym powodzeniem. Jezeli warunki szkolne pozwalajq,
samodzielnie, pod okiem nauczyciela, wyszukaj potrzebne ci informacje w bazie
danych ksigzek.

2. Przygotuyj dla tych ksiazek w arkuszu kalkulacyjnym nastepujace zestawienie: tytut,
autor, wydawnictwo, rok wydania, liczba wypozyczen w ciggu ostatniego roku, liczba
egzemplarzy.

3. Oblicz, ilu uczniow wypozyczajacych ksiazki, przypada na jeden egzemplarz.

4. Wykonaj wykres kolumnowy, przedstawiajacy ilosci wypozyczen poszczeg6lnych

ksigzek.

. Zmodyfikuj wykres wypozyczen, dodajac do niego etykiety danych.

. Skopiujwykres.

. Zmien rodzaj kopii wykresu na kotowy.
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. Uporzadkuj tabele wedtug iloSci wypozyczen od najwigkszejliczby do najmniejszej,
a w drugiej kolejnosci wedlug nazwiska autora.
9. Wybierz trzy ksigzki, ktore cieszg si¢ najwiekszym powodzeniem,

10. Zastosuj filtr, aby wyswietli¢ w tabeli tylko wybrane ksigzki.

11. W edytorze tekstu przygotuj kwestionariusz ankiety na temat wybranych ksiazek. Do
jego konstrukciji wykorzystaj tabulatory.

12. Przeprowadz wywiady na temat wybranych ksigzek, postugujgc si¢ opracowanym
kwestionariuszem.

13. Podczas wywiadu wykonaj kilka zdjec. Jesli fotografujesz respondentow, zapytaj sie ich
o zgode na wykorzystanie ich wizerunku w swojej pracy.

14. Efekty twojej pracy zamieS¢ w opracowaniu ,,Moi koledzy polecajg”. Opracowanie to
powinno zawierac rozne formy przekazu informaciji, takie jak: tabele, grafika, cytaty,
listy. Opracowujgc dokument, uwzglednijw nim:

1. liste ksigzek i informacje na temat ich wypozyczen (posortowang alfabetycznie
wedtug tytuty,

. kwestionariusz ankiety,

. wypowiedzi ankietowanych

. zdjecia (obrobione w edytorze grafiki: ustawienie rozdzielczosci, kolorow itp.),

. cytaty z ksiagzek,

. przypisy do cytatow,

. numeracje stron,
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. tytul opracowania w nagtowku strony,
9. strong tytutowa.

15. Dokument zapisz w formacie PDF.

16. Wydrukuj przygotowany dokument.
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Do wykonania projektu skorzystaj z:

1. bazy danych (tylko w przypadku, gdy nauczyciel bibliotekarz umozliwi wykonanie tego
zadania),

. edytora tekstu,

. cyfrowego aparatu fotograficznego,

. edytora grafiki,

. arkusza kalkulacyjnego.

U o W N

Wyrdéznienia w opisach czynno$ci poprowadzg cie do niezbednych informacii, ktore
pomoga ci je wykonac. Kliknijw nie, jezeli bedziesz mie¢ problemy z ich wykonaniem.

Co osiggniesz?
Uksztaltujesz lub udoskonalisz umiejetnosci informatyczne z zakresu:

. wyszukiwania informaciji w bazie danych wedtug zadanego klucza,

. projektowania formut w arkuszu kalkulacyjnym,

. sortowania danych w arkuszu kalkulacyjnym na kilku poziomach,

. filtrowania danych w arkuszu kalkulacyjnym,

. wykonywania i modyfikowania wykresow w arkuszu kalkulacyjnym,

. zmiany rozdzielczoSci w arkuszu kalkulacyjnym,

. edytowania i modyfikowania uktadu tekstu zawierajgcego grafike i tabele,
. stosowania w tek$cie tabulatorow,
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. wstawiania przypisow,
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. formatowania nagtowkow i stopek stron,
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. wstawiania numeraciji stron,
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. zaprojektowania strony tytutowej dokumentu,
13. zapisywania dokumentu w wybranym formacie,
14. drukowania i ustawienia okreslonych parametrow niezbednych do drukowania.

Zastosowanie ustug internetowych wsrod
przedstawicieli roznych pokolen
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Wyobraz sobie, ze powierzono ci zadanie zbadania, w jaki sposob ludzie w ré6znym wieku
wykorzystujg ustugi sieci Internet. Przeprowadz badania wsrod swoich rowiesnikow,
rodzicoéw i os6b w ich wieku oraz oséb pokolenia twoich dziadkow.

W tym celu wykonaj podane czynnoSci.

1. Przygotujw edytorze tekstu kwestionariusz ankiety. Opracowujgc kwestionariusz,
wykorzystaj edycje tabulatorow.

2. W tresci kwestionariusza uwzglednij takie ustugi, jak: wyszukiwanie informacji
w zasobach sieci Internet, ustugi pocztowe, udzial w forach dyskusyjnych, korzystanie
z konta na portalu spotecznosciowym. Sprawdz, czy lista zostata wyczerpana. Dopisz
swoje propozycje. Zapytaj rowniez, z jakich urzadzen korzystaja, 1gczac si¢ z siecia
Internet.

3. Przeprowadz wywiady z wybranymi osobami, przedstawicielami trzech pokolen. Aby
badania byly wiarygodne, wywiad przeprowadz wsrod minimow czterech osob
reprezentujacych kazde pokolenie. Mozesz wykorzysta¢ urzadzenie nagrywajace
dzwiek.

4. Przygotuj dokument podsumowujacy badania.

5. W opracowaniu opisz ustugi internetowe, ktore byty przedmiotem badan. W tym celu
mozesz wspierac sie wyszukanymi informacjami w zasobach sieci Internet.

6. Opracuj wyniki badan w edytorze tekstu. Wyciggnij wnioski z badan i opisz, w jaki
sposob ustugi internetowe sg wykorzystywane przez osoby w réznym wieku.

7. Wyniki przedstaw w tabelach i zilustruj wykresami. Wyniki badan w tabelach
uporzadkujwedlug przyjetego przez ciebie klucza.

8. Zapisz swoje wyniki badan w formacie strony internetowe;.

9. Dotacz do strony internetowej nagrane wywiady.
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10. Utworz baze danych dla twojej ankiety.

11. Dodaj tabele, wprowadz pola o nazwach skojarzonych z pytaniami w ankiecie.

12. Sprawdz, czy pola w tabeli maja odpowiedni typ danych zgodny z wprowadzonymi
wartoSciami.

13. Wprowadz wyniki ankiety do bazy, w przypadku pomytki skoryguj wpisane dane,
btednie wpisany rekord mozesz usungc.

14. Wyszukaj dane dla réznych grup wiekowych, posortuj wedtug wybranych pol.

Do wykonania projektu skorzystaj z:

1. edytora tekstu,
2. programu do rejestracji dzwieku,
3. wyszukiwarki internetowe;j.

Wyroéznienia w opisach czynno$ci poprowadzg ci¢ do niezbednych informacii, ktore
pomog3 ci je wykonac. Kliknij w nie, jezeli bedziesz mie¢ problemy z ich wykonaniem.

Co osiggniesz?
Uksztattujesz lub udoskonalisz umiejetnosci informatyczne z zakresu:

1. wykorzystania narzedzi systemowych do wykonania nagran wywiadow,
2. zastosowania tabulatorow do edyciji tekstu,

3. sortowania danych w tabelach,

4. wyszukiwania informacji w zasobach internetowych,

5. tworzenia tabel w edytorze tekstu i sortowania w nich danych,

6. modyfikowania ukladu tekstu zawierajgcego grafike i tabele,

7. tworzenia strony WWW z pomocg edytorow graficznych.

Zachowac od zapomnienia
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Sposrod roznych wydarzen, ktore miaty miejsce w twoim zyciu wybierz te, ktore chcesz
zachowac od zapomnienia. Przygotuj odpowiednig kompozycije graficzng ze zdje¢
upamietniajacych te chwile, zaprojektuj strone www w jezyku html i umie$¢ w niej

informacje o tym wydarzeniu. Wydarzenie to moze dotyczyc:

uroczystosci rodzinne;j,
twoich wakaciji,

waznej uroczystosci szkolne;j,
wycieczki klasowej,

rozgrywek sportowych.

Kompozycja graficzna, ktora wykonasz bedzie przeznaczona do wydrukowana na arkuszu

o wymiarach 42 cm x 60 cm.
Kliknij, aby zobaczy¢ przyktadowg kompozycije

W celu zrealizowania projektu wykonaj podane czynnosci.

1. Skadruj poszczegolne zdjecia, tak aby byty zachowane zasady kompozycji obrazu.
2. Dobierz rozdzielczos¢ poszczegolnych zdje¢ dla potrzeb wykonania kompozyciji oraz

umieszczenia ich na stronie internetowej (kazde zdjecie powinno by¢ zapisane dla
dwoch roznych rozdzielczosci).

3. Dobierz wielkosc¢ (w liczbie pikseli) catej kompozycji, wiedzac, ze bedzie ona

drukowana z rozdzielczo$cig 300 dpi.

4. Wykonaj kompozycje graficzng, wykorzystujgc warstwy, a w szczegolnosci:

1. rozmies$¢ poszczegolne obrazy w kompozyciji, przy zatozeniu, ze kazde zdjecie
bedzie umieszczone w osobnej warstwie,
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2. zaprojektuj jednolity sposob przenikania si¢ warstw projektowanej kompozycii,
3. zaprojektuj ramke dla catej kompozyciji, wykorzystujac jeden z wybranych
koloréw dominujgcych na zdjeciach,

4. scal warstwy i przygotuj kompozycje do wydruku.

5. Zaprojektuyj strukture strony internetowej w jezyku html.

6. Wpisz na strong¢ informacje o wybranym przez ciebie wydarzeniu.

7. Umie$¢ na projektowanej stronie internetowej zdjecia przygotowane w odpowiedniej

rozdzielczosci, wykorzystujac wlasciwe znaczniki kodu html.

Do wykonania projektu skorzystaj z:

1. edytora grafiki rastrowej,
2. programu - notatnika,
3. przegladarki internetowe;j.

Wyroéznienia w opisach czynno$ci poprowadzg ci¢ do niezbednych informacii, ktore
pomoga ci je wykonac. Kliknijw nie, jezeli bedziesz mie¢ problemy z ich wykonaniem.

Co osiggniesz?
Uksztattujesz lub udoskonalisz umiejetnosci informatyczne z zakresu:

1. wykonywania zaawansowanego fotomontazu z wykorzystaniem wielu warstw,

2. dobierania i przeliczania rozdzielczos$ci obrazu w zaleznosci od przeznaczenia grafiki,
3. Igczenia grafiki rastrowej z wektorowg,

4. projektowania struktury strony internetowe;j,

5. tworzenia strony internetowej z uwzglednieniem jezyka html.

Otaczajace nas drzewa
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Matematyka podpowiada ci, w jaki sposob mozna wykorzystac jej prawa, aby dokonac
wydawatoby si¢ niemozliwych pomiaréow. Wraz ze swoimi kolegami wykonaj projekt
»Otaczajace nas drzewa”, ktoérego przebieg jest nastepujacy:

1. Kazdy z was wybierze w najblizszej okolicy swojej szkoly jedno drzewo, (dwie osoby nie
moga wybrac tego samego drzewa). Wybranemu drzewu wykonaj zdjecia i zmierz
obwdd pnia.

2. Postugujac sie twierdzeniem Talesa, oblicz wysokos¢ drzewa. W tym celu przeprowadz
nastepujacy eksperyment. Wykonaj go z kolezanka lub kolegg. Podpowiedz znajdziesz
na rysunku. Ustaw sie z miarka w odmierzonej odlegtosci a (ok. 50 m) od drzewa.

Z drugiej strony w odlegtosci b (ok. 5m) ustaw znacznik (kamien, gataz itp.). Druga
osoba niech wykona ci zdjecie, obejmujac wszystkie elementy w kadrze.

3. Z przebiegu do$wiadczenia wykonuj systematycznie notatki w edytorze tekstu. Do
wprowadzenia wzoru matematycznego wykorzystaj edytor wzorow.

4. Nagraj krotki film z przebiegu doswiadczenia.
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5. Dokonaj analizy zdjecia. Zmodyfikuj zdjecie, dodajac do niego nastepujgce obiekty.
Poprowadz na nim linie wedtug rysunku. Odczytaj wskazanie miarki p. Nastepnie,
korzystajgc z twierdzenia Talesa, ut6z odpowiednie proporcje, z ktorych obliczysz
wysokos¢ drzewa h.

6. Odszukajjego nazwe (np. wykorzystujac zasoby sieci Internet), przypisz go do
odpowiedniejrodziny i odszukaj, ile jego gatunkoéw wystepuje w Polsce.

7. Wszystkie dane (wielkosci: a, b, p, formute obliczajgca wysokos¢ drzewa h, obwod,
nazwe drzewa, rodzine, liczbe gatunkéw) wprowadz do arkusza kalkulacyjnego,
budowanego przez wszystkich twoich kolegow.

8. Dane w tabeli uporzadkujwedlug rodziny drzew, a nastepnie wedtug ich rodzajow
(zastosuj sortowanie danych na kilku poziomach).

9. Dla zebranych danych zbuduyj tabele przestawng, nastepnie wykres przestawny.

10. Arkusz przygotuj do wydruku: zaprojektuj w nim stopke i nagtowek. Zapewnij
powtarzalnos¢ wierszy nagtowkowych, jesli arkusz nie zmieSci si¢ na jednej stronie.

11. Przygotuj wraz z kolegami prezentacje o drzewach, wykorzystujac wykonane zdjecia.

12. Zaprojektuj hipertacza do stron, na ktorych znajduja si¢ informacje o wymienionych
gatunkach drzew.

13. Do prezentacji wstaw film, wykresy i tabele z zamieszczonymi danymi.

14. Zaproponuj animacje wykresu.

15. Prezentacje zapisz jako pokaz slajdow.

Do wykonania projektu skorzystaj z:
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1. edytora grafiki rastrowej,

2. wyszukiwarki internetowej,

3. arkusza kalkulacyjnego,

4. programu do tworzenia prezentacji multimedialnej,
5. cyfrowego aparatu fotograficznego,

6. urzadzenia rejestrujgcego obraz.

Wyréznienia w opisach czynno$ci poprowadzg cie do niezbednych informacii, ktore
pomoga ci je wykonac. Kliknijw nie, jezeli bedziesz mie¢ problemy z ich wykonaniem.

Co osiggniesz?
Uksztattujesz lub udoskonalisz umiejetnosci informatyczne z zakresu:

1. wyszukiwania informacji w zasobach sieci Internet wedtug okreslonego klucza,
2. I3czenia grafiki rastrowej z wektorowg,
3. edytowania wzorow w edytorze tekstu,
4. projektowania tabel przestawnych w arkuszu kalkulacyjnym,
5. projektowania wykresu przestawnego w arkuszu kalkulacyjnym,
6. przygotowania arkusza kalkulacyjnego do druku,
7. wstawiania filmow i tabel do prezentacii,
8. wstawiania i animowania wykresu do prezentacji multimedialne;j,
9. sortowania danych na kilku poziomach,
10. wstawiania hipertaczy do prezentacji multimedialne;j.

Trasa rowerowa
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Czy wiesz, jakie uroki krajobrazu, zabytki, ciekawe miejsca kryje okolica, w ktore;
mieszkasz? Rozpoznaj je, rozmawiajac z rodzicami i innymi osobami, ktore od lat w niej
mieszkaja. Wyszukajinformacje w zasobach sieci Internet, odwiedz, do tej pory, nieznane ci
miejsca, wykonajich zdjecia. Na podstawie zebranych informaciji zaprojektuj trase
wycieczki roweroweji opisz ja w folderze turystycznym.

W celu zrealizowania projektu wykonaj podane czynnosci.

1. Wyszukaj w zasobach sieci Internet informacje o ciekawych miejscach w okolicach
twojego miejsca zamieszkania. Przejrzyj foldery i albumy w bibliotece szkolnej. Zwro¢
uwage na: pomniki przyrody, skanseny, parki krajobrazowe, muzea, pomniki i budynki
upamietniajace wydarzenia historyczne, zabytki sakralne, dworki, patace, zamki lub ich
ruiny oraz inne obiekty warte zobaczenia.

2. Zbierz informacje o ciekawych miejscach od mieszkancow tych terenow.

3. Wykonaj zdjecia miejsc, do ktorych uda ci sie dotrze¢ osobiscie.

4. Skorzystaj z bezptatnego serwisu internetowego umozliwiajgcego znalezienie tych
miejsc na interaktywnej mapie i naniesienie na niej krotkich informaciji na temat
wybranych ciekawych miejsc. Jesli jest taka mozliwos¢, wstaw wykonane zdjecia
wybranych obiektow. Analizujac potozenie tych miejsc, zaprojektuj na mapie trase
wycieczki rowerowe;.

5. Okresl odlegtosci do pokonania rowerem i orientacyjny czas przejazdu. W tym celu
zbuduyj tabele w arkuszu kalkulacyjnym, w ktorej okresl srednig predkos$¢ pokonywania
trasy rowerem. Na podstawie tej predkosci i odlegtosci pomiedzy poszczegolnymi
miejscami, oblicz w arkuszu czas potrzebny na pokonanie wyznaczonej trasy.

W calkowitym czasie przeznaczonym na wycieczke uwzglednij czas postojow.
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6. Jesli jest to konieczne zaldz swoje konto w wybranym serwisie internetowym
i udostepnij wykonang mape wybranym osobom, zwlaszcza twojemu nauczycielowi
informatyki.
7. Dokonaj cyfrowej obrobki fotografii, przeznaczonych do wykonania folderu, np. dobierz
odpowiednia rozdzielczos¢, wstaw dodatkowe ramki, popraw ich kolorystyke.
8. W edytorze tekstu wykonaj folder reklamujgcy opracowang przez ciebie trase.
Zaprojektujw nim:
1. ciekawe potlaczenia grafiki z tekstem,
2. uktad wielopoziomowych list wypunktowanych i /lub numerowanych
3. tlo,
4. strong tytutowa,
5. nagtowki i stopki,
6. uktad wydruku,
7. wersje zapisang w formacie PDF.

Do wykonania projektu skorzystaj z:

1. przegladarki i wyszukiwarki internetowe;j,
2. edytora tekstu,

3. edytora grafiki,

4. arkusza kalkulacyjnego,

5. urzadzenia rejestrujacego dzwiek,

6. cyfrowego aparatu fotograficznego.

Wyrdéznienia w opisach czynno$ci poprowadzg cie do niezbednych informacii, ktore
pomoga ci je wykonac. Kliknijw nie, jezeli bedziesz mie¢ problemy z ich wykonaniem.

Co osiggniesz?
Uksztattujesz lub udoskonalisz umiejetnosci informatyczne z zakresu:

1. wyszukiwania informacji w zasobach sieci Internet wedtug okreslonego klucza,

2. zaprojektowania formut z wykorzystaniem adresowania wzglednego, bezwzglednego
i mieszanego,

. zaktadania konta serwisu internetowego,

. korzystania z serwisu internetowego oferujacego interaktywne mapy,

. zaprojektowania i udostepnienia interaktywnej mapy w cyfrowej chmurze,

. obrobki graficznej fotografii cyfrowych - dobierania rozdzielczosci zdjecia i taczenia
grafiki rastrowej z wektorowag,

D Ul W~ W
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7. zaprojektowania w edytorze tekstu dokumentu o ztozonej strukturze graficznej,
z wykorzystaniem wielopoziomowej struktury wypunktowan i numeraci,
8. przygotowania dokumentu tekstowego do druku,
9. przygotowania strony tytutowej dokumentu,
10. zapisywania dokumentu tekstowego w wybranym formacie.

Magiczne miejsce

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Poznaj historie wybranego przez ciebie magicznego miejsca w twojej miejscowosci.
Odszukaj stare fotografie i dokumenty na jego temat. Wykorzystaj technologie informacyjng
do ukazania tego miejsca dzisiaji w przesztosci.

W celu zrealizowania projektu wykonaj podane czynnosci.

1. Wybierz, wedlug ciebie, magiczne miejsce w twojej miejscowosci.

2. Odszukaji pobierz informacje na jego temat, tzn. fotografie, stare dokumenty,
informacje w zasobach Internetu. Odwiedz lokalne muzeum i biblioteke. Przejrzyj stare
czasopisma. Pamietaj, aby wszystkie twoje dziatania byly zgodne z prawem autorskim.

3. Wyszukaj potrzebne ci informacje w dostepnych bazach danych.

4. Zaproponuj temat dyskusji i przeprowadz ja na wybranym serwerze na temat historii
wybranego miejsca. Podczas dyskusji stosujzasady zachowania si¢ w Internecie.
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5. Wykonaj zdjecia tego miejsca. Jesli masz stare fotografie, wykonaj zdjecia tak samo
skadrowane, jak te sprzed lat.
6. Wszystkie informacje zarchiwizuj. Jesli sg to dokumenty papierowe, zeskanujje do
postaci cyfrowe;.
7. Wykonaj retusz dokumentow, wykorzystujgc program do grafiki rastrowe;.
8. Przygotuj kompozycje graficzna pokazujaca magiczne miejsce dzisiaji w przesztosci,
dostosowujgc rozdzielczos¢ zdje¢ do potrzeb wykonywanej kompozycii.
9. Napisz historie twojego magicznego miejsca, konfrontujac ja z terazniejszoscia.
10. Wzboga¢ swoje wypowiedzi ilustracjami i cytatami.
11. W teks$cie umie$¢ przypisy.

Do wykonania projektu skorzystaj z:

1. edytora grafiki rastrowej,

2. edytora tekstu,

3. przegladarki i wyszukiwarki internetowej,
4. skanera,

5. cyfrowego aparatu fotograficznego.

Wyroéznienia w opisach czynno$ci poprowadzg ci¢ do niezbednych informacii, ktore
pomoga ci je wykonac. Kliknijw nie, jezeli bedziesz mie¢ problemy z ich wykonaniem.

Co osiggniesz?
Uksztaltujesz lub udoskonalisz umiejetnosci informatyczne z zakresu:

1. archiwizowania plikow,
2. wyszukiwania informacji wedtug zadanego klucza w zasobach sieci Internet,
3. wyszukiwania informaciji w ogoélnodostepnych bazach danych o regionie,
4. prowadzenia dyskusji w grupach dyskusyjnych, na forum dyskusyjnym, na portalu
spoteczno$ciowym,
5. postepowania zgodnie z regulami zachowania si¢ w Internecie,
6. bezpiecznego pobierania plikow ze Zrodel internetowych,
7. wykonywania zaawansowanego fotomontazu z wykorzystaniem wielu warstw,
8. dobierania rozdzielczosci obrazu w zalezno$ci od przeznaczenia grafiki,
9. projektowania dokumentu tekstowego zawierajgcego grafike i tabele,
10. stosowania przypisow w tekscie.
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Weciel si¢ w osobe analizujgcg dane dotyczace przyrostu liczby ludnosci zamieszkujacej
region, w ktorym mieszkasz. Analitycy zwracajg czesto uwage opinii publicznej, ze
spoteczenstwo naszego kraju starzeje si¢ i jest nas coraz mniej. Przyczyna takiego stanu jest
zmniejszajgca sie¢ liczba urodzen, zwiekszajaca si¢ liczba zgonoéw i emigracja ludnosci do
innych krajow. Przesledz jak te dane ksztaltowaty sie w twoim regionie w ostatnich
dziesig¢ciu latach, w latach 1980-1985 oraz w latach 1955-1960. Porownaj liczbe urodzen
dzieci w roku twojego urodzenia (12-14 lat temu) z liczbg urodzen 2-4 lata temu. Na
podstawie poréwnania obu liczb oszacuj, ilu uczniéw bedzie uczeszczato do twojej szkoty
za 10 lat. Swojg prace zilustruj tabelami i wykresami. Wykonaj ja w edytorze tekstu i zapisz
W postaci strony internetowe;j.

W celu zrealizowania projektu wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Odszukaj dla twojego regionu dane statystyczne dotyczace:
1. liczby urodzen,
2. liczby zgonow,
3. emigracji ludnosci.
2. W latach podanych w zatozeniach projektu (ostatnie 10 lat oraz lata: 1955-1960,
1980-1985).
3. Wprowadz dane do arkusza kalkulacyjnego. Liczby porzagdkowe wypelnij serig danych.
Zaprojektuj formuty, ktore obliczg przyrost naturalny w wymienionym okresie.
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4. Za pomocgq formatowania warunkowego wyro6znij komorki prezentujace dodatni
przyrost naturalny, wprowadzajac zielone tto i bialg czcionke oraz komorki
prezentujace ujemny przyrost naturalny - czerwone tto i bialg czcionke.

5. Aby ulatwi¢ odczytywanie poszczegolnych wielkosci statystycznych, zablokuj wiersz
naglowkowy tabeli prezentujacejte dane.

6. Dane w tabelach zilustruj wykresami. Wykresy zmodyfikuj w ten sposob, aby w tatwy
sposob mozna bylo odczytywac prezentowane wielko$ci. Mozesz zastosowac etykiety
danych.

7. Wnioski wynikajgce z analizy danych, wraz z tabelami i wykresami, przedstaw
w edytorze tekstu.

8. Uzyskane wyniki skonfrontuj z rozwojem gospodarczym regionu lub bezrobociem.

9. Jakie sg wedlug ciebie prognozy rozwoju regionu w kontekscie zwiekszania lub
zmniejszania sie¢ liczby ludnosci. Swoje przemyslenia opisz w opracowaniu.

10. W swojej prognozie, na podstawie danych o liczbie urodzen dzieci 12-14 lat temu oraz
2-4 lat temu okres], ilu uczniow bedzie uczeszczato do twojej szkoty za 10 lat.

11. Dokument zapisz w formacie html i umie$¢ na wskazanej przez nauczyciela stronie

internetowe;j.

Do wykonania projektu skorzystaj z:

1. arkusza kalkulacyjnego,
2. edytora tekstu,
3. przegladarki i wyszukiwarki internetowe;j.

Wyrdéznienia w opisach czynno$ci poprowadzg cie do niezbednych informacii, ktore
pomoga ci je wykonac. Kliknijw nie, jezeli bedziesz mie¢ problemy z ich wykonaniem.

Co osiggniesz?
Uksztaltujesz lub udoskonalisz umiejetnosci informatyczne z zakresu:

1. wyszukiwania informacji wedtug zadanego klucza w zasobach sieci Internet,

2. konstruowania tabel o rozbudowanej strukturze i projektowania formut w arkuszu
kalkulacyjnym,

3. wypelniania kolejnych komorek arkusza serig danych,

4. blokowania komorek w arkuszu kalkulacyjnym,

5. tworzenia i modyfikowania wykresow,

6. formatowania warunkowego komorek arkusza kalkulacyjnego,

7. modyfikowania uktadu tekstu zawierajacego grafike i tabele,
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8. zapisywania dokumentu w formacie strony WWW,
9. tworzenia stron WWW z pomocg edytorow.

Wiem co jem. Dbam o swoja sylwetke i zdrowie

)

Zrodto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Dokonaj analizy spozywanych przez ciebie positkow. Potrzebne informacje wyszukaj
w zasobach Internetu. Porownaj swojg diete z zasadami zdrowego odzywiania sie.
W celu zrealizowania projektu wykonaj podane czynnosci.

1. Zbierz jak najwiecej informaciji na temat zdrowego odzywiania. W tym celu:
1. wez udzial w forum dyskusyjnym na temat zdrowego odzywiania,
2. wyszukaj informacje na temat zdrowego odzywiania w zasobach sieci Internet.
2. W edytorze grafiki zbuduj piramide zywienia. Mozesz wzorowac si¢ na piramidach
zywienia wyszukanych w zasobach Internetu lub prezentowanejw podreczniku.
Wykonujac jej rysunek zwrdo¢ uwage na produkty, ktore sie w niej znajduja. Rysunek
wykonaj, korzystajgc z mozliwosci edyciji grafiki w wielu warstwach. Umie$¢ na nim
niezbedne opisy. Dostosuj rozdzielczosc¢ fotografii, ktore wiaczysz do projektowanej
kompozycji. Zwro¢ uwage, ze twoja kompozycja moze by¢ ztozona z grafiki wektorowej
i rastrowe;j.
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Zrodto: CP, licencja: CC BY 3.0.

3. Dokonaj analizy swojego sposobu odzywiania sie. Zbudujw arkuszu kalkulacyjnym
tabele.

1. wpisz do tabeli nazwy produktow, ktore konsumujesz w ciggu jednego dnia
oraz ich wartosci odzywcze, tzn. dla kazdego produktu odszukaji wpisz
nastepujace dane: warto$¢ energetyczng, biatko, weglowodany i ttuszcze,

2. w tabeli podajilo$¢ spozywanych przez ciebie produktow,

3. w tabeli oblicz, ile w ciggu dnia twdj organizm otrzymuje poszczegélnych
sktadnikow odzywczych,

4. w tabeli odszukajw zasobach Internetu, jakie jest dzienne zapotrzebowanie
twojego organizmu na poszczegolne sktadniki odzywcze,

5. porownaj te wielkosci z wielko$ciami wczesniej obliczonymi; do ich
poréwnania uzyj funkcji JEZELL

4. W kolejnym arkuszu, oblicz wspotczynnik BMI (Body Mass Index) najblizszych ci os6b
dorostych (jesli sie zgodzg). Wspotczynnik ten stosuje sie tylko dla osob, ktore skonczyty
18 1at. Dla ciebie nic on nie oznacza. Wyszukaj informacji o tym wspotczynniku
i 0 sposobie jego obliczania.

5. Przygotuji wypelnij tabele wedtug nastepujacego wzoru. Pole o nazwie ,Informacija, czy
waga jest w normie” zawiera jedna z nastepujacych informacji: niedowaga, w normie,
nadwaga, otytosc.
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Imie badanej osoby | Wagaw [kg] mm Informacja, czy waga jest w normie

Zrodto: Ewa Dobrzyniska, licencja: CC BY 3.0.

6. Do wprowadzenia BMI i komentarza uzyj odpowiednich formut. W przypadku
projektowania formuty w polu ,Informacja, czy waga jest w normie” skorzystaj
z dodatkowej nastepujacej tabeli. Dane, ktore umiesScisz w tabeli odszukaj w zasobach
sieci Internet. Uwaga: w formule wykorzystaj zagniezdzong funkcje JEZELL

Informacja, czy waga jest w normie |BMI od... |BMI do ...

niedowaga

norma

nadwaga

otytosé

Zrodto: Ewa Dobrzynska, licencja: CC BY 3.0.

7. Opracuj strukture wlasnej strony internetowej, a nastepnie jg wykonaj. Strone¢
internetowq na temat zdrowego zywienia wykonaj w jezyku html . UmieS¢ w niej linki
do innych ciekawych stron o tej samej tematyce.

8. W swoim opracowaniu strony uwzglednij nastepujgce elementy:

1. informacje o niezbednych sktadnikach odzywczych w diecie cztowieka,
2. informacje o skutkach zlego odzywiania sie,

3. obrazek piramidy zywienia,

4. przyktadowe przepisy kulinarne przez ciebie rekomendowane,

5. informacje o ¢wiczeniach ruchowych,

6. zasady zdrowego odzywiania sie.
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Do wykonania projektu skorzystaj z:

1. edytora grafiki rastrowej,

2. edytora grafiki wektorowe;j,

3. arkusza kalkulacyjnego,

4. programu notatnik,

5. przegladarki i wyszukiwarki internetowe;.

Wyroéznienia w opisach czynno$ci poprowadzg cie do niezbednych informacii, ktore
pomoga ci je wykonac. Kliknijw nie, jezeli bedziesz mie¢ problemy z ich wykonaniem.

Co osiggniesz?
Uksztattujesz lub udoskonalisz umiejetnosci informatyczne z zakresu:

1. wyszukiwania informacji wedtug zadanego klucza w zasobach sieci Internet,

2. prowadzenia dyskusji w grupach dyskusyjnych, na forum dyskusyjnym, na portalu
spotecznoSciowym,

3. wykonywania zaawansowanego fotomontazu z wykorzystaniem wielu warstw,

4. dobierania rozdzielczoSci obrazu w zaleznoSci od przeznaczenia grafiki,

5. taczenia grafiki rastrowej z wektorowa,

6. projektowania tabel i formut w arkuszu kalkulacyjnym, z uwzglednieniem
zagniezdzonych funkcji warunkowych,

7. projektowania struktury strony internetowe;j,

8. tworzenia strony internetowej z uwzglednieniem jezyka html.

Hobby moich kolezanek i kolegéow
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Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Zbadaj, jakie zainteresowania maja twoi koledzy. Badania przeprowadz, wykorzystujac

mozliwosci chmury cyfrowe;.

W celu zrealizowania projektu wykonaj podane czynnosci.

1.
2.

10.

Zaloz swoje konto na wybranym wirtualnym dysku.

Opracujinteraktywny kwestionariusz ankiety badawczej, wykorzystujgc mozliwosci
programow na wirtualnym dysku. Pytania ul6z samodzielnie. Popro$ swoich
respondentow o przyporzadkowanie swoich zainteresowan do okreslonych kategorii,
np. sport, kolekcje, ksigzki, muzyka, filmy, turystyka, fotografia.

. Udostepnij kwestionariusz wybranym osobom.
. Do wybranych 0s6b przeslijinformacje o badaniach z prosba o wypeknienie

kwestionariusza w okreslonym terminie.

. Zbierz dane z wypelnionych kwestionariuszy i dokonajich analizy, wykorzystujac

arkusz kalkulacyjny.

. Zbuduj tabele w arkuszu kalkulacyjnym i umie$¢ w niej wszystkie dane. Zastosuj

filtrowanie danych, po to, aby mozna byto obejrze¢ dane w podziale na kategorie
zainteresowan.

. Oblicz, korzystajgc z funkcji warunkowej (Licz. jezeli) liczbe osob majacych

zainteresowania w okreslonej kategorii.

. Wykonaj wykres kotowy ukazujacy kategorie zainteresowan respondentow.
. Opracuj, za pomocg dostepnych programow do edycji tekstu na wirtualnym dysku,

wyniki badan i wnioski z nich wynikajgce. UmieS¢ w nim rowniez opracowane przez
ciebie narzedzie badawcze.

Przygotuj grafike wektorowa, ktora zilustrujesz swoje opracowanie. Wykorzystaj znany
edytor grafiki wektorowej. Grafike mozesz catkowicie wykonac¢ samodzielnie lub


javascript:void(0);
javascript:void(0);
javascript:void(0);
javascript:void(0);

w oparciu o znalezione ilustracje w zasobach internetu. Stosuj te grafiki, ktore s3
udostepnione na licencji creative commons.
11. Dokument udostepnijrespondentom i swojemu nauczycielowi informatyki.

Do wykonania projektu skorzystaj z:

1. wyszukiwarki i przegladarki internetowej,

2. programu do tworzenia interaktywnych narzedzi badawczych,
3. edytora tekstu dostepnego na wirtualnym dysku,

4. arkusza kalkulacyjnego,

5. edytora grafiki wektorowe;.

Wyroéznienia w opisach czynno$ci poprowadzg ci¢ do niezbednych informacii, ktore
pomog3 ci je wykonac. Kliknij w nie, jezeli bedziesz mie¢ problemy z ich wykonaniem.

Co osiggniesz?
Uksztattujesz lub udoskonalisz umiejetnosci informatyczne z zakresu:

1. tworzenia konta dla potrzeb korzystania z ustug internetowych,

2. projektowania interaktywnych narzedzi,

3. wyszukiwania informacji wedtug zadanego klucza w zasobach sieci Internet,

4. udostepniania zasobow na wirtualnym dysku,

5. projektowania tabel i formut w arkuszu kalkulacyjnym,

6. projektowania formut z wykorzystaniem funkcji warunkowych w arkuszu
kalkulacyjnym,

7. filtrowania danych w tabelach arkusza kalkulacyjnego,

8. tworzenia dokumentow o ztozonej zawartosci (tabele, grafika) na wirtualnym dysku,

9. projektowania wiasnych grafik.

Zawody przysztosci w moim regionie. Wybierz twdj
przyszty zawod
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Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Zbierz informacje na temat potrzeb rynku pracy w swoim regionie teraz i w przysztosci.
Dokonaj analizy wtasnych predyspozycji zawodowych i zainteresowan. Opisz swoje przyszie
miejsce na rynku pracy.

W celu zrealizowania projektu wykonaj podane czynnosci.

1. Wyszukaj informacje na temat rozwoju gospodarczego twojego regionu, na temat firm,
ktore oferujg miejsca pracy oraz firm, ktore zamierzajg rozwija¢ swojg dziatalnos¢ w tym
regionie.

2. Na podstawie informacii, ktére znajdziesz w zasobach sieci Internet i uzyskasz
w bezpos$redniej rozmowie z przedstawicielem firmy lub doradca zawodowym, opisz
stanowiska pracy, jakie proponuja firmy dziatajgce w twoim regionie.

3. W arkuszu kalkulacyjnym - w tabeli - zbierz informacje o kompetencjach zawodowych
wymaganych na wymienionych wczesniej stanowiskach pracy. Tabele zaprojektuj
wedtug nastepujgcego wzoru:

Zawod:

Wymagane Moje
. . Komentarz
kompetencje kompetencje




Zrodto: Ewa Dobrzyniska, licencja: CC BY 3.0.

W kolumnie Moje kompetencje wypelnij wedlug nastepujacego klucza:
A - posiadam wymieniong kompetencje,
B - nie posiadam tej kompetenciji i chce jg osiagnac,
C - kompetencja ta wymaga mojego doskonalenia,
D - nie interesuje mnie osiggniecie tej kompetencii.
4. Wykorzystujac funkcje warunkowa JEZELI i mozliwoé¢ zagniezdzania funkcii,
wprowadz do trzeciej kolumny odpowiedni komentarz.
5. Na podstawie analizy powyzszych tabel, wykonaj liste kompetencii, ktore chcesz
osiggnac¢ Blub doskonali¢ C. Przyporzadkujim zawody.
6. Wybierz zawod, ktory powtarzat si¢ najczescie;.
7. W edytorze grafiki wektorowej zaprojektujilustracje prezentujacq wybrany zawod.
8. Wykonaj prezentacje, w ktorej uwzglednij:
1. informacje na temat rozwoju gospodarczego regionu,
2. opis firm oferujacych spoteczenstwu miejsca pracy,
3. informacje na temat prognoz rozwoju gospodarczego regionu,
4. informacje na temat wybranych zawodow i wymaganych kompetenciji (dane
o zawodach zaprezentujw tabelach),
5. wykres prezentujacy popularno$¢ poszczegolnych zawodow,
6. informacje o zawodzie, ktory przez ciebie zostat wybrany,
7. obrazek ilustrujgcy wybrany zawod.
9. Prezentacje zapisz w formacie html i przekaz ja nauczycielowi do umieszczenia na
szkolnej stronie internetowe;.

Do wykonania projektu skorzystaj z:

1. wyszukiwarki i przegladarki internetowej,
2. programu do tworzenia prezentaci,

3. arkusza kalkulacyjnego,

4. edytora grafiki wektorowej,

5. edytora tekstu.

Wyroéznienia w opisach czynno$ci poprowadzg ci¢ do niezbednych informacii, ktore
pomog3 ci je wykonac. Kliknij w nie, jezeli bedziesz mie¢ problemy z ich wykonaniem.

Co osiggniesz?
Uksztattujesz lub udoskonalisz umiejetnosci informatyczne z zakresu:
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1. wyszukiwania informacji wedtug zadanego klucza w zasobach sieci Internet,

2. projektowania formut z wykorzystaniem funkcji warunkowych w arkuszu
kalkulacyjnym,

3. projektowania formut zbudowanych z zagniezdzonych funkcii,

4. tworzenia kompozycji graficznych wektorowych,

5. wstawiania i modyfikowania tabel i wykreséw w prezentacii,

6. zapisywania prezentacji w formacie strony internetowe;j,

7. umieszczania prezentacji na stronie internetowe;j.

Organizacja mojego czasu pracy

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Gimnazjum jest waznym etapem w twojej edukacji. Masz juz wiele obowigzkow. Bierzesz
udzial w zajeciach szkolnych, pozalekcyjnych i pozaszkolnych. Chcesz znaleZ¢ czas na
rozwijanie swoich zainteresowan, spotkania w grupie rowie$nikow, a takze czasami
obejrze¢ dobry film w kinie. Wobec tak bogatego harmonogramu zaje¢ zastosuj narzedzia
informatyczne, ktore pomoga ci zarzadzac¢ czasem. Zaplanuj swoj czas, stosujgc kalendarz
w wybranym wirtualnym dysku.

W celu zrealizowania projektu wykonaj podane czynnosci.

1. Rozpoznaji wybierz ustuge tworzenia wirtualnego kalendarza, w ktorym zaplanujesz
swoj czas. W zaleznoS$ci od roznorodnosci twoich zaje¢ mozesz dla kazdego z nich
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utworzy¢ osobny kalendarz. Wsrod nich mogg by¢ kalendarze, w ktorych zaplanujesz
nastepujace aktywnosci:
1. zajecia w szkole zgodne z planem lekcii,
2. sprawdziany i terminy oddania prac domowych,
3. plan zaje¢ pozalekcyjnych i pozaszkolnych,
4. spotkania towarzyskie, wyjScia do kina lub teatru,
5. wazne rocznice i spotkania rodzinne.
2. Udostepnij kalendarz dotyczacy spotkan towarzyskich wybranym kolezankom
i kolegom.
3. Ustaw przypomnienia o nadchodzacych terminach oddania prac domowych
i sprawdzianow oraz terminach waznych rocznic i imienin.
4. Wyszukaj informacje na temat metod zarzgdzania czasem. Opracowanie wykonaj
w edytorze tekstu na wirtualnym dysku.
5. W teks$cie umiesc¢ linki do ciekawych stron prezentujgcych rézne metody efektywnego

zarzadzania czasem.

Do wykonania projektu skorzystaj z:

1. wyszukiwarki i przegladarki internetowe;j,
2. kalendarza na wirtualnym dysku,
3. edytora tekstu na wirtualnym dysku.

Wyréznienia w opisach czynno$ci poprowadzg ci¢ do niezbednych informacii, ktore
pomoga ci je wykonac. Kliknijw nie, jezeli bedziesz mie¢ problemy z ich wykonaniem.

Co osiggniesz?
Uksztaltujesz lub udoskonalisz umiejetnosci informatyczne z zakresu:

1. wyszukiwania informacji wedtug zadanego klucza w zasobach sieci Internet,
2. tworzenia wirtualnego terminarza,

3. udostepniania zasoboéw na wirtualnym dysku,

4. korzystania z wirtualnego dysku,

5. tworzenia dokumentu tekstowego na wirtualnym dysku,

6. zastosowania linkéw do wybranych stron internetowych.
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Autoprezentacja. Tworzenie wtasnego e-portfolio
i CV

N

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

Jeste$ juz w gimnazjum. Masz na swoim koncie wiele osiggniec¢. Zbuduj wtasne e-portfolio,
w ktorym bedziesz odnotowywac wszystkie swoje sukcesy. Technologia informacyjna
umozliwi ci prezentacje swoich dyplomow, certyfikatow, zaswiadczen i innych
dokumentow, pod warunkiem, ze przygotujesz ich posta¢ cyfrowa. Systematycznie
uzupelniana twoja elektroniczna wizytéwka na pewno pomoze ci w przysztosci, chociazby
w dalszym ksztalceniu i znalezieniu atrakcyjnego stanowiska pracy.

W celu zrealizowania projektu wykonaj podane czynnosci.

1. Wyszukaj informacje na temat, czym jest e-portfolio i w jaki sposéb mozna je
przygotowac.

2. Odszukaj w zasobach sieci Internet i przejrzyj dostepne przyktadowe e-portfolio.

3. Na wybranym wirtualnym dysku opracujwiasna strukture i utworz e-portfolio w jezyku
html. Wypetnijja informacjami o swoich osiggnieciach.

4. Przygotuj wersje cyfrowg dokumentow potwierdzajgcych twoje osiggniecia. Jesli
posiadasz wersje papierowe takich dokumentow, wykonajich skan lub zrob fotografie.

5. Podiacz przygotowane pliki do twojego e-portfolio.

6. Odszukajw zasobach sieci Internet i przejrzyj dostepne rozne wzory przyktadowych
zyciorysow.

7. Zainspirowany obejrzanymi wzorami przygotuj swoj zyciorys w edytorze tekstu na
wirtualnym dysku.
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8. Zyciorys polacz z e-portfolio. Konstrukcje dokumentu skonsultujz nauczycielem jezyka
polskiego.
9. Gotowe e-portfolio udostepnij swojemu nauczycielowi informatyki.

10. Na dysku swojego komputera uporzadkuj zgromadzone dokumenty potwierdzajace
twoje osiggniecia. Zabezpiecz je wykonujac ich archiwum na dodatkowym no$niku
pamieci.

11. Wykonaj prezentacje na temat wlasnych osiggniec.

12. Nagraj film prezentujacy twoje osiggniecia. Zaprezentujw nim, jakie masz cechy
przydatne w przyszlej pracy zawodowe;j.

13. Film wstaw do prezentacii.

14. Prezentacje zapisz w pliku PDF.

Do wykonania projektu skorzystaj z:

1. wyszukiwarki i przegladarki internetowe;j,

2. edytora tekstu na wybranym wirtualnym dysku,
3. skanera lub cyfrowego aparatu fotograficznego,
4. programu do tworzenia prezentacii,

5. kamery wideo.

Wyrdéznienia w opisach czynno$ci poprowadzg ci¢ do niezbednych informacii, ktore
pomoga ci je wykonac. Kliknijw nie, jezeli bedziesz mie¢ problemy z ich wykonaniem.

Co osiggniesz?
Uksztattujesz lub udoskonalisz umiejetnosci informatyczne z zakresu:

1. wyszukiwania informacji wedtug zadanego klucza w zasobach sieci Internet,
2. tworzenia e-portfolio,

3. udostepniania zasobow na wirtualnym dysku,

4. korzystania z wirtualnego dysku,

5. tworzenia dokumentu tekstowego na wirtualnym dysku,

6. skanowania lub tworzenia fotografii cyfrowe;j,

7. tworzenia prezentacji z wykorzystaniem filmu,

8. zapisywania prezentacji w pliku PDF,

9. porzadkowania i archiwizowania danych.
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Prawo cztowieka do ochrony wtasnego wizerunku.
Stosowanie netykiety

W wirtualnym $wiecie, tak samo jak w rzeczywistosci nalezy przestrzegac¢ prawa i zasad

Zrédto: CP, licencja: CC BY 3.0.

dobrego wychowania. Korzystajac z zasobow sieci Internet, wiesz, jak wiele informacji
mozesz w nich znalez¢. Sa wérod nich informacje bardzo przydatne i te, ktore nigdy nie
powinny by¢ opublikowane. Na podstawie znanego ci prawa cztowieka do ochrony jego
wizerunku przedstaw witasny osad tego problemu. Na przyktadzie wyszukanych informacii
w zasobach Internetu dokonaj analizy i sformutuj wnioski, czy prawo jest tamane przez
uzytkownikéw Internetu. Przegladajac réznego rodzaju posty internautow, zwrd¢ uwage na
sposob ich zachowania. Przedstaw swoj poglad na temat widocznej agresji

w wypowiedziach wielu osob.

W celu zrealizowania projektu wykonaj podane czynnosci.

1. Wyszukaj w Internecie przyktady prawidtowego wykorzystania jego ustug oraz
przyktady wulgarnego zachowania, a nawet tamania prawa. Zapisz adresy wyszukanych
stron z wymienionymi przyktadami.

2. Ocen rozne zachowania w sieci Internet, podajac ich przyktady w postaci linkow do
stron.

3. Wez udziatl w dyskusji na wybranym forum, w ktorym internauci dyskutujg na temat
roznych zachowan w Internecie. Jesli takich dyskusji nie znajdziesz, rozpocznijja
samodzielnie.

4. Na podstawie wlasnych obserwaciji zaprojektuj w edytorze tekstu, wiasny uktad zasad
zachowania obowiazujacych wszystkich internautow, bez wzgledu na wiek i pte¢. Do
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edycji tego uktadu zasad zastosuj wielopoziomowa liste wypunktowania.
5. Wykonaj plakat nawotujacy do wiasciwego wykorzystania ustug sieci Internet i jego
zasobow. UmieS$¢ na nim opracowany zestaw zasad. Plakat wykonaj w edytorze grafiki

wektorowe;j.

Do wykonania projektu skorzystaj z:

1. wyszukiwarki i przegladarki internetowej,
2. edytora tekstu,
3. edytora grafiki wektorowe;.

Wyroéznienia w opisach czynnoS$ci poprowadza ci¢ do niezbednych informaciji, ktore
pomoga ci je wykonac. Kliknijw nie, jezeli bedziesz mie¢ problemy z ich wykonaniem.

Co osiggniesz?
Uksztattujesz lub udoskonalisz umiejetnosci informatyczne z zakresu:

1. wyszukiwania informacji wedtug zadanego klucza w zasobach sieci Internet,

2. dyskutowania na wybranym forum dyskusyjnym,

3. projektowania zasad zachowania si¢ w Internecie,

4. tworzenia kompozyciji graficznych w edytorze grafiki wektorowe;j,

5. projektowania dokumentow tekstowych zawierajacych wielopoziomowa liste

wypunktowana.

Szkolne zawody sportowe
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Twoim zadaniem jest przygotowanie oprawy informatycznej szkolnych zawodow
sportowych. Zadan jest wiele. Bedg one musialy by¢ podzielone na etapy. Niektore z nich
nalezy wykona¢ wczes$niej niektore pozniej. Od ciebie zalezy, jaka bedzie organizacja pracy.
Do twoich zadan bedzie nalezalo stworzenie bazy zawodnikow i konkurencji sportowych.
Kazdemu zawodnikowi zostanie przyporzadkowana co najmniejjedna konkurencja.

O zawodach nalezy wcze$niej wszystkich powiadomi¢. Najlepszg formg moze by¢ plakat
rozwieszony tuz przy drzwiach wejSciowych do szkoty oraz systematycznie aktualizowane
informacje przekazywane administratorowi szkolnej strony internetowej. Podczas zawodow
musi dziala¢ system zliczajacy punkty zawodnikow w poszczego6lnych konkurencjach.
System ten bedzie udostepniony jury w szkolnej sieci lokalnej komputerow. Zawodnicy
przed zawodami muszg otrzymac¢ odpowiednio zredagowany regulamin zawodow. Masz
przed sobg duzo zadan. Utoz dla nich odpowiedni terminarz prac. Udostepnij go
przewodniczgcemu zawodoOw, aby mogt widzie¢, na jakim etapie prac jestes.

W celu zrealizowania projektu wykonaj nastepujgce czynnosci:

1. Na wybranym wirtualnym dysku zatoz kalendarz, w ktorym zaplanujesz swoje dziatania
i terminy zakonczenia kolejnych etapow prac.

2. Zaprojektuyj plakat, wykorzystujgc wybrany edytor grafiki. Pamietaj, ze to zadanie
wykonujesz z wykorzystaniem wielowarstwowej struktury obrazu. Wyszukaj informacije
o modelach barw, aby zapewni¢ dobrg kolorystyke plakatu po jego wydrukowaniu. Aby
wykonac plakat, utworz wlasng palete kolorow, korzystajac z pobranych kolorow ze
zdje¢. W plakacie mozesz wykorzystac fotografie. Pamietajjednak o prawie autorskim
i prawie cztowieka do ochrony jego wizerunku.
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. Korzystajac z jezyka html, przygotuyj strukture strony internetowej, w ktorej beda

umieszczane aktualne informacje przed, podczas i po zawodach sportowych.

. We wspolpracy z organizatorem rozgrywek sportowych zaprojektuji zredaguj

regulaminy dla poszczegolnych konkurenciji z wykorzystaniem wielopoziomowej listy
wypunktowanej. Po opracowaniu pierwszego regulaminu, zapisz go pod kolejng nazwa,
zmien, korzystajac z odpowiednich funkcji edytora tekstu, nazwe konkurenci,
wprowadz inne zmiany charakterystyczne dla kolejnej konkurencji i zapisz plik.
Czynnosc¢ te powtorz tyle razy, aby powstaly regulaminy dla wszystkich konkurencii.
Regulaminy podiacz do strony internetowej szkolnych zawodéw sportowych.

. Przygotuj zdalny formularz do zglaszania si¢ na zawody. Upowszechnij go. Wstaw link

do tego formularza na stronie szkolnych zawodow sportowych.

. Przygotujbaze o zawodach. W tym celu wykonaj dwie tabele: zawodnikow i tabele

konkurenciji sportowych.

. W arkuszu kalkulacyjnym przygotuj tabele, w ktorej bedg odnotowywane kolejne

punkty zdobyte przez zawodnikow. Zaprojektujw ten sposob formuty, aby w kazdej
chwili byta widoczna sumaryczna liczba punktow kazdego zawodnika w kazde;j
kategorii zawodow. W tabeli zablokuj odpowiednie wiersze i kolumny, aby wystepujace
w nich dane byly zawsze widoczne (nazwiska zawodnikow i konkurencje). Plik ten
zapisz na dysku twardym komputera podigczonego do lokalnej sieci komputerowej

i udostepnij go jury w tej sieci. Jury musi mie¢ uprawnienia do edycji tego pliku.

Uwaga!

Od nauczyciela informatyki zalezy, czy projekt bedziesz wykonywac¢ samodzielnie, czy
w zespole.

Do wykonania projektu skorzystaj z:

Ul = W N =

. wirtualnego dysku,

. wirtualnego kalendarza,

. edytora tekstu,

. edytora grafiki,

. prostego edytora do wprowadzania kodu html,
6.
7.
8.

arkusza kalkulacyjnego,
kalendarza wirtualnego,
programu do tworzenia bazy danych,

9. komputera pracujgcego w sieci lokalne;.

Wyroéznienia w opisach czynnoS$ci poprowadza ci¢ do niezbednych informaciji, ktore
pomoga ci je wykonac. Kliknijw nie, jezeli bedziesz mie¢ problemy z ich wykonaniem.
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Co osiggniesz?
Uksztattujesz lub udoskonalisz umiejetnosSci informatyczne z zakresu:

1. korzystania z wirtualnego dysku,

2. tworzenia wirtualnego terminarza,

. udostepniania zasobow na wirtualnym dysku,

. tworzenia kompozyciji graficznych,

. wykorzystania wiedzy na temat modeli zapisu kolorow,

O U1 A~ W

. tworzenia dokumentu tekstowego zawierajacego wielopoziomowa liste wypunktowang
i numerowana,
7. redagowania dokumentow tekstowych z wykorzystaniem funkcji zamiany

wyszukanych fraz w dokumencie,

8. projektowania formut w arkuszu kalkulacyjnym i blokowania w nich wierszy i kolumn,
9. projektowania struktury strony internetowej,

10. tworzenia strony internetowej z wykorzystaniem jezyka html,

11. projektowania bazy danych,

12. udostepniania plikow w lokalnej sieci komputerowe;.

Chron srodowisko, chron swoja planete

O
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Na pewno juz wiesz, jak bardzo nasza planeta jest zanieczyszczona przez cywilizacje.
Wyobraz sobie, ze jeste$ ekologiem, a twoim zadaniem jest nie tylko lokalizowanie miejsc,
w ktorych powstajg dzikie wysypiska Smieci, ale uSwiadamianie i zaprezentowanie, jaki
zgubny wptyw majg takie miejsca na zatrucie Srodowiska.

W celu zrealizowania projektu wykonaj podane czynnosci.

1. Zlokalizuj dzikie wysypiska $mieci niedaleko swojego miejsca zamieszkania lub podczas
wycieczki za miasto.

2. Nakrec¢ film ukazujgcy, w jaki sposob ludzie zanieczyszczajg srodowisko i czym?

3. Zaprojektuj proekologiczng kompozycje w edytorze grafiki.

4. Wyszukaj informacje o niektorych rodzajach odpadow, ktore sa szczegolnie
niebezpieczne dla naturalnego srodowiska. Przedstaw w edytorze tekstu informacje na
ich temat w tabeli. Dla wybranych odpadéw podaj:

1. sktad chemiczny,

2. czas rozktadu (rozpadu),

3. wplyw na skazenie Srodowiska,
4. mozliwo$c¢ recyklingu.

5. W dokumencie tekstowym wstaw strone¢ tytutowg z wykorzystaniem zaprojektowane;j
grafiki

6. Dokonaj obrobki filmu w wybranym programie. Zaprojektuj sciezke filmowg
z nagranych uje¢ filmowych.

7. Zaprojektuj przejscia miedzy ujeciami.

8. Wstaw narracje, dobrane do tematyki zdjecia, napisy, dzwiek. Film zatytutujzgodnie
z wlasng inwencja.

9. Film skompiluj do wybranego i dostepnego formatu.

10. Wykonaj prezentacje zgodnie z nastepujgcymi wymaganiami:

1. wstaw tlo slajdow, wykorzystujgc zaprojektowana grafike,

2. umieS$¢ tabele opracowang w edytorze tekstu,

3. wstaw opracowany film,

4. przedstaw, w jaki sposdb mozna zminimalizowac zagrozenia wynikajgce
z braku odpowiedzialnos$ci cztowieka za srodowisko,

5. wyszukaj ciekawe strony na temat recyklingu odpadow i wstaw do prezentacii
hipertacza do wybranych stron.

Do wykonania projektu skorzystaj z:

1. edytora tekstu,
2. edytora grafiki,
3. programu do obrobki cyfrowej filmu,
4. programu do tworzenia prezentacii,
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5. wyszukiwarki i przegladarki internetowej,
6. kamery wideo.

Wyrdéznienia w opisach czynno$ci poprowadzg cie do niezbednych informacii, ktore
pomoga ci je wykonac. Kliknijw nie, jezeli bedziesz mie¢ problemy z ich wykonaniem.

Co osiggniesz?
Uksztaltujesz lub udoskonalisz umiejetnosci informatyczne z zakresu:

1. rejestrowania filmu,

2. tworzenia kompozycji graficznych,

3. cyfrowej obrobki filmu, a w szczeg6lnosci sktadania filmu z klipow filmowych,
dodawania obrazu statycznego, dzwi¢ku i napisow oraz projektowania przejs¢
pomiedzy kadrami filmowymi,

4. zapisywania filmu w wybranym formacie,

Ul

. redagowania dokumentow tekstowych z uwzglednieniem tabel,

6. projektowania prezentacji multimedialnej zawierajacej film, tabele, wykresy
i hipertacza,

7. wyszukiwania informacji w internecie.



Pojecia

Adobe Acrobat

Program komputerowy do obrobki plikow w formacie PDF
App Store

Internetowy sklep firmy Apple

Bajt

Jeden bajt to 8 bitow.

biate znaki

Symbole, takie jak: spacja, tabulacja, nowa linia.

Bit

Bit to najmniejsza ilo$¢ informacji, ktora moze przyjac¢ tylko jedng z dwoch wartosci: 0 lub
1.

Czestotliwos¢ odswiezania monitora

Mowi o tym, ile razy w ciggu 1 sekundy na ekranie monitora pojawia si¢ nowy obraz.
Czestotliwos¢ taktowania procesora

Szybkos¢, z jaka procesor wykonuje rozkazy- iloS¢ operacji na sekunde.

encji

Sekwencje znakow za pomocg ktorych mozna wstawi¢ w dokumencie rézne symbole.
Facebook

Serwis spotecznosciowy

Federowane

taczenie, gromadzenie

Flooding

Wielokrotne otrzymywanie tej samej wiadomosci



Fotomontaz

Jest to obraz stworzony z wielu fotografii lub ich fragmentow.
Fraza

Zbior stow umieszczonych w cudzystowie w okreslonej kolejnosci
Herc

Jest to jednostka czestotliwosci okreslajaca, ile razy dane zdarzenie nastepuje w ciggu 1
sekundy.

HTML5

Jezyk wykorzystywany do tworzenia stron internetowych.

HTTP

Protokot przesytania (ustuga udostepniania) dokumentow WWW
HTTPS

Szyfrowana wersja protokotu http

IMAP

Protokot internetowy pozwalajgcy na odbior poczty elektronicznejw sposob
zapewniajacy dwukierunkowg wymiane informacji pomiedzy skrzynkg a programem
pocztowym

InPrivate
Tryb przegladania zasobow sieci bez pozostawiania sladow na komputerze
Koncentrator

Urzadzenie pozwalajgce na przylaczenie wielu urzadzen sieciowych (komputery,
drukarki, skanery ...) do sieci komputerowej o topologii gwiazdy.

Krzywe Beziera

Sq obiektem wektorowym skladajgcym si¢ z wezldéw i Igczacych je segmentow. Segmenty
sq tukami o réznej krzywiznie. Mozna dokona¢ edycji krzywej - zmienic¢ krzywizne
segmentu, przesuwajac punkty kontrolne weztow.

Listy mailingowe

Kontakty zebrane na jednejliscie dostepne pod jednym adresem e-mail



Model CMYK

Jest modelem barw opracowanym dla potrzeb wykonywania wydrukow. Barwe uzyskuje
sie dzieki swiattu odbitemu od zadrukowanej powierzchni. Model oparty jest na kolorach
dopelniajgcych barwy w modelu RGB: turkusowym (Cyjan), purpurowym (Magenta),
zottym (Yellow) oraz na kolorze czarnym (blacK). Poprzez naktadanie tych koloréw na
powierzchni wydruku uzyskuje si¢ dowolne barwy. W wyniku zmieszania trzech kolorow
(C, M 1Y) powstaje kolor czarny. W praktyce uzyskuje si¢ kolor ciemnobrunatny. Istnieje
wiec konieczno§¢ dodania koloru czarnego (K) w celu uzyskania gtebokiej czerni.

Model HSV

Najbardziej odzwierciedla sposdb widzenia koloréw przez cztowieka i dlatego jest bardzo
czesto wykorzystywany przez popularne programy do edyciji grafiki rastrowej. Barwy
powstajg poprzez dodanie czerni i bieli do podstawowej palety kolorow. Skrot HSV
oznacza: H - Kolor/Odcien (Hue), S - Nasycenie (Saturation), V - Wartos¢ (Value).
Ostatni parametr dotyczy jasnosci uzyskanejbarwy.

Model RGB

Jest modelem barw stworzonym dla potrzeb obrazu wysSwietlanego na ekranie monitora
komputera, tabletu lub smartfonu, kazdym wyswietlaczu LCD lub telewizora. Barwa
tworzona jest w wyniku emisji $wiatta (np. w monitorach). Sktada si¢ z trzech
podstawowych kolorow: czerwonego (Red), zielonego (Green) i niebieskiego (Blue). Catg
palete barw uzyskuje si¢ w wyniku zmieszania tych trzech sktadowych koloréw

w roznym stopniu intensywnosci. Zmieszanie wszystkich trzech kolorow o maksymalnym
nasyceniu powoduje powstanie koloru biatego. Cz¢sto do modelu RGB dotgczany jest
wspolczynnik oznaczajacy stopien przezroczystosci. Prezentowany jest on za pomoca
symbolu litery A (RGBA).

Modem

Urzadzenie, ktore koduje informacije cyfrowe, tak by mogly by¢ przesylane w wybranym
medium transmisyjnym, a takze dekoduje odbierane dane.

Mozilla Thunderbird
Klient poczty elektronicznej firmy Mozilla
Nagtéwek

W dokumencie tekstowym obszar u gory strony, w obrebie gornego marginesu. Tekst
umieszczony w obszarze nagtowka, powtarzany jest na kolejnych stronach dokumentu.

Newreader



Program do czytania artykutow z grup dyskusyjnych
Offline

Status informujacy o braku dostepnosci Internetu
Oflagowanie

Oznaczenie wiadomosci

PDF

Format uzywany do udostgepniania ostatecznejwersji dokumentow
Play Store

Sklep internetowy firmy Google

Rozdzielczo$¢ drukowanego obrazu

Rozdzielczo$¢ drukowanego obrazu oznacza liczbe drukowanych punktow
przypadajacych na jednostke dlugosci obrazu. Diugosc¢ jest liczona w calach. Jednostka
rozdzielczosci obrazu wydrukowanego jest dpi. Skrot dpi oznacza liczbe punktow
przypadajacq na 1 cal dtugosci obrazu: d: dots (punkty), p: per (na), i: inch (cal).
Rozdzielczos$¢ 1200 dpi oznacza, ze na dlugosci 1 cala (ok. 2,5 cm) obrazu znajduje si¢
1200 wydrukowanych punktow.

Rozdzielczo$¢ obrazu wyswietlanego

Rozdzielczo$¢ obrazu wyswietlanego na ekranie oznacza liczbe pikseli przypadajgcych
na jednostke dlugosci obrazu. Diugos¢ obrazu rowniez jest liczona w calach. Jednostka
rozdzielczosci obrazu wyswietlanego na ekranie jest ppi. Skrot ppi oznacza liczbe pikseli
przypadajacq na 1 cal dtugosci obrazu: p: pixels (piksele), p: per (na), i: inch (cal).

Sektor

To najmniejszy obszar dysku twardego, w ktorym mozna zapisa¢ dane.
Spamer

Osoba zajmujgca si¢ wysytaniem spamu (niechcianejkorespondencii)
Spoilerowanie

Niepozadane wiadomosci o rozwoju akcji filmu, spektaklu, powiesci itp.

Sterownik



To program odpowiadajgcy za poprawne dzialanie urzadzenia, umozliwia sterowanie
urzgdzeniem z poziomu systemu operacyjnego.

Stopka

W dokumencie tekstowym obszar u dotu strony, w obrebie dolnego marginesu. Tekst
umieszczony w obszarze stopki powtarzany jest na kolejnych stronach dokumentu.

Subskrybcja
Wybor grupy dyskusyjnej do przegladania jej zasobow
Tabulator

Okreslone miejsce, do ktorego zostanie przesuniety kursor tekstowy po uzyciu klawisza
tab.

Trolling

Rodzaj niestosownego zachowania (prowokowanie, obrazanie) podczas korzystania
z grup dyskusyjnych

Usenet

Ogolnoswiatowy system grup dyskusyjnych

UTF-8

Uniwersalny system kodowania w petni kompatybilny z ASCIL
Webaplikacje

Aplikacje (programy, narzedzia) dostepne w sieci internetowej
Windows Live Mail

Klient pocztowy firmy Microsoft

Windows Store

Sklep internetowy firmy Microsoft

znaczniki

Tekst umieszczony w nawiasach ostrych bedacy czesScia sktadni jezyka HTML.



