/ajecia komputerowe

Jak edytowac zdjecie na warstwach? Czy szablony sg przydatne? Dlaczego warto sprawdzac
licencje na oprogramowanie? Poszukaj odpowiedzi w e-podreczniku.

o Tresci

[o]

Komputer jako narzedzie pracy

» Wstep
= Elementy zestawu komputerowego
= Jednostki wielkos$ci danych

= Znaczenie technologii informacyjnych

[o]

System operacyjny komputera

» Instalacja i deinstalacja oprogramowania

» Rodzaje licencji na oprogramowanie

= Oprogramowanie antywirusowe

o

Grafika komputerowa i multimedialna

« Wstep
= Zarzadzanie zbiorami fotografii

» Wykonywanie kolazu

» Obrobka cyfrowa zdje¢ w warstwach

= Projektowanie filmu ze zdjec

[e]

Opracowywanie tekstéw za pomoca komputera

= Wykorzystanie szablonéw tekstu

« Formatowanie strony

o

Podziat tekstu na kolumny
Zapisywanie dokumentu tekstowego w formacie pdf
Stowniczek

Wyszukiwanie i wykorzystywanie informacji z réznych zrédet

Wstep

Samodzielne korzystanie z wyszukanych informacji z uwzglednieniem
poszanowania praw autorskich

Wyszukiwanie informacji i elementow graficznych udostepnianych
w Internecie w otwartych zasobach edukacyjnych

Postugiwanie sie mapami internetowymi

Praca w chmurze cyfrowej



o Projektowanie prezentacji multimedialnej

Wstep
Animacja niestandardowa
Przyciski akcji

o Arkusz kalkulacyjny

« Projekty

Wstep

Woprowadzanie danych do arkusza

Formatowanie komérek arkusza kalkulacyjnego
Projektowanie formuti ich kopiowanie
Wstawianie wykreséw do arkusza kalkulacyjnego
Sortowanie danych

o Nasi sgsiedzi
o Znaczenie soczewki w moim aparacie fotograficznym

o Zwierzeta zamieszkujace teren, w ktérym mieszkasz

o Wyscigi

o Duszek zgaduje liczbe

o Wtasny projekt

» Pojecia



Wstep

W klasie V przedstawione zostaly urzadzania zewnetrzne, ktore mozna podtaczy¢ do
komputera, pozwalajgce na wykorzystanie wielu jego mozliwosci. W tym rozdziale poznasz
najwazniejsze elementy budowy komputera oraz ich przeznaczenie.

Cwiczenie 1
Potacz w pary urzadzenia o podobnym dziataniu.

Stuchawki Drukarka
Kamera cyfrowa Aparat cyfrowy
Ploter Rzutnik
Klawiatura Mysz komputerowa
Monitor Gtosniki

Zrédto: Jarostwa Koludo, licencja: CC BY 3.0.




Elementy zestawu komputerowego

Znasz juz budowe podstawowego zestawu komputerowego, wiesz tez, jakie dodatkowe
urzgdzenia mozna do niego podtaczyc¢. Za sprawng prace komputera odpowiedzialne sg
podzespotly, zamontowane wewnatrz obudowy komputera.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/D9KDzAUNR
Zrédto: Tomasz Krupa, licencja: CC BY 3.0.

Rozpoznaj te elementy. Okresl role, jakg spelniajg w jednostce centralnej. Jezeli masz
problemy, zapoznaj si¢ z ponizszymi wyjasnieniami:

» Plyta glowna,

e Procesor CPU,

e Pamie¢ RAM,

e Pamie¢ ROM,

» Karta graficzna,

o Karta dzwiekowa,

o Karta sieciowa,

» Dysk twardy,

» Naped ptyt optycznych CD, DVD, Blue Ray,
» Zasilacz.


https://zpe.gov.pl/a/D9KDzAUnR
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Jednostki wielkosci danych

Do okreslenia wielkosci danych, ktore moga zostac¢ zapisane na no$nikach danych lub
w pamieci RAM, stosuje si¢ jednostki pojemnosci, takie jak: bajty, kilobajty, megabajty,
gigabajty i terabajty. Pojemnosci pamie¢ci sg okreslane w systemie dwojkowym, a nie

dziesietnym. Podstawa systemu dwojkowego jest liczba 2. Jednostki pojemnosci pamig¢ci

mozna przeliczy¢ wedtug nastepujgcych wzorow.

1bajt [B] = 8 bitéw [b]

1 kilobajt [KB] = 20 bajtow = 1024 bajty [B]

1 megabajt [MB] = 2! kilobajtéw = 1024 kilobajty [kB]

1 gigabait [GB] = 2'° megabaijtow = 1024 megabajty [MB]
1 terabajt [TB] = 2'° gigabajtow = 1024 gigabajtow [GB]

Cwiczenie 1
Utdéz w kolejnosci od najmniejszej do najwiekszej, jednostki pojemnosci:

1 Terabajt

1 Kilobajt

1 Megabaijt

1 Gigabaijt

Zrédto: Jarostwa Koludo, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 2

114

114

114

114



Znaczenie technologii informacyjnych

Rozwj technologii informacyjno-komunikacyjnych generuje postep technologiczny

w praktycznie wszystkich dziedzinach zycia. Nasze domy stajg si¢ coraz bardziej
skomputeryzowane. Urzadzenia domowe pracujg w oparciu o nowe technologie poczawszy
od telewizorow, pralek, lodowek, zelazek, az do urzadzen sterujgcych oswietleniem
ogrzewaniem czy monitoringiem.

Ogromny wkiad w rozw¢j cywilizacji ma Internet. Jest on zrodtem wiedzy na kazdy temat,
stal sie¢ rowniez poteznym narzedziem do komunikowania si¢ ludzi.

Rysunek os6b rozmawiajacych za pomocg Skype’a

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

Dzieki Internetowi mozesz uczy¢ si¢ roznych przedmiotow, korzystajac z platform
e-learningowych, materialéw osadzonych w zasobach internetowych oraz
e-podrecznikow. Coraz wigcej szkot oferuje swoim uczniom mozliwo$¢ korzystania
z zasobow elektronicznych, jako elementu wspierajacego ich edukacje szkolna.

Rozwj technologii informacyjno-komunikacyjnych w znaczacy sposob przyspiesza rozwoj
naszej cywilizacji oraz przyczynia sie do polepszenia jakosci naszego zycia.



Cwiczenie 1

- dopasuj w jakiej dziedzinie zycia znajdujg zastosowania technologia komputerowa.

korzystanie z E-podrecznika Wojsko
symulacja proceséw badawczych Komunikowanie sie

zastosowanie nowoczesnych maszyn

. Nauka
rolniczych
rozmowy przez komunikatory Turystyka
zamawianie noclegdéw przez Internet Rolnictwo
projektowanie doméw Dom
sterowanie oswietleniem i ogrzewaniem Budownictwo
sterowanie pojazdem (komputer .
POl ( > Edukacja
poktadowy)
dowodzenie i tworzenie systeméw
Transport
obronnych
Zrédto: Jarostwa Koludo, licencja: CC BY 3.0.
Cwiczenie 2
Uzupetnij tekst.
Nie otwieraj obudowy komputera, gdy wtgczone jest
W celu poprawienia wydajnosci pracyi Ewarto od czasu do czasu przeczyscic
jednostke centralna.
Dzieki potaczeniu z mozemy przegladac strony internetowe, Wysy’rac’i
komunikowac sie z innymi osobami za pomocai
Rozwdj technologii przyczynit sie do ogromnego postepu w wielu dziedzinach zycia

______________

‘ komunikatora ’ ‘ monitorem ’ ‘ paczki ’ ‘ nuklearnej ’ ‘ komputera ’ ‘ Internetem ’

‘ znakéw dymnych ’ ‘ zasilanie ’ ‘ chtodzenie ’ ‘ e-maile ’ ‘ informatycznej ’ ‘ drukarki ’

Zrédto: Jarostwa Koludo, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 3

Na podstawie analizy tematow réznych lekcji, zaproponuj ¢wiczenia z wykorzystaniem
technologii informacyjnej



Instalacja i deinstalacja oprogramowania

Instalacja oprogramowania

W dzisiejszych systemach operacyjnych instalacja programu jest prosta i polega na
odnalezieniu wsrod plikow programu pliku instalatora i kliknieciu na nim dwukrotnie.
Najczesciej plik instalatora ma nazwe setup i rozszerzenie exe lub msi. Niekiedy nazwa
pliku instalatora jest taka sama jak nazwa programu np. FreeAudioConverter.exe lub ztozona
z nazwy programu i stowa setup np. iTunes64Setup.exe. Instalacja rozpoczyna si¢

w domyslnejlokalizacji pamieci zewnetrznej komputera i z domySlnymi ustawieniami.
Zaawansowani uzytkownicy, po uruchomieniu pliku instalatora programu, mogg skorzystac
z opcji instalacji zaawansowanej, podczas ktorej moga wybrac¢ sposob instalacji, miejsce
instalacji programu i jego ustawienia.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DQ7EfWP80
Zrédto: Jarostaw Koludo, licencja: CC BY 3.0.


https://zpe.gov.pl/a/DQ7EfWP80

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DQ7EfWP80
Zrédto: Jarostaw Koludo, licencja: CC BY 3.0.

Deinstalacja oprogramowania

Aby usung¢ oprogramowanie z pamieci zewnetrznej komputera, nie wolno usunac
folderow (teczek, katalogow) zawierajace pliki programow. W takim przypadku pliki
programow zostang usuniete, lecz parametry sytemu nie zostang zmodyfikowane i system
bedzie dzialal niepoprawnie.

Aby poprawnie usung¢ program z pamieci zewnetrznej, nalezy uruchomic¢ program
odinstalowujacy.

Wybierz system operacyjny, aby dowiedziec si¢, w jaki sposob mozna tego dokonac
w wybranym systemie operacyjnym.

WINDOWS

MacOS

LINUX


https://zpe.gov.pl/a/DQ7EfWP80
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Rodzaje licencji na oprogramowanie

Licencja oprogramowania jest umowa okreslajgcg warunki korzystania z programow
komputerowych. Uzywajac programoéw komputerowych, zgadzasz si¢ na warunki licencii.
Licencje na oprogramowanie sprzedawane s3 w dwéch podstawowych postaciach:

OEM to programy sprzedawane wraz ze sprzetem komputerowym (przypisane do
konkretnego komputera), po wymianie sprzetu na nowszy, nie mozna ich przenies¢ na
nowy komputer tylko trzeba ponownie je zakupic.

BOX to programy, ktére mozna przenosi¢ na kolejne komputery jednak pod warunkiem, ze
zawsze zainstalowany jest tylko na jednym komputerze. Legalny jest tylko program ostatnio
zainstalowany.

Mozemy spotkaé sig z nastepujacymi rodzajami licencji:
Adware to programy rozpowszechniane za darmo (bez kodu Zroédtowego), ale zawierajace
funkcije wyswietlajgca reklamy.

Freeware to programy ktore moga by¢ uzywane bezplatnie, jednak prawa autorskie
pozostajg w mocy, dlatego nikt nie moze wprowadza¢ zmian w ich kodzie Zrodtowym.

Open Source (otwarte oprogramowanie) to alternatywa dla Freeware (wolne
oprogramowanie), ktorego celem jest istnienie swobodnego dostepu do oprogramowania
dla wszystkich jego uczestnikow. Zapewnia swoim uzytkownikom prawo do legalnego oraz
darmowego uruchamiania, kopiowania, rozpowszechniania, analizowania, modyfikacji oraz
ulepszania i rozbudowy istniejgcych produktow.

Shareware to program udostepniony bezptatnie do testow, dzigki czemu przed decyzja
o zakupie mozna przetestowac go pod katem swoich indywidualnych potrzeb.

Demo to darmowe programy, ktore maja mocno ograniczone funkcje lub czas uzytkowania.

Beta to typ oprogramowania, ktore jest jakby probnym modelem, prototypem w znacznej
mierze ukonczonym, nie do konca pozbawionym ukrytych btedow.

Trial to rodzajlicencji na programy komputerowe polegajacy na tym, ze mozna go uzywac
przez z gory ustalony czas. Po uptywie ustalonego czasu, jedyng rzeczg, na ktorg pozwoli
program, jest rejestracja albo usuniecie go z dysku twardego.

Specjalnym rodzajem licencji jest

Public domain (dobro publiczne) - ,licencja” ta jest stosowana do tekstow, zdje¢, muzyki,
dzietl sztuki, oprogramowania itp., ktore na skutek decyzji tworcy, braku spadkobiercow,
lub uplywu odpowiedniego czasu, staly sie dostepne dla dowolnych zastosowan bez



ograniczen wynikajacych z przepisow prawa autorskiego. Programy posiadajace ten status,
mogq by¢ uzywane bezplatnie i bez ograniczen.



Oprogramowanie antywirusowe

Rozwj technologii informatycznej przyczynit sie rowniez do powstania negatywnych
zjawisk. Na Swiecie sg ludzie, zwani hakerami, ktorzy zajmujg sie wykradaniem danych

z cudzych komputerow oraz niszczeniem ich zawartosci za pomocg szkodliwych
programow zwanych wirusami. Haker to osoba, ktora z zewnatrz, za pomoca sieci
komputerowej wiamuje si¢ do cudzego komputera w celu wykradzenia danych lub
przejecia kontroli nad tym komputerem.

Jesli checesz zabezpieczy¢ zasoby w swoim komputerze, zainstalujw nim program
antywirusowy z aktualng bazg wirusow. Przed atakami z sieci twoj komputer moze by¢
zabezpieczony réwniez za pomocg zapory blokujacej dostep do jego zasobow. Dowiesz si¢
o niejwiecej z rozdzialu na temat sieci komputerowych.

Na rynku oprogramowania komputerowego sg dostepne rozne programy antywirusowe. S
to programy ptatne i darmowe. Mozna je pobrac z Internetu, zainstalowac z plyt
dotaczonych do pism komputerowych lub zakupi¢. Nawet najlepszy program antywirusowy
nie pomoze nam chroni¢ zasobow komputera, jesli nie bedziesz stosowac si¢ do kilku
zasad:

e nie otwieraj stron internetowych o podejrzane;j tresci,

» nie otwieraj zalacznikow do listow e-mail od nieznanych nadawcow,

» na biezgco aktualizuj system operacyjny i zainstalowane programy, w szczegolnosci
antywirusowe,

» przeskanujprogramem antywirusowym instalowane programy i kopiowane pliki.

Cwiczenie 1

Korzystajac z zasobow sieci Internet, wyszukaj co najmniej 10 programéw antywirusowych
oraz opinie na ich temat. Wyniki zbierz w tabeli. Na podstawie zebranych danych stwoérz

wiasny ranking programow antywirusowych.



Cwiczenie 2

Dokonaj analizy zdan i wybierz sposrdd nich te, ktére odpowiedza na pytanie: Jak

zabezpieczy¢ swoj komputer przed wirusami i hakerami?

O

Program antywirusowy jest systematycznie aktualizowany.

W komputerze, ktéry nie ma potaczenia z Internetem, nie ma potrzeby instalowania
programu antywirusowego.

Nowe skopiowane na dysk twardy pliki nalezy zeskanowaé programem
antywirusowym.

Nalezy korzystac tylko z zaufanych stron internetowych.

Kazdy zatacznik listu e-mail nalezy otworzy¢.

Nie ma wptywu na bezpieczenstwo komputera to, jakie strony internetowe
przegladasz.

Komputer ma zainstalowany program antywirusowy.

Nie ma niebezpieczenistwa w $cigganiu plikow z Internetu.

Zapamietaj!

W celu zapewnienia bezpieczenstwa zasobow komputera systematycznie sprawdzaj je

programem antywirusowym pod katem obecno$ci wirusow komputerowych i usuwaj

wszystkie zagrozenia z twojego komputera.



Wstep

Juz wiesz

» wykonywac rysunki w edytorze graficznym,
e poprawic jakos¢ fotografii,

» zmodyfikowac¢ wyglad fotografii

» skadrowac obraz

» stosowac zasady kompozyciji obrazu

Nauczysz sie

zarzadza¢ swoim zbiorem fotografii

przygotowywac kolaze

przygotowywac prezentacje filmowe ze zdjec

wykorzystywac¢ warstwy do tworzenia kompozyciji graficznych



Zarzadzanie zbiorami fotografii

Zdjecia, ktore wykonujesz, gromadzisz na dyskach twardych, pamieciach pendrive, ptytach
CD i DVD. Tworzysz dla nich coraz wigksza liczbe folderow. Ich przejrzenie zajmuje Ci duzo
czasu. Coraz wiecej trudnosci sprawia Ci odnalezienie zdjecia, ktorego wiasnie
potrzebujesz np. do wykonywania projektu.

Dokonujgc analizy funkcjonowania réznych programow komputerowych, zwro¢ uwage na
te, ktore pomogg ci zarzadzac twoimi zbiorami zdjg¢. Na przyktadzie jednego z nich,
poznasz typowe mozliwosci tej klasy programow. Galeria Fotografii jest programem, ktory
juz znasz z klasy pigtej. Wchodzi on w sktad pakietu Podstawowe Programy Windows.
Mozesz go bezplatnie pobrac ze strony internetowej Microsoft. Zwro¢ uwage, w jaki sposob
program ten moze pomoc ci w zarzadzaniu cyfrowymi zdjeciami. Jego funkcje sg zwigzane
z:

» oznakowaniem zdje¢

e rozpoznawaniem twarzy 0sob znajdujgcych si¢ na zdjeciach

» przyporzadkowaniem zdjeciom potozenia geograficznego,

e tworzeniem podpisow zdjec

« wyszukiwaniem zdje¢ zgodnie z wprowadzonymi oznaczeniami

Program umozliwia rowniez podstawowa obrobke grafiki rastrowej, tzn. mozesz za jego
pomoca usungc efekt czerwonych oczu, zmienic¢ kolorystyke zdjecia, wykonac retusz
fotografii, skadrowac ujecie, zmienic¢ czas naswietlania. Z wybranej grupy zdje¢ mozesz
przygotowac kolaz lub wyswietli¢ pokaz.

To tylko niektore funkcje programu. Rozpoznaj je, wykonujac nastepujace zadanie.



Cwiczenie 1

W twoich zbiorach na pewno posiadasz zdjecia twoich bliskich oséb. Chcesz im zrobi¢
niespodzianke w postaci albumu z ich fotografiami.

Oznacz twarze tych oséb za pomocg ich imion, a nastepnie, korzystajac z mechanizméw
wyszukiwania wyswietl tylko te zdjecia, ktore przedstawiajg okreslong osobe. Popraw jakos$¢
niektérych zdje¢, dokonaj retuszu, poprawnie skadruj. Z wybranych zdje¢ wykonaj kolaz.
Jezeli masz problemy z wykonaniem zadania, obejrzyj pokaz slajdow.

Wskazowka

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DX7hzuFSx

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


https://zpe.gov.pl/a/DX7hzuFSx

Cwiczenie 2

Niektore zdjecia mogg zawierac¢ informacje o potozeniu geograficznym. Najczes$ciej zostaty one
wykonane za pomocg aparatéw fotograficznych lub tabletéw, ktére majg wbudowany GPS.
Pobierz z podrecznika takie fotografie i znajdZ na mapie Europy, w ktérym miejscu zostaty one
wykonane. Okresl wysokos$¢ i wspotrzedne geograficzne oraz nazwe miejscowosci, regionu lub
szczytéw gorskich.

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

Jezeli masz problemy z wykonaniem zadania, obejrzyj pokaz.

Wskazowka

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DX7hzuFSx

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


https://zpe.gov.pl/a/DX7hzuFSx

Wykonywanie kolazu

Kolaz jest kompozycjg wybranych elementow graficznych. Sktada si¢ wiec z wybranych
zdje¢ lub ich czeSci utozonych zgodnie z wizjg jego tworcy. Ty rowniez mozesz
zaprojektowac takg kompozycje.

Ciekawg propozycje wykonywania kolazu posiada program AutoCollage. Jest on darmowy
i mozesz go pobrac¢ z Internetu. Wechodzi on w sklad pakietu Learning Suite. Za jego
pomoca mozesz stworzy¢ kolaz przenikajacych sie zdje¢. Efektem moze by¢ nastepujaca
kompozycja zdje¢ biedronek.




Cwiczenie 1

Pobierz ze strony internetowej firmy Microsoft program AutoCollage. Zainstaluj go na swoim
komputerze. Juz potrafisz to zrobié. Za pomocg tego programu wykonaj kolaz wybranych
przez siebie fotografii. Jezeli bedziesz mie¢ problemy z wykonaniem tego zadania, mozesz
skorzystac ze wskazéwki.

Wskazéwka

Aby wykonac kolaz wybranych zdje¢ w programie AutoCollage:

1. Uruchom program AutoCollage.

2. Wybierz zdjecia do kolazu i zapisz je w wybranym folderze, zwrd¢ uwage, ze folder ten
powinien zawiera¢ co najmniej 7 fotografii.

3. W programie, za pomocga /Image Browser, wskaz przygotowany folder ze zdjeciami.

4. Okresl wielkos¢ kolazu, klikajac przycisk Options.

5. Okresl suwakiem, z ilu zdje¢ bedzie wykonany kolaz.

6. Kliknij w przycisk Create, aby utworzy¢ kolaz.

7. Zapisz kolaz klikajac w przycisk Create.

Polecenia w programie s3g zapisane w jezyku angielskim. Nie jest ich duzo, wigec na pewno
poradzisz sobie z obstugg tego programu. Twoj wysitek wynagrodzi ci efekt w postaci
zaprojektowanego kolazu.

Cwiczenie 2

Wykonaj kolaz zdje¢ prezentujacych twoje ulubione zwierzeta.

Cwiczenie 3

Wykonaj kolaz zdje¢ prezentujacych cztonkéw twojej rodziny.




Obrobka cyfrowa zdje¢ w warstwach

Projektujac albumy, filmy, kolaze nalezy pamieta¢ o odpowiednim przygotowaniu zdjec,

z ktorych one powstang. Juz wiesz z poprzedniej klasy, w jaki sposob dokonac retuszu
zdjecia, zmodyfikowac jego kontrast i jasnos¢, zmienic¢ nasycenie kolorow.

Poznasz teraz bardziej profesjonalng metode edytowania i przetwarzania obrazu
rastrowego. Wyobraz sobie wiele przezroczystych folii. Na kazdej z nich namaluj farbami
obrazek. Nastepnie wszystkie folie z16z razem. Co zobaczysz, patrzac na nie, najlepiej pod
Swiatto? Jeden obrazek, ztozony z wielu. Czy wiesz, ze t¢ metode wykorzystano produkujac
wiele bajek, na przyktad Przygody Bolka i Lolka. Producenci programoéw graficznych
rowniez jg wykorzystali i umozliwili ich uzytkownikom modyfikowac¢ grafike rastrowa

w tzw. warstwach. Istote wykorzystania warstw poznasz, wykonujac kilka przyktadow.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/D7TMsGZCWV

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

Wykonanie opisu do rysunku

Wyobraz sobie, ze fotografie chcesz wzbogaci¢ o opisy prezentowanych na niej owocow.
OczywiScie, wczesniej bylo juz wykonywane podobne ¢wiczenie, bez zastosowania
struktury warstwowej obrazka. Jednak wykonanie ¢wiczenia w jednej warstwie nie dawato
duzych mozliwosci dalszego jego modyfikowania. Zat6zmy, ze opisywane zdjecie stanowi
pierwsza warstwe. Na nig zostanie natozona kolejna przezroczysta warstwa, na ktorej


https://zpe.gov.pl/a/D7MsGZCWV

bedzie mozna wprowadzi¢ ksztalty dwoch prostokgtow. Kolejna lub kolejne przezroczyste
warstwy beda stuzy¢ do wprowadzenia tekstow. Tak skonstruowany rysunek umozliwi
przesuwanie wzgledem siebie poszczegolnych jego elementéw umieszczonych na
warstwach, az do uzyskania efektu zgodnego z twoimi oczekiwaniami. Jest to moment,

w ktorym moze nastgpic¢ scalenie obrazka w jedng warstwe.

Efekt twojej pracy moze by¢ nastepujacy:

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



Cwiczenie 1

Wykonaj to zadanie, wykorzystujac fotografie wtasng lub pobrang z podrecznika. Jezeli
bedziesz mie¢ problem z wykonaniem zadania, skorzystaj ze wskazéwki.

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

Aby wykonad powyzsze ¢wiczenie:

1. Uruchom program graficzny i otworz plik owoce.

2. Utworz nowg przezroczystg warstwe.

3. Narysuj dwa prostokaty. Uwaga, w zaleznosci od rodzaju programu, moze zaistnie¢
sytuacja, ze kazdy nowo wprowadzany ksztatt spowoduje edycje kolejnej warstwy.

4. Utwérz nowg warstwe.

5. Whpisz na niej tekst. Uwaga, w zaleznosci od rodzaju programu, moze zaistnie¢ sytuacja,
ze kazdy nowo wprowadzany tekst spowoduje edycje kolejnej warstwy.

6. Rozmies¢ wszystkie elementy wedtug wtasnego uznania, przesuwajac je na kolejnych
warstwach.

7. Scal wszystkie warstwy.

8. Zapisz plik pod nazwa opisane owoce.

Zwr6c¢ uwage, ze podany algorytm postepowania jest prawdziwy dla réznych programéow
graficznych. Na przyklad mozesz wybra¢ program GIMP. Sprawdz, czy potrafisz odnalez¢
wszystkie funkcje potrzebne do wykonania tego zadania.

Obejrzyj pokaz, w jaki sposob mozna wykonac¢ zadanie, wykorzystujac program GIMP



Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/D7MsGZCWV
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.
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Cwiczenie 2

Pobierz zdjecie warzyw. Zmodyfikuj je, dodajac ich poszczegdlne nazwy. Nazwy potacz liniami
z odpowiednimi warzywami. Rysunek wykonaj na warstwach. Efekt swojej pracy zapisz
w pliku pod nazwa opisy warzyw. Moze on przypominac ponizszy rysunek.

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

czosnek

pomidor Ogérek

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

W trakcie wykonywania zadania mozesz skorzystac ze wskazéwki, ktéra jest krotkim pokazem
rozwigzania tego zadania.

Wskazowka




Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/D7MsGZCWV

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

Cwiczenie 3

Wyszukaj w swoich zbiorach fotograficznych rodzinne zdjecie. Wykorzystujac warstwy, wpisz
imiona i pokrewienstwo poszczegdlnych osob. Plik zapisz pod nazwa moja rodzina.

Modyfikacja fotografii z wykorzystaniem warstw

Potrafisz juz modyfikowac fotografie, wykorzystujac do tego celu tylko jedna warstwe.
Przypomnij sobie zmian¢ koloru kocich oczu lub wyodrebnienie czerwonego kwiatu maku
na tle szarej tgki. Teraz proponujemy ci wykonanie ¢wiczenia o podobnym efekcie.
Wykonasz je z wykorzystaniem dwoch warstw. Wynik twojego dziatania przedstawia

ponizsze zdjecie.


https://zpe.gov.pl/a/D7MsGZCWV




Cwiczenie 4

Wykonaj podobne zadanie, wykorzystujac wtasne fotografie lub pobrane z podrecznika. Jezeli
bedziesz mie¢ problemy z wykonaniem zadania, skorzystaj ze wskazowki.

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

Aby wykonac zmiane kolorystyki zdjecia z kaczuszka:

1. Otwoérz plik kaczuszka w edytorze grafiki umozliwiajagcym prace w warstwach.

2. Wykonaj duplikat pierwszej warstwy zdjecia; w ten sposéb Twoje zdjecie bedzie
widoczne na dwéch warstwach.

3. Na drugiej warstwie zmien kolorystyke zdjecia na odcienie szarosci.

4. Uzyj gumki i z gérnej warstwy usun sylwetke kaczuszki; zobaczysz wéwczas, to co kryje
pierwsza warstwa, a wiec kaczuszke kolorowa.

5. Scal wszystkie warstwy.

6. Zapisz plik pod nazwa kaczuszka nowa.

W powyzszym zadaniu, zamiast gumki, mozesz zaznaczy¢ kaczuszke, a nastepnie usunac ja
z drugiej warstwy za pomoca klawisza Delete.

Obejrzyj prezentacje pokazujacqg w jaki sposob mozna wykona¢ zadanie, wykorzystujac
program GIMP.



Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/D7MsGZCWV
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 5

Zmien kolor oczu kaczki, wykorzystujac mozliwosci modyfikowania zdjecia w wielu
warstwach.

Cwiczenie 6

Na zdjeciu klasowym dopisz imiona kolezanek i kolegow.

Cwiczenie 7

Zdjecie szkoty wzbogac¢ danymi adresowymi.

Zapamietaj!

Do wykonania kompozycji graficznej wykorzystaj mozliwosci wielowarstwowej grafiki
rastrowej. Ta technika daje ci bardzo duze mozliwosci naktadania réznych grafik
i zaawansowanego modyfikowania grafiki rastrowej. W kolejnym etapie ksztalcenia

przekonasz si¢, ile mozliwosci tkwi w programach, ktorych wiasnie uzywasz.


https://zpe.gov.pl/a/D7MsGZCWV




Projektowanie filmu ze zdjec

Swoje zdjecia mozesz zaprezentowac w postaci filmu. Bedg one ukazywac si¢ w kolejnosci
ustalonej przez ciebie. Czesto takiemu pokazowi towarzyszy podktad muzyczny. Mozna
dodac tekst lub narracje. W zalezno$ci od mozliwosci programow mozesz zaprojektowac
rozne przejscia zdje¢ oraz upozorowac ruch kamery.

Przed przystgpieniem do wykonania filmu, sprawdz, czy wybrane przez ciebie zdjecia
odpowiadaja twoim oczekiwaniom. Przygotuj je, wykorzystujgc juz uksztaltowane
umiejetnosci.

Obejrzyj kilka przyktadow. Moze zainspiruja ci¢ do stworzenia wlasnego filmu.

- Tajemnicza Islandia

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Anna Koludo, Katarzyna Koludo-Durkiewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film utworzony w programie Photo Story 3 dla Windows

Istnieje wiele sposobow zaprezentowania w formie multimedialnej wybranych obrazow.
Wsrod nich jest program PhotoStory 3.0 dla Windows. Mozesz go bezptatnie pobrac ze
strony internetowej Microsoft.

Program przeprowadzi ci¢ przez etapy przygotowania filmu. Na kolejnych kartach
programu mozesz wykonac nastepujace operacje. Kliknij w ich nazwy, aby wyswietli¢ ich
opis.

» importowanie i organizowanie obrazow,


https://zpe.gov.pl/a/DZ1bB5Yf0
javascript:void(0);

e dodawanie tytuléw do obrazow,

o dodawanie narracji do obrazow i dostosowanie ich ruchu,
» dodawanie muzyki,

» zapisywanie projektu pokazu i pokazu w formie filmu.

Cwiczenie 1

Przygotuj film ze zdje¢ prezentujacy wybrane szkolne wydarzenie: uroczysty apel, wycieczke
klasowa, lub inne.

Cwiczenie 2

Przygotuj film ze zdje¢ prezentujacych twoje najlepsze wakacje.
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Wykorzystanie szablonow tekstu

Kazdy dokument, ktory tworzymy w edytorze tekstu oparty jest na szablonach. Szablon to
gotowy wzorzec dokumentu o odpowiedniej strukturze, zawierajgcy okreslone parametry.
np.: ukiad strony, ustawienia marginesow, format akapitow, uzyte czcionki. Przyktadem
podstawowego szablonu w edytorach tekstu jest szablon Pustego dokumentu, z ktérego
korzystasz na co dzien.

Edytory tekstu, poza standardowym szablonem Pustego dokumentu zawieraja wiele
ciekawych szablonow, umozliwiajgcych wykonanie takich dokumentow jak np. listy,
zyciorysy, referaty, kalendarze, zaproszenia czy wizytowki. Niektore szablony ozdobione s3
elementami graficznymi, co znacznie utatwi ci prace. Uzywajac szablonu, wykonasz
dokument szybko, a przy tym profesjonalnie.

W zaleznosci od wykorzystywanego edytora mozesz uzy¢ szablonow dostepnych
bezposrednio w programie lub pobra¢ wybrane szablony z Internetu.

Przykladowe szablony edytora tekstu MS Word 2013:

t?.a.praszam}; do Swictowania d-iesiateso coroczneso
Przywiltania jesienl ) -~
razeixXl Z 1Itarnil =~

[Crodai krStic opis imprery. Aby w misiscs tego ub dowolnege nnego

tolicctu rasmporopo wpdsss s, MEknil 5o i rospocrndj wpdsyweanse 3

D iefscs Mlokali=acja immpre=% 1
Texr i = MW whier= date irmmapresy]]
God=iirna: [(God=zima immprezy]

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.
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Cwiczenie 1

Otworz edytor tekstu i odszukaj szablonéw zainstalowanych w programie. Sprawdz, jakie
dokumenty mozesz utworzy¢ przy uzyciu szablonéw. Na podstawie szablonu utwérz
dokument dyplomu lub certyfikatu. Jesli masz problemy z rozwigzaniem zadania, skorzystaj ze

wskazowki.

Wskazéwka

Podpowiedz dla edytora tekstu MS Word 2013
Podpowiedz dla edytora tekstu Writer LibreOffice
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Formatowanie strony

Marginesy i orientacja strony

Standardowa strona w edytorze tekstu ma wymiary arkusza A4 i jest ustawiona pionowo.
W zaleznoSci od potrzeb i przeznaczenia tekstu mozesz zmieni¢ rozmiar papieru a takze

parametry strony, m.in.:

o szerokoS¢ marginesow (gorny, dolny, lewy i prawy)
 orientacje strony (poziomg lub pionowa)

Mozesz tez zdecydowac, czy zmiany majg pojawic si¢ w calym dokumencie, czy tylko na
wybranych stronach.
Wazne!

Odpowiedni dobor szerokoSci marginesow wptywa na estetyke dokumentu. Jesli
dokument po wydrukowaniu bedzie np. wpiety do skoroszytu, musisz uwzgledni¢
w lewym marginesie miejsce na spi¢cie kartek.
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Cwiczenie 1

Otworz dowolny plik tekstowy i wykonaj ¢wiczenie zmieniajgce parametry strony. Zanim
rozpoczniesz prace, sprawdz, czy widoczna jest gérna linijka, jesli nie, wtacz jg. Odszukaj
odpowiednich narzedzi i zmien nastepujgce parametry:

e orientacja strony - wybierz pozioma

e marginesy: gorny i dolny ustaw na 4,5 cm, prawy na 4 cm, lewy na 6 cm.

Zapisz plik pod tg samg nazwa. Jesli masz problem z rozwigzaniem zadania, skorzystaj
z dodatkowych informac;ji.

Wskazowka

Zmiana orientacji strony

Aby zmienic¢ orientacje strony, odszukaj narzedzia Orientacja i wybierz opcje Pozioma.

W programie MS Word 2013 narzedzia zmiany parametréw strony znajduja sie w zaktadce
Uktad strony.

W programie Writer LibreOffice kliknij prawym klawiszem myszy w dowolnym miejscu
strony i wybierz Strona. W otwartym oknie dialogowym Styl strony wybierz zaktadke
Strona.

Zobacz, jak mozna zmieni¢ orientacje strony w edytorze tekstu MS Word 2013.

Zobacz, jak mozna zmieni¢ orientacje strony w edytorze tekstu Writer LibreOffice.
Zmiana wielkos$ci margineséw.

Zmiane wielkos$ci margineséw mozesz przeprowadzi¢ na dwa sposoby. Do demonstraciji
pierwszego sposobu wykorzystamy linijki: poziomg i boczna.

Sprawdz, czy widoczne s3 linijki pozioma i boczna. Jesli nie, wtacz je. Odszukaj i zaznacz
pole wyboru Linijka. Narzedzie to znajduje sie w grupie narzedzi Widok.

Przyjrzyj sie doktadnie linijkom. Szara czes¢ na linijkach odpowiada aktualnie ustawionym
marginesom. Aby zwiekszyc¢ lub zmniejszy¢ wielkos¢ margineséw, za pomoca linijki,
wystarczy odpowiednio powiekszyc¢ lub zmniejszy¢ szare pola.

o Ustaw kursor myszy na granicy szarego i biatego pola po lewej stronie linijki poziomej.

¢ Kiedy kursor zmieni sie na dwustronng strzatke, kliknij i przytrzymaj lewy przycisk
myszy, przesuwajac jednoczesnie kursor w wybrane miejsce.
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e Zgodnie z warunkami zadania ustaw margines na 6 cm.

¢ Te same czynnosci wykonaj dla prawego marginesu, ustawiajgc go na 4 cm.

¢ Podobnie zmien margines gérny i dolny na 4,5 cm, tym razem korzystajac z linijki
bocznej.

e Wprowadzone zmiany wielkos$ci margineséw odnoszga sie do catego dokumentu.

Zobacz na filmie, jak ustawié wielko$¢ margineséw za pomoca linijki poziomej i bocznej.

=0

Frances Hodgson Bumett
Tajemniczy ogrod
fragment rozdeaho XXV

Tymczasem ogrod tajemniczy rozkwital i rozkwital, 1 co dzien nowe vkazywal cuda W gmazdlu gila
byly jajka, o samiczka siedmala pa nich, ogrzewajac je swym droboym, pierzastym cialkiem 1 oslanajne
troskliwym skrzydelkami. Z poczatku byla ogromnie nerwowan, a gil sam wprost meprzvzwoicie

b podeprzliwy. Nawet Dick me podchodzil w tym czasie do gestw ocienionego katka ogrodu; czekal, az
tajemnym wolaniem zdola oddzistad uspokaajaco na umysly malefikie) ptasiey parks 1 preekona wch, 2e w
ogrodzie wszystko jest im przyjazne — ze nie ma tam mkogo, kto by mie rozumial caley cudownosct tego,
co sig daalo w ich gniazdku — owej wielkiej, czule), potesnej, uroczystej tajemnicy. Gdyby byla choc

- jedna 1stota w tym ogrodnie, ktora by me wiedziala, ze gdyby jajko w gmazdku ruszyh lub stlukli, to by
swiat caly zawwowal 1 rozpadt si¢ w przestrzem; gdyby byla chod jedna, nieczujaca tego 1 postepujaca

" wedle te) meswiadomoscy, to me byloby szczescia nawet w tey najcudnieyszey, zlote) porze wiosenne). Lecz
i wszyscy wiedzieh 1 adczuwali to, zaé gil » samiczka jego wiedzmeh o tym, ze tamer wiedzmeh

- Z poczatku przygladal see ml Colinowr 1 Mary z meklamanym lekiem. Dla przyczyny jakiegs
niewytlumaczone) wiedzial, ze me potrzebuje czuwaé nad Dickiem. Od pierwsze) chwily, jak tylko spojrzal

- na Dicka zrozumial 2e nie ijest obev, ale 2e to tez rodzai gila tvlko bez dzioba 1 unierzenia. Umial on

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Film: Ustawianie wielkos$ci margineséw za pomoca linijki poziomej i bocznej

Uwaga: Jesli w programie Writer LibreOffice domysing jednostka dtugosci jest cal, wéwczas
marginesy bedg podane w takich jednostkach. Cal to angielska jednostka dtugosci
stosowana w krajach anglosaskich. Symbol 1 cal oznacza sie 1” i wynosi 2,54 cm.

W opcjach edytora tekstu mozesz zmieni¢ cale na centymetry. W menu Narzedzia wybierz


https://zpe.gov.pl/a/D13EUXgXN

polecenie Opcje, a nastepnie w lewej czesci okna programu LibreOffice Writer odszukaj
i wybierz Ogdlne. Zmien ustawienia na centymetry.
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Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Drugi sposdb ustawienia margineséw strony

Jesli zalezy ci na doktadnym ustawieniu marginesow, skorzystaj z drugiego sposobu. Aby
zmieni¢ wielkos¢ marginesow, mozesz skorzystac z okna dialogowego do ustawien strony:
W programie MS Word 2013 okno dialogowe Ustawienia strony uruchomisz, wybierajac
karte Uktad strony, a nastepnie z rozwijalnej listy Marginesy wybierz Marginesy
niestandardowe.

W programie Writer kliknij prawym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu strony

i wybierz polecenie Strona. W otwartym oknie dialogowym Styl strony wybierz zaktadke
Strona.

e Zmien wielko$¢ poszczegdlnych marginesdow zgodnie z poleceniem zadania: marginesy
gorny i dolny ustaw na 4,5 cm., prawy na 4 cm, lewy na 6 cm.

Wybierz srodowisko, w ktérym pracujesz i zobacz, jak mozna zmieni¢ marginesy,
wykorzystujac okno dialogowe.

Edytor tekstu MS Word 2013.

Edytor tekstu Writer LibreOffice.

Wazne!
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Do szybkiej modyfikacji szerokosci margineséw mozesz wykorzystac linijke gorng

i boczng. W tym celu przesun kursor myszy nad linijke i ustaw ja w miejscu granicy pola
oznaczajacego margines. Kiedy kursor myszy zmieni si¢ w dwustronng strzatke, kliknij
lewym przyciskiem myszy i zmien wielko§¢ marginesu. Na linijce gérnej zmienisz
margines prawy i lewy, na bocznej gorny i dolny.

Kolor i obramowanie strony

Projektujac rozne dokumenty tekstowe, takie jak np.: plakaty, zaproszenia, ulotki czy
dyplomy, mozesz wykorzysta¢ elementy dekoracyjne strony w postaci obramowan i zmiany
koloru tta. Wybierajac polecenie Obramowanie strony masz kilka mozliwosci wykorzystania
tego narzedzia. Mozesz wybra¢ m.in. styl linii, jej kolor i ustawienie.

Domyslnym kolorem stron w dokumentach tekstowych jest kolor biaty. Mozesz go zmieni¢
na dowolny kolor wybrany z palety barw lub zastosowac rozne efekty wypetnienia. Pamietaj
jednak, ze drukowanie dokumentow z kolorowymi stronami jest nieekonomiczne

i podwyzsza koszty wydruku.

Cwiczenie 2
Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Otwoérz dowolny dokument w edytorze tekstu. Do wykonania zadania mozesz wykorzystac
zataczony plik. Stosujac odpowiednie narzedzia, zmien kolor strony oraz wstaw obramowanie.
Zapisz plik pod tg samg nazwa. Jesli masz problem z rozwigzaniem zadania, skorzystaj

z dodatkowych informacji.

Cwiczenie mozesz wykona¢ na zataczonym do zadania pliku.

Wskazowka

Woybierz srodowisko, w ktérym pracujesz i zobacz, jak zmieni¢ kolor tta strony i jak wstawic

jej obramowanie.
Edytor tekstu MS Word 2013.
Edytor tekstu Writer LibreOffice.
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Cwiczenie 3

Zaprojektuj sktadane zaproszenie na uroczystosé szkolng. Moze to by¢ organizowany w szkole
Dzien Matki, Dzien Babci i Dziadka, zakonczenie szkoty podstawowej lub inne wazne
wydarzenie.

Wymagania:

o Karta formatu A4, orientacja pozioma

e Zaplanuj ustawienia margineséw

e Rozplanuj rozmieszczenie tekstu

e Dobierz kolor strony

o Wstaw ozdobne obramowanie



Podziat tekstu na kolumny

Krotkie linijki tekstu ulatwiajg jego czytanie, dlatego teksty w gazetach, czasopismach czy
broszurach sg podzielone na kolumny. Obejrzyj dowolng codzienng gazete i sprawdz, ile
kolumn jest na jednej stronie.

Zobacz, jak moze wygladac przykladowy tekst szkolnej gazety podzielony na dwie kolumny.

Zwiedzamy praslowianska osade
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Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Podzial tekstu na kolumny mozesz przeprowadzi¢ w tekscie juz napisanym, lub przed
rozpoczeciem pisania wprowadzi¢ odpowiednie ustawienia, tak aby moc pisa¢
w kolumnach.



Cwiczenie 1

Opisz wybrane wydarzenie z zycia twojej klasy lub szkoty, a nastepnie podziel tekst na dwie
kolumny. Do wykonania zadania mozesz wykorzystac plik Wycieczka. Pobierz i otworz plik.
Zaznaczony na czerwono fragment tekstu podziel na dwie kolumny. Kolumny rozdziel pionowa
linig. Zapisz plik pod ta samg nazwa. Jesli masz problem z rozwigzaniem zadania, skorzystaj

z dodatkowych informacji.

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.
Wskazowka

Aby przedstawi¢ fragment tekstu w dwéch kolumnach:

Zaznacz fragment tekstu, przeznaczony do zmiany.

e Odszukaj narzedzia dzielagce tekst na kolumny. Uruchom okno dialogowe Kolumny,
wybierz ikone symbolizujgcg podziat tekstu na dwie kolumny i zaznacz opcje
Rozdzielenie linia.

¢ Narzedzia do podziatu tekstu znajduja sie w grupie Uktad strony.

e W programie MS Word 2013 odszukaj narzedzia Kolumny (zaktadka Uktad strony).

e W programie Writer LibreOffice z menu Format lub z menu podrecznego wybierz
Strona. W oknie dialogowym Styl strony wybierz zaktadke Kolumny.

e Sprawdz, jakie inne mozliwosci podziatu tekstu ma edytor, w ktérym pracujesz. Zwrdé
uwage, ze mozesz dowolnie zmienia¢ szerokos¢ kolumn oraz odstepy miedzy nimi.

e Zatwierdz ustawienia przyciskiem OK.

Pamietaj, ze kazdg wprowadzona zmiane mozesz cofnag¢ lub zmieni¢ wprowadzone
ustawienia.

Woybierz sSrodowisko, w ktérym pracujesz i zobacz, jak podzieli¢ fragment tekstu na dwie
kolumny.

Edytor tekstu MS Word 2013.

Edytor tekstu Writer LibreOffice.



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

Rozplanowanie dokumentu na stronie

Potrafisz juz napisa¢ dowolny tekst i sformatowac go tak, aby wygladat estetycznie. Umiesz
rowniez wstawic do tekstu grafike i umiescic ja w dowolnym miejscu tekstu, wybierajac
jeden ze sposobow zawijania tekstu.

Pamietaj, aby forma tekstu byta zgodna z trescia, ktorg checesz przekazac. Do tekstu mozesz
wstawia¢ ozdobne tytuty i inne obiekty wzbudzajace zainteresowanie i przyciggajace
uwage czytelnika.

Cwiczenie 2
Otworz dokument utworzony w poprzednim zadaniu. Wstaw do tekstu ozdobny tytut.
W tresci wstaw zdjecia, tak aby byty otoczone tekstem. Zapisz dokument pod tg samg nazwa.

W ¢éwiczeniu mozesz wykorzystaé zatagczone pliki. Zapisz plik pod tg samg nazwa. Jesli masz
problem z rozwigzaniem zadania, skorzystaj z dodatkowych informacji.

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

Przyktadowe rozwigzanie znajdziesz na poczatku rozdziatu.

Wskazowka

¢ Nad tekstem wstaw ozdobny tytut, wykorzystujac odpowiednie narzedzia edytora
tekstu:

W przypadku MS Word 2013 skorzystaj z narzedzia WordArt, w przypadku Writer z pakietu
LibreOffice skorzystaj z Galerii Fontwork.

e Aby umiescic¢ zdjecia w tekscie, skorzystaj z odpowiednich ustawien polecenia
Zawijania tekstu (Optywania tekstu).

Jesli nie pamietasz jak to zrobié, skorzystaj z odpowiednich wskazéwek umieszczonych w

e-podreczniku do klasy V.



Statystyka dokumentu tekstowego

Czy wiesz, ile wyrazow jest w twoim dokumencie? Jak policzy¢ znaki wpisane z klawiatury?
Jak zapewne si¢ domyslasz te informacje podpowie ci edytor tekstu, w ktorym pracujesz.
Edytory tekstu maja wbudowane mechanizmy, zliczajgce: wyrazy, znaki wprowadzone

z klawiatury (ze spacjami i bez nich), strony, czasami wiersze i akapity. Na przyktad, kiedy
masz za zadanie napisac tekst zawierajgcy okreslong liczbe znakow z pomocg przyjdzie ci
wlasnie statystyka wyrazow.



Cwiczenie 3

Otworz dowolny plik tekstowy np. Wycieczkal i odszukaj informacji statystycznych
o dokumencie. Jesli masz problem z rozwigzaniem zadania, skorzystaj z dodatkowych

informacji.

Wskazowka

Edytor tekstu automatycznie zlicza wprowadzone wyrazy oraz strony w dokumencie

i wyswietla je na pasku stanu okna programu.

Uwaga: Jesli informacje statystyczne nie sg widoczne w programie MS Word 2013, kliknij
na pasku stanu prawym przyciskiem myszy i zaznacz polecenie Statystyka wyrazow.
Bardziej szczegétowe informacje statystyczne uzyskasz, uruchamiajac opcje Statystyka
wyrazéw (w programie Writer Licznik stéw). W tym celu kliknij lewym przyciskiem myszy na
stowie Wyrazy na pasku stanu.

W programie MS Word 2013 informacje te uzyskasz rowniez, wybierajac Statystyka
wyrazow na zaktadce Recenzja.

W programie Writer LibreOffice informacje te uzyskasz réwniez, wybierajac polecenie
Licznik stow w menu Narzedzia.

Zobacz, jak wyglada okno Statystyka wyrazéw w edytorze tekstu Ms Word 2013.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/Dg5MfcE9M

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.



https://zpe.gov.pl/a/Dq5MfcE9M

Zobacz, jak wyglada okno Licznik stéw w edytorze tekstu Writer LibreOffice

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/Dg5MfcE9M

Zrodto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 4

Otwoérz dowolny plik tekstowy. Zaznacz fragment tekstu i sprawdz, jak przedstawia sie
statystyka wyrazéw w tym fragmencie. Jesli masz problem z rozwigzaniem zadania, skorzystaj
z dodatkowych informacji.

Wskazéwka

Jesli zaznaczysz dowolny fragment i uruchomisz opcje statystyk - przedstawione informacje
beda dotyczyty zaznaczonego obszaru.



https://zpe.gov.pl/a/Dq5MfcE9M

Zapisywanie dokumentu tekstowego w formacie
pdf

Jesli piszesz teksty wytacznie dla swoich potrzeb i korzystasz z jednego srodowiska pakietu
biurowego np. MS Word czy Writer, zwykle wystarcza ci domySlny format zapisu
dokumentu w programie, z ktorego korzystasz. Mogg jednak zdarzy¢ si¢ podobne sytuacje,
jak ta, ktora przydarzyta sie Tomkowi z VIb:

Tomek bardzo duzo czasu poswiecil na opracowanie sprawozdania z wycieczki:
formatowanie tekstu, dobor wyjatkowych czcionek oraz rozmieszczenie zdje¢ - to wszystko
byto pracochtonne i wymagato duzej starannosci. Po skonczonej pracy chiopiec zapisat
dokument na pendrive, aby nastepnego dnia wydrukowac¢ go w szkolnej pracowni i da¢ do
oceny. Okazato sie jednak, ze na szkolnym komputerze jest zupetnie inny program do edycji
tekstu. Co wiecej, nie sg zainstalowane czcionki, ktoére Tomek wykorzystat w swojej pracy.
Po wydrukowaniu uklad tekstu na stronie byt zupetnie inny niz ten, ktory z taka
starannoS$cig zaplanowat.

Czy przydarzyla ci si¢ podobna sytuacja?

Jak zabezpieczy¢ dokumenty, aby zawsze wygladaty tak samo niezaleznie od srodowiska,

w ktorym je przegladamy i drukujemy?

Aby zapobiec podobnym sytuacjom, dokument tekstowy nalezy zapisa¢ w formacie PDF
(Portable Document Format). Uklad graficzny tekstu zapisanego w tym formacie bedzie
mial niezmieniong posta¢ niezaleznie od urzadzenia, w jakim go pozniej przeglagdamy

i drukujemy.

Zapewne spotkaliscie si¢ juz z dokumentami utworzonymi w tym formacie. Przyktadami
dokumentow PDF sg np. elektroniczne wersje gazet, instrukcje do gier lub instrukcje
obstugi réznych urzadzen.

Wazne!

Aby otworzy¢ dokument, zapisany w formacie PDF, musisz mie¢ zainstalowany
odpowiedni program do odczytu takich dokumentéw. Sprawdz, czy na twoim
komputerze jest zainstalowany program od odczytu plikow w formacie PDF. Jesli nie,
pobierz go z zasobow Internetu. Program dostepny jest w wersji darmowe;j. Instalacja jego

nie powinna sprawic¢ ci trudnosci.



Cwiczenie 1

Sprawdz, czy w zasobach komputera, na ktérym pracujesz, znajduja sie pliki zapisane
w formacie PDF. tatwo je rozpoznasz po charakterystycznej ikonie. Otworz wybrany plik

i zobacz, jak wyglada okno programu do przegladania plikow pdf. Pobierz przyktadowe
rozwigzanie.

Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Dodatkowa zaletg dokumentow zapisanych w formacie pdf jest ich mniejszy rozmiar, co
moze by¢ istotne podczas przesylania ich pocztg elektroniczna.



Cwiczenie 2

Wybierz z zasobéw komputera dowolny plik tekstowy, otwdrz go w edytorze tekstu,

a nastepnie zapisz w formacie pdf. Jezeli masz problemy lub watpliwosci, skorzystaj ze
wskazéwki. Porownaj oba dokumenty. Sprawdz, czy w dokumencie pdf mozesz wprowadzié¢
jakie$ zmiany? Jesli masz problem z rozwigzaniem zadania, skorzystaj z dodatkowych
informacji. Pobierz przyktadowe rozwigzanie.

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.
Wskazowka

Aby zapisac plik w formacie pdf:

e Zapisz plik na dysku w formacie domysinym twojego edytora tekstu. Dzieki temu,
w razie potrzeby, bedzie mozna edytowac dokument. Jezeli plik jest juz zapisany na
dysku w formacie domysinym edytora tekstu pomin ten punkt.

e Woybierz polecenie Eksportuj lub Eksportuj jako PDF. Mozesz wprowadzi¢ dodatkowe
ustawienia w oknie Opcje PDF.

¢ W programie MS Word istnieje mozliwos$¢ zapisu dokumentu w formacie pdf z pozycji
polecenia Zapisz jako. W tym przypadku wystarczy wybra¢ odpowiedni typ zapisu.

Zobacz, jakie opcje umozliwia zapis do formatu pdf.
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Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

A co zrobic, jesli zostal utworzony plik w formacie pdf, a my chcemy jeszcze wprowadzic¢
poprawki? Do dokumentu PDF nie uda ci si¢ bezposrednio wprowadzi¢ zmian, chyba, ze
dysponujesz odpowiednim programem do edycji tego formatu.
Jesli chcesz zmodyfikowac utworzony przez siebie dokument PDF, najpierw wprowadz
zmiany w oryginalnym dokumencie zapisanym w edytorze tekstu, a nastepnie ponownie
zapisz plik w formacie PDF.

Wazne!

Uwaga: W formacie PDF mozesz zapisa¢ m.in. prezentacj¢ multimedialna, pliki graficzne,
arkusz kalkulacyjny.

Zapamietaj!
Zapisz dokument w formacie PDF, jesli:

» chcesz zabezpieczy¢ dokument przed modyfikacja,
o zamierzasz wydrukowac¢ dokument na innym stanowisku komputerowym.

Do bezposredniej modyfikacji dokumentu w formacie PDF potrzebne jest specjalne
oprogramowanie.
Do odczytu dokumentoéw PDF potrzebny jest bezptatny program tzw. czytnik

dokumentow w formacie PDF (bezptatna przegladarka dokumentow w formacie PDF).



Stowniczek

Szablon

Szablon to gotowy wzorzec dokumentu o odpowiedniej strukturze, zawierajgcy
okreslone parametry np.: uklad strony, ustawienia marginesow, format akapitow, uzyte
czcionki.

Margines
To obszar pomiedzy brzegiem kartki a tekstem (obszarem roboczym).

Orientacja strony

Orientacja pionowa, pozioma. Pionowe lub poziome ustawienie kartki dokumentu.



Wstep

Zapoznajac si¢ z niniejszym rozdziatem, dowiesz sig, jak korzysta¢ z zasobow sieci
internetowej, bedac w zgodzie z prawem autorskim. Poznasz otwarte zasoby edukacyjne
i licencje, ktore pozwalajg autorom przekazywac internautom czes¢ przystugujgcych im
praw. Dowiesz si¢ rowniez, jak korzysta¢ z map Bing oraz jak pracowac, czyli tworzyc,
edytowac i zapisywac pliki w chmurze cyfrowe;.



Samodzielne korzystanie z wyszukanych informacji
z uwzglednieniem poszanowania praw autorskich

Wiesz juz, ze na §wiecie powszechnie obowigzujgcym systemem ochrony praw tworcow
jest prawo autorskie. W Polsce regulowane jest ono ustawg o prawie autorskim i prawach
pokrewnych z 4 lutego 1994 r. Przepisy prawa autorskiego odnosza si¢ takze do zasobow
Internetu. Napotkasz w nim materiaty, ktore mozesz wykorzystywac bez koniecznosci
pytania kogokolwiek (autora, tworce) o zgode. Bedg to materialty udostepniane w ramach
dozwolonego uzytku i znajdujgce si¢ w domenie publicznej oraz znajdujace sie w tzw.
Otwartych Zasobach Edukacyjnych.

Otwarte zasoby edukacyjne

Materiaty udostepniane w podrecznikach internetowych, kursach online, testach stanowig
najczesciej otwarte zasoby edukacyjne, to znaczy, ze kazdy ma prawo si¢ nimi dzielic,
poprawia¢ i thtumaczy¢ na inne jezyki. Przykladowo, na stronie internetowej o adresie

http: //creativecommons.pl,

mozesz znalez¢ materiaty dotyczace lekcji tworzonych dla dzieci polskich zamieszkujgcych

za granlca}.
) Case studies « Creative Commons Polska - Mozilla Firefox - o IEE
Plik Edyca Widok Historia Zakladki Narzedzia Pomac
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creative
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Case studies

Poznaj przykiady wolnej kultury, zobacz jak inni stosuja licencje CC.

Pokaz wszystkie Kultura MNauka [[EN[EEEN BY-5A BY BV-NC-SA archiwum BY-NC BY-NC-ND BY-ND historia muzeum oranty podreczniki  informacie
radio  fim
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Lekcja

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.



Mysl o potraktowaniu wiedzy jako dobra, z ktorego mogg korzysta¢ wszyscy ludzie, pojawita
sie na poczatku XXI wieku. Aby byto to legalne w Swietle prawa autorskiego, przy publikacji
materialow, stosowane sg wolne licencje Creative Commons.

i (© Wiacz Polske - zestow ma x‘(e ECDNIKP L9 = &
& = C fi |[) creativecommons.pl/2011/07 fwlacz-polske-zestaw-materialow-edukacyjnych/ w7 @] (b =
creative

COMMONSPOLSKA Wybierz licencje  Poznajlicencie FAQ Blog Materialy Onas Kontakt ENG

Wiacz Polske — zestaw materiatow
edukacyjnych

Vgcz Polske — zestaw materiatow edukacyinych dla dzieci polskich uczacych sie BY-34  edutacs | pedrecznid
za granica

Licencja: CC-BY-54-3.0 [
Zestaw 6 dla dzieci polonijnych powstat w ramach projekiu

Polska Szkota, kéry dziata na rzecz wsparcia dzieci polonijnych uczacych sie za T

granica. To pierwszy projekt Otwartych Zasobdw Edukacyjnych, w ktdrym bierze udziat WLACZ
Ministerstwo Edukacii Narodowe]. Podrecznik, z racji na bardzo zréZnicowane potrzeby POLSKE!
ucznidw i nauczycieli polonijnych skiada sie z gotowych zestawdw oraz mozliwoéci

konstruowania wiasnych. Mozemy wybisrac kategorie wiskowa oraz przedmiot

i poziom zaawansowania jezykowego oraz dobierac sposréd nich adpowiadajace

materiaty, Z ktdrych system ulozy indywidualny podrecznik.

Diaczego Creative Commons?

tredci 18 przez dw na Wapie Kultury obejmowsane s3
licencja Creative Commaons Uznanie Autorstwa — Na Tych Samych Warunkach 3.0
Polska. Dzieki licencjom CC korzystanie z maleriatdw edukacyinych Wacz Polske jest
nisadptatnie i abwarte. WMaterialy edukacyine dostapne sa dia kazdsgo
zainteresowanego, niezaleinie od stalusu szkoly, mozna wykorzystad je rdwnies
w edukacji nisformalnej czy nauczaniu domowsym. Dostep do platfarmy nie wymaga
dodatkowych procedur czy rejestracii. Projekt Wiacz Polske jest efekterm wspitpracy

Ministerstwa Edukacii Narodowej araz Polonijnego Centrum Mauczycielskie
w Lublinie.

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!

Licencja to zbior zasad, ktore mowia co wolno, a czego nie wolno robi¢ z danym
utworem.

Wolne licencje

creative
commons

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Licencje Creative Commons wykorzystuja prawo autorskie w taki sposob, aby byto mozliwe
przekazanie przez autora czesci przystugujacych mu praw innym osobom. Zgodnie z nimi,
opracowane przez autora materialy mozna wykorzystywac zmieniajgc je, dostosowujac do
swoich potrzeb (np. thumaczy¢ tekst z jezykéw obcych), taczy¢ z innymi materiatami (np. do
tekstu dotaczac dzwigk), dzieli¢ sie¢ swoja pracg z innymi.

Autor ma do wyboru zestaw czterech roznych warunkow licencji CC udostepnienia
swojego utworu.



®

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Uznanie autorstwa CC BY
Wolno kopiowac, rozprowadzac, przedstawiac¢ i wykonywac utwoOr oraz opracowane na
jego podstawie utwory pod warunkiem, ze zostanie podane nazwisko autora pierwowzoru.

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Uzycie niekomercyjne CC NC
Wolno kopiowac, rozprowadzac, przedstawiac¢ i wykonywac utwoOr oraz opracowane na
jego podstawie utwory bez uzyskiwania korzysci finansowych.

©

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Na tych samych warunkach CC SA
Wolno rozprowadza¢ utwory zalezne jedynie na licencji identycznej do tej, na jakiej
udostepniono utwor oryginalny.

O

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Bez utworow zaleznych CC ND

Wolno kopiowac, rozprowadzac¢ i wykonywac utwor jedynie w jego oryginalnej postaci.
Na bazie licencji Uznanie autorstwa, gwarantujacej najszersze swobody, powstaly jeszcze
licencje:

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.



BY SA
Uznanie autorstwa-Na tych samych warunkach

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

BY NC
Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

BY ND
Uznanie autorstwa-Bez utworow zaleznych

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

BY NC SA

Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach

@O0

EY MG MDD

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

BY NCND
Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Bez utworéw zaleznych

Cwiczenie 1

Wszystkie wymienione powyzej licencje Creative Commons sg darmowe ale tylko dwie z nich

sg catkowicie wolne. Sprébuj je wymienic i powiedzie¢, dlaczego tak uwazasz.

Cwiczenie 2

Utéz podane oznaczenia licencji, zaczynajac od najbardziej ograniczajacej do najbardziej
otwartej:

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Zapamietaj!
Kazda z licencji mowi, ze jezeli chcemy wykorzysta¢ dany material, musimy:

1. Oznaczy¢ autorstwo utworu.




2. Podac nazwe licenciji.
3. Podac link do tresci licencii.



Wyszukiwanie informacji i elementéw graficznych
udostepnianych w Internecie w otwartych
zasobach edukacyjnych

Wyszukiwanie tresci

Obecnie istnieje kilka rozwigzan, ktore utatwiaja dotarcie do zasobow na wolnych
licencjach. Materialy, z ktorych mozemy korzystac¢ bez obawy o naruszenie prawa
autorskiego a posiadajace licencje Creative Commons znajduja si¢ w serwisach, ktore
mozna znalez¢ np. poprzez wyszukiwarke searchcreativecommons.org, wyszukiwarke

google.pl,

[/ [ Moja preygodaz prawem ¥ econike % 7 @ cC search

& = € fi |[) search.creativecommons.org/?lang=pl

Szukam czego$, co mozna by... ) wykorzystat dla ceigw komercjnych:
Znajiz fre&ci, kibre mona usywac, remiksowac i dzieic sie z innymi ¥ modyfikowad. adaptowac B daiej wykorzystywac
Szukaj z pomocy:
Europeana Flickr Fotopedia Goagle
Media Cbraz Cbraz Sied
Google Images Jamendo Open Clip Art Library SpinXpress
Obraz Muzyka Cbraz Media
Wikimedia Commons YouTube Pixabay ccllixter
Media ‘Wideo Cbraz. Muzyka
SoundCloud
Muzyea

Nalezy pamigtac, ze search.creativecommons.org nie jest typowa
wyszukiwarka, tylko ustuga oferujaca dogodny dostep do ustug wyszukiwania
Swiadczonych przez inne niezalezne organizacje. CC nie ma kontroli nad Dowiedz sig, jak wybraé wyszukiwanie z pomocg CC Search w pasku
wynikami, ktére sq zwracane. Mie naleZy zakladaé, Ze wyniki przedstawione w wyszukiwania przegladarki Firefox.

tym porfalu wyszukiwania sg na licencji CC. Malezy zawsze sprawdzic, czy

praca jest rzeczywiscie na licencji CC, klikajac w odpowiedni odno$nik.

Poniewaz stosowanie licencji CC nie wymaga rejestracji ubworu, nie istnieje polski ¥ | Poméz przetumaczyé
mozliwos¢ ustalenia przez CC, czy dany utwdr jest rzeczywiscie dostepny na

licencji CC. W przypadku watpliwosci nalezy skontaktowac sig bezposrednio z

[: il praw lub spriby ¢ sl Ik ¢ sie Z witryng, na

ktdrej znajduje sie (Eny_utwér.
Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Dodaj wyszukiwarke CC Search do swojej przegladarki.

wyposazong w dodatkowe mozliwosci pozwalajace na przegladanie wynikow wedtug typu
licencji oraz wyszukiwarki zbudowane specjalnie do przegladania tego rodzaju zasobow, np.
otwartezasoby.pl.



Plikk Edycja Widok Historia Zaktadki Marzedzia Pomog

arte | darmowe zasoby muzyki, wide... | +

€& | @ otwartezasoby.pl rva | v Google P\ 4 @
© Otwarte ’
3¢ zasoby
i - Filkruj b
obwarke i dalrlmowe‘zasoby ilEruj zasoby —_—
muzyki, wideo, tre$ci w Rodzs zasobu Polub nas
sieci. Na licendi (&) $led? autors
= (e uznanie Autorstwa B kanat rss
Muzyka » Clec uznanle Autorstwa - Bez Ubwordw Zaleznych
Wideo ) « Clec uznanie Autorstwa - Na Tych Samych Warunkach
Zasoby edukacyjne « Clec uznanie Autorstwa - Usycie Niekomercyine _
Zdjecia i grafiki ) P ) ] Jestedmy
Narze doin » [Jcc uznanie Autorstwa - Uzycie Niekomercyine - Bez Utworéw Zaleznych creicia:
» (e uznanie Autorstwa - Uzycie Niskomercyine - Na Tych Samych Warunkach @U\TWMTE )
« Ccrestive Commons Zero = EDUKALCII
= Odomena publiczna @%ﬁs
Gratisography -
profesjonalne i darmowe
zdjecia
adjgcia | grafiki
Nazwa Swietnie oddaje to czy jest ten serwis —
Gratisography to udostepnione na licencii Creative
Commons Zero (bez 2adnych restrykeli prawnych)
sokiej jakoéci zdjecia od zawodowego fagtografa v

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 1

ZnaleZliscie w specjalnej wyszukiwarce zdjecie na licencji Creative Commons, ktére bardzo
wam sie podoba i chcecie je uzy¢ w prezentacji. Mozecie wykorzystac je w taki sposdb, na jaki
pozwala nam licencja. A na co pozwala? Okreslcie to dla licencji:

« CCBYNCND

« CCBYND

Wyszukiwanie zdjec

Poszukujac w zasobach Internetu zdje¢, mozesz korzysta¢ z mozliwosci wyszukiwarek
ogolnych, takich jak Bing czy Google oraz wykorzystywac specjalistyczne serwisy, takie jak
np. Flickr. Znajduje si¢ w nim olbrzymi zasob fotografii na wolnych licencjach, a jego strone
czotowg zobaczysz na ekranie monitora po wpisaniu w pasku adresowym przegladarki
adresu

http: //www.flickr.com.



Q@F' https:/ fwwflickr.com/ L-REC || 8 Welcome to Flickr - Photu .. % ‘ ‘ T 28 55
Pl Edyca Widok Ulubione Marzedzia Pomoc

> bing < B ¢y B g < 5 oo
ﬂickl‘ i 3\ Search billions of phoios q Sign In

x

Inspiring photography.

L "y Introducing the all new Flickr app.
Sarah Thomas
224 Fallowing - 140 Followers O,J o

Public  Albums Groups QO Share and connect with the
) Flickr Community.

Stunning photos made easy.

All your pictures in one place.

LA i thie R GET IT ON
% - r D a Google play

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Chcac przettumaczy¢ powyzsza strone wystarczy, gdy klikniesz przycisk Przettumacz, na
pasku narzedzi Bing Bar

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

(znajdujacy si¢ pomiedzy przyciskiem Wideoi Skype)iwybierzesz jezyk, w ktorym strona
ma by¢ wysSwietlona.

Flickr posiada duzy zestaw materiatow objetych domeng publiczng. Mozesz dostac si¢ do
nich po zarejestrowaniu si¢ wybierajac z gory menu Explore (Zarejestruj si¢), a pozniej
Commons (Fotografia).

Tak wyglada strona, na ktorg trafisz:



‘ 88 hitps/wwflickr.comdcommens/ P-a&88C H ®@® Flickr: The Commuons x | | ‘m % i{g

Plik Edyc’ya Widsk  Ulubionie Marzedzia  Pomoc
= I»hing
flickr Explore Upload

The Commons .
Help us catalog the world’s public photo archives.

Welcome!

The key geal of The Commons. is ko share hidden treasures A random sprinkling of our participating instifutions...
from the world's public photography archives.

Please help make the photographs you enjoy more
disceverable by adding tags and leaving comments. Your
i and kno ge make these photos even

richer

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Ponizej zobaczysz pierwsze fotografie:

® hitps:/fuwn flickr.com/commons/ D~ @ 22| e Fiicks The Commans % | |

I> bin < A B ¢ & g o

flickr Explare Upload

Widok  Ulubione MNarzedzia Pomoc

g

A Commons Saﬂ'nplel’ Search The Commons |

Sport series
from UBC Library Digitization Centre

[Aerial View, Downtown Dallas, Texas]
Views taken during Cleansing Operations, from SKIU Ceniral University Libraries
Quarantine Area, Rear of...
from Siate Records MSW

Space: uhﬂi; Gardens
ic Spaci lic Gardens Trom SALTOnline ;
from SALTOnline The Ramblers Biw_:ydﬂe Club [ca. 1900]

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Szukajac zdjecia w widocznym okienku wyszukiwania, mozesz wpisa¢ stowa
charakteryzujace je, na przyklad, zeby znalez¢ zdjecia autentycznych koron, mozesz wpisac
stowo ,crown” (korona) i klikng¢ przycisk Search (Szukaj). W ukazanym oknie zobaczysz
wiele zdje¢, z ktorych mozesz wybrac to, ktore bedzie twoim zdaniem najbardzie;
przydatne do wzbogacenia tworzonego pliku tekstowego.
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Sort: Relewant v Search: Eweryone's Photos » License: Any License

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Aby pobrac¢ zdjecie z serwisu, kliknij w nie, a nastepnie wybierz ikone strzatki u dotu
ekranu obrazujacej mozliwo$¢ $ciggniecia zdjecia Download this Fhoto (Sciggnij to zdjecie).
W ukazanym okienku mozesz okresli¢ wielkos¢ $cigganego zdjecia, a w nastepnym kroku
zapisa¢ go w wybranej lokalizacji, na twoim komputerze.

|{g hizps:¢/wn flickr.com/photos/becholo 48025421 8/in/ photelist TEYOkE-20tx2-F1810 ~ @ B & || & The Navigator Cromn | Fick.. 2 ‘ ‘ o L sed
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x  I»bing

flickr Bxplore Upload "

Square {150 = 150)
Srmall {240 = 153)
Medium (640 = 425)
Large (2048 = 1360)
Original (4288 = 2848)

View all sizes

Back fo search

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Cay cheesz otworzyé lub zapisaé plik TA60254218_Te51445847 _z.jpg (264 KE) z witryny farmB.staticFlickr.com? owsrz || Zapis ||| Anuiyj

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 2

Skorzystaj z zasobow serwisu Flickr i Sciggnij zdjecia do wykorzystania (zgodnie z zasadami
prawa autorskiego) w swojej pracy domowej z dowolnego przedmiotu.

Wskazéwka

B 2B B i vow bing.com/

1 Wojna Sw

. . . Polska @ Twoje ustawienia
fwona swiatowa

i wojna swiatowa sprawdzian

fi wojnz swiatowa test

il wojna swiatowa przycryny wybuchu

i wojna swiatowa najwainiejsze wiadomosci
i wojna swiatowa a sprawa polski

i wojna swiatowa karabiny maszynowe

g i wojna swiatowa wikipedia

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Film: Wyszukiwanie informacji w sieci



https://zpe.gov.pl/a/D18NV6cey

Postugiwanie sie mapami internetowymi

Przeszukujgc Internet za pomoca wyszukiwarki Bing, mozesz skorzysta¢ z mozliwosci
menu Mapy do znajdowania, ogladania i wyznaczania trasy przejazdu pomiedzy dwoma
miejscowosciami.

[ bt /v bing.comy/?PC=BBA7 £ - a|fle g

Plik Edycja Widok Ulubione Marzedzia Pomoc
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Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

W tym celu zaloguj si¢ i 0znacz na mapie miejsce swojego pobytu, wpisujac w oknie
dialogowym nazwe szkoty lub instytuciji lub tylko jejlokalizacje. Po kliknieciu w lupke pojawi
sie¢ mapa z zaznaczeniem wybranego miejsca. Zostanie ono oznaczone kotkiem i wpisana
wczesniej przez ciebie nazwa. Zauwaz, ze mozesz swojg lokalizacje zapisac¢, obejrzec
witryne danejinstytucji, wystac list oraz wyznaczy¢ trase ewentualnej podrozy.
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Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Wyboru drogi do miejsca, do ktoérego podazasz, dokonasz, klikajac w przycisk Trasa.
Wybierajac rysunek samochodu, autobusu lub pieszego, mozesz wybrac tryb podrozy. Po



wpisaniu danych adresowych i kliknieciu w przycisk Jedz uzyskasz informacje o odleglosci
i czasie przemieszczenia si¢ do tego miejsca.
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Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja

Przesuwajgc pasek przewij

:CCBY3.0.

ijania w lewym oknie strony, uzyskasz mozliwo$¢ zapoznania si¢

z dokladnym opisem trasy, z podaniem informacji o dtugosci jej poszczegolnych odcinkow
i kierunkami przemieszczania si¢. Klikajgc w przycisk Ruch drogowy, uzyskasz wiedz¢ na
temat natezenia ruchu na drogach w najblizszej okolicy. Mozesz réwniez zmieni¢ rozmiar

widoku mapy i przetaczy¢ sposob ogladania z tradycyjnej na fotograficzng, tworzong z lotu
ptaka (przycisk Z lotu ptaka).
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Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Uwaga!

Mozliwe jest dodawanie wiasnych informacji do map, a nastepnie dzielenie si¢ nimi
z innymi uzytkownikami serwisu. Tego rodzaju umiejetnosci nabedziesz w gimnazjum.

Cwiczenie 1
1. Wyznacz trase przejazdu samochodem z todzi do Rzeszowa.
2. Zapoznaj sie z jej opisem.

3. Obejrzyj wybrang mape w postaci tradycyjnej i fotograficzne;j.

Wskazowka
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Stawomir Szaruga <szarugas@wckp.lodz.pl>, licencja: CC BY 3.0.

Film: Postugiwanie sie mapami internetowymi
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Praca w chmurze cyfrowej

S—

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Zapisywanie dokumentow tworzonych w aplikacji
w chmurze cyfrowej na dysku lokalnym

Znasz juz narzedzia informatyczne dostepne w chmurze cyfrowej oraz posiadasz
uksztaltowane umiejetno$ci uruchamiania programow i zapisywania wynikow pracy

w chmurze One Drive. Na dysku One Drive mozesz edytowac nie tylko pliki tworzone

w aplikacjach w chmurze, ale takze istniejgce na dysku twojego komputera. Mozesz
rowniez przesytac pliki utworzone i zapisane na dysku wirtualnym w chmurze cyfrowejdo
edycji za pomocg programow zainstalowanych na dysku lokalnego komputera.

Aby przestac¢ na dysk lokalny dokument znajdujacy si¢ w chmurze, musisz:

1. Otworzy¢ dokument.
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Cofnij Schownek Carionka

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.



1. Z menu Plik widocznego w otwartym dokumencie wybrac¢ opcje Zapisz jako.
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® Zapisz jako

Gdzie jest przycisk Zapisz?

Infomacye

Mowy % Mie ma przycisku Zapisz, poniewaz dokument jest zapisywany automatycznie.
! n
Otwérz

Pobierz kopie
Zapisz jak

e w Ten dokument zostanie zapisany w chmurze, Kliknij tuta], aby zapisad jego kopiz na

komputerze.
Drukuj
udostepnii Pobierz jako plik PDF

df
-p@- Pobierz kopie tego dokumentu na komputer jako plik POF,

O programie

Pomoc

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.
1. W ukazanym menu klikng¢ Pobierz kopie.
2. Dokona¢ wyboru folderu, w ktoérym chcesz zapisac¢ plik na twoim komputerze.
Uwaga!

Zauwaz, ze utworzony dokument mozesz rowniez zapisa¢ w postaci pliku PDF.

Przekazywanie dokumentéw z dysku lokalnego na
dysk wirtualny

Gdy juz na swoim komputerze wprowadzisz w dokumencie pozadane przez ciebie zmiany,
mozesz przestac¢ go z powrotem na serwer Bing. W tym celu kliknij w oknie gtownym
OneDrive przycisk Przekazi w oknie z ukazanymi zasobami komputera wybierz plik do
przestania.
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Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Przekazany do chmury dokument bedzie mozna po otworzeniu edytowac, wykorzystujac
program Word lub korzystajac z aplikacji Word Online. W tym drugim przypadku pozwoli ci
to na modyfikacje dokumentu w chmurze.
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Edytuj w aplikacji Word Online
Worowadz szyblde zmiamy w
przegladarce,

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Wykorzystywanie udostepnionych plikow
w chmurze

Gdy zamierzasz udostepni¢ swoj dokument do edycji innym osobom, musisz klikna¢
przycisk Udostepnijznajdujacy si¢ w menu danego pliku, a nastepnie podac adresy
e-mailowe osob, ktorym dokument chcesz przedstawi¢ do zapoznania si¢ z nim (adresaci
moga tylko go wyswietla¢) lub poprosic¢ o jego wspolng edycje.

() (E2)| & htvps:fomedtrive ive.com)view.asprcid=E653BDDABCIECE 0 = @ Mierosofs Corporation [US] G || ) piki — BneDrive | & paurnentdoo:— Hlicroso.. |
Plik Widok Ulubione Mazedzia Pemec

Udostepnij Zapros osoby do skorzystania z elementu
JDokument.docx”

Zaprog asoby
Wprowadz kontakty. do ktdrych zostanie wystana wiadomosE e-mail z

Utwérz link linkiern do tego elementu.

Do

Udostepnione uzytkownikom

Tylko ja

Daodaj szybks uwage

‘ Adresad mogs edytowad ‘

‘ Adresaci nie potrzebujs konta Microsoft ‘

Udoste pnij Zamlnij




Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

W polu Dodaj szybka uwage mozesz podac¢ swoje oczekiwania wzgledem adresatow
przestanego pliku. Osoby te beda mogly zapoznac si¢ z udostepnionym w ich poczcie
dokumentem lub dokona¢ modyfikacji widocznych réwniez w twojej przestrzeni OneDrive
wraz z informacjg, kto i w ktorym miejscu dokonat lub dokonuje zmian. Zauwaz, ze pozycje
kursoréw poszczegolnych wspotautorow sa zroznicowane kolorystycznie, a wszelkie

zmiany s3 dokonywane w czasie rzeczywistym.
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W tej przestrzeni moge tvv{aﬂwf dokument korzystajac z oprogramowania

udostepnionego w chmurze cyfrowej OneDrive. 7auwai, 7e u dotu okna,

pojawia sie informacja "Trwa zapisywanie". To znaczy, e napisany tekst jest

automatycznie zapisywany na dysku wirtualnym (w chmurze).

PREVELIZOMA LICZEA WYRAZOW: 37 POLSKI ZZAPISANO W USEUDZE OMEDRIVE

Zrodto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

Jezeli chcesz edytowac¢ dokument udostepniony tobie lub utworzony przez ciebie

wczesniej, postepuj w nastepujacy sposob:

1. Znajdujgc sie w gtownym oknie OneDrive, z menu z lewej strony ekranu wybierz opcje
Udostepnione. Zobaczysz dokumenty Udostepnione przez siebie (Udostepnione przez
mnie) oraz dokumenty udostepnione tobie (Udostepnione)



Wyszukaj 0 Udostepnicne

Pliki Udostepnione przeze mnie
Ostatnie Elementéw udostepnionych: 2
Zdjecia

Udostepnicne

Dokument
SN

Jan Kowalski
Dostepne migjsce: 1 element udostepniony

14,9 GB

weycieczki
. s
Uzyskaj wiecej
przestrzeni dyskowej 3 —_—

Pobierz aplikagje
OneDrive

Zrédto: Stawomir Szaruga, licencja: CC BY 3.0.

1. Kliknij w ikone¢ udostepnionego dokumentu znajdujgcg si¢ po prawej stronie menu.

2. Po otworzeniu dokumentu mozesz go wyswietla¢, komentowac lub edytowac (zaleznie
od nadanych przez wiasciciela pliku uprawnien) razem z innymi osobami, ktorym
dokument takze zostatl udostepniony.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Stawomir Szaruga <szarugas@wckp.lodz.pl>, licencja: CC BY 3.0.

Film: Praca w chmurze cyfrowe;j



https://zpe.gov.pl/a/DQNuPjb37

Wstep

Juz wiesz

e wstawi¢ tlo;

» wstawic tekst i grafike na slajdzie;

» modyfikowa¢ wstawione elementy;

o dodac¢ prostg animacije;

o sterowac prezentacjg poprzez wybor sposobu i rodzaju przejScia slajdow.

Nauczysz sie

o Dodawac efekty wyrdznienia, wyjScia oraz $ciezki ruchu.
o Wstawiac i formatowac przyciski akciji.

» Sterowac prezentacja z wykorzystaniem przyciskow akcij.

W Kklasie szostej zaprojektujesz, zgodnie z zasadami, prezentacje na wybrany przez ciebie
temat. Zastosujesz w niej przyciski akcji oraz bardziej zaawansowang animacije.
Wykorzystanie nowych narzedzi i funkcji programu zostanie pokazane na przyktadzie
prezentacji ,Zdobywam karte rowerowg”.

Zrédto: Ewa Dobrzynska, licencja: CC BY 3.0.



Animacja niestandardowa

Wyrodznienie i wyjscie

Animacja wykorzystana w przemyslany sposob jest doskonatym sposobem na zwrocenie
uwagi odbiorcy na wazne informacje, zdjecia umieszczone w prezentacji oraz na
uatrakcyjnienie przekazu. Obiektom umieszczonym na slajdzie mozesz dodawac wiele
animacji. Z poprzednich klas wiesz, ze iloS¢ tych efektéw nalezy ograniczac.

Do efektow wyroznienia zalicza si¢ miedzy innymi zmiane kolorystyki, obracanie,
Sciemnianie i rozjasnianie. Efekty wyjScia charakteryzujg si¢ tym, ze obiekt po wykonaniu
wybranej animaciji znika ze slajdu. Programy roznig si¢ iloscig i rodzajem tych efektow.

Efekty wyroznienia i wyjScia w programie MS PowerPoint

Wyréznienie

Podstawowe efekty wyrdznienia w programie MS PowerPoint.

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Efekty wyroznienia i wyj$cia w programie LibreOffice Impress



Sciezki ruchu | Rézne efekty
Wejicie Wyréznienie Wyjécie
~
Przezroczystosc
Zmien kolor linii
Zmie kolor wypehienia
Wyraziste
Mrugniecie
Wydecie
Umiarkowane
Btyskanie

Potrzasanie

Specjalne

Blaknigcie

Kolor dopetniajacy

Koler dopeiniajacy Il

Koler jacy S

A il Efekty wyrdznienia

ok || anui || vomec w programie LibreOffice Impress.

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Metode¢ dodawania animacji wejScia znasz juz z klasy piatej. Efekty wyroznienia i wyjScia
bedziesz wstawia¢ w taki sam sposob.

W przyktadowej prezentacji ,Zdobywam karte rowerowq” na slajdzie tytulowym zostata
wykorzystana animacja wyréznienia i wyjscia.

Zdobywam Kkarte rowerowg

PRZEJAZD PRZEZ SKRZYZOWANIE

<
-

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Zobacz, jaki mozesz uzyskac efekt.



Zdobywam karte rowerowa

PRZEJAZD PRZEZ SKRZYZOWANIE
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Przykltadowy efekt zastosowania animacji wyjscia



https://zpe.gov.pl/a/D1C6QBHYU

Cwiczenie 1

Do tytutu w swojej prezentacji dodaj dwa dowolne efekty wyréznienia. Do elementu
graficznego umieszczonego na slajdzie tytutowym, dodaj dowolny efekt wyjscia. Niech pojawi
sie on jako ostatni. Jesli masz problem z wykonaniem zadania, przeczytaj instrukcje i obejrzy;j
film.

Wskazéwka

Aby dodac efekt wyrdznienia i wyjscia, wykonaj zapisane ponizej czynnosci.

Zaznacz element, ktoremu chcesz doda¢ efekt wyrdznienia.

e Odszukaj efekty wyrdznienia i wybierz jeden z nich, np. Zwiekszanie.

¢ Wybierz narzedzie Dodaj animacje.

e Odszukaj wyrdznienie, np. Kolor czcionki i wybierz kolor wyrdznienia.

e Zaznacz kolejny obiekt.

e Postepuj zgodnie z kolejnosciag dziatan dla pierwszego elementu.

e Zaznacz element graficzny.

¢ Dodaj dowolng animacje wyijscia.

Uruchom pokaz i sprawdz uzyskany efekt.

Obejrzyj film w wybranym srodowisku
Program MS PowerPoint

Program LibreOffice Impress


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

Cwiczenie 2
Przyporzadkuj obiekty do odpowiedniej grupy.

Efekty wyrdznienia

Malowanie kolorem ’

Sciemnianie ’ ‘ Zanikanie ’

Kolor obiektu ’ ‘ Wylot ’

Pozostate efekty

Losowe pasy ’ ‘ Powiekszenie ’

Obrot ’ ‘ Kolor wypetnienia ’

Rozjasnienie ’

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Wskazowka

Efekty wyrdznienia: Rozjasnienie, Kolor wypetnienia, Malowanie kolorem, Kolor obiektu,

Sciemnianie

Sciezki ruchu
Ciekawym rozwigzaniem jest uzycie Sciezek ruchu. Dzigki nim mozesz uzyskac efekt

poruszania si¢ obiektow. Podstawowe $ciezki ruchu to: linie, tuki, obroty, petle, ksztatty.

Sciezki ruchu w programie MS PowerPoint



Scieiki ruchu

: :
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| v,

.

Linie tuki Obroty

% Wiegej efektow wejscia...

Wigcej efektéw wyrdznienia...

% Wiecej efektéow wyjécia...

¥ Wiecej éciezek ruchu...

N .
) 0 2

_/ s
Ksztaity Petle Sciezka nies...

Podstawowe $ciezki ruchu w programie MS PowerPoint.
Jesli chcesz zastosowad inne sciezki, wybierz Wiecej

Sciezekruchu.

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Sciezki ruchu w programie LibreOffice Impress

Wejscie

Sciezki ruchu Rézne efekty

| Wyréznienie l Wyjécie

Kwadrat
tza
Okrag

Owal

Romb

| Serce

Gwiazda 4 ramienna
Gwiazda 5 ramienna
Gwiazda 6 ramienna
Gwiazda 8 ramienna

Oimiokat

Pieciokat
Rogal ksiezyca

Réwnoleglobok

[¥] Podglad automatyczny

oK Anuluj Pomoc

Podstawowe ~

v

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Podstawowe Sciezki ruchu
w programie LibreOffice Impress.

W przyktadowej prezentacji do pojazdéw dodano odpowiednie Sciezki ruchu oraz efekt
wyjScia. Nastepnie zmieniono rozmiar $ciezek ruchu, tak aby pojazd przejechat caty
odcinek. Ustawiono kolejnos¢ efektow, tak aby pojazdy opuscity skrzyzowanie zgodnie

z zasadami ruchu drogowego.



Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Zobacz jaki efekt mozesz uzyskac.

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Przykladowy efekt zastosowania Sciezek ruchu



https://zpe.gov.pl/a/D1C6QBHYU

Cwiczenie 3

Zaprojektuj slajd w swojej prezentacji, w ktéorym wykorzystasz $ciezki ruchu. W miare
potrzeby zmien ich rozmiar i potozenie. Jesli masz problem z wykonaniem zadania, przeczytaj
instrukcje i obejrzyj film.

Wskazowka

Aby wstawic¢ sciezke ruchu, wykonaj zapisane ponizej czynnosci.

Zaznacz obiekt, do ktérego chcesz dodac sciezke ruchu.

¢ Odszukaj odpowiednig sciezke ruchu. W naszym przyktadzie bedzie to Linia w prawo.

 Zatwierdz ja. Sciezka zostanie wstawiona.

e Mozesz zmienic jej rozmiar, przesuwajac znacznik konca linii.

o Jesli chcesz, aby animacja zostata wykonana automatycznie, zmien poczatek ruchu na
Po poprzedniej.

e Uruchom pokaz i sprawdz uzyskany efekt.

W ten sam sposdb dodaj animacje do pozostatych obiektow.

Obejrzyj film w wybranym srodowisku
Program MS PowerPoint
Program LibreOffice Impress
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Cwiczenie 4
Woybierz z listy prawidtowa odpowiedz.

odptyniecie

‘ kolor linii ’ ‘ petla ’

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Wskazéwka

Efekty wyrdznienia: Rozjasnienie, Kolor wypetnienia, Malowanie kolorem, Kolor obiektu,
Sciemnianie.

Dodanie kilku sciezek ruchu do jednego obiektu

Aby do jednego obiektu dodac kilka Sciezek ruchu, nalezy zastosowac narzedzie Dodaj
animacje. Po dodaniu Sciezki ruchu oprocz zmiany jej rozmiaru i potozenia mozna rowniez
modyfikowac¢ tor ruchu.

W przyktadowej prezentacji, na jednym ze slajdow, do pojazdow dodano po kilka sciezek
ruchu. Zmieniono ich rozmiar, potozenie oraz zmodyfikowano tor ruchu.



Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Zobacz, jaki efekt mozesz uzyskac.

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl
Zrédto: Izabela Dubaniewicz, licencja: CC BY 3.0.

Film: Przykladowy efekt dodania kilku Sciezek ruchu do jednego obiektu



https://zpe.gov.pl/a/D1C6QBHYU

Cwiczenie 5

Zaprojektuj slajd, w ktérym obiektom bedziesz dodawac po kilka $ciezek ruchu. W miare
potrzeby zmien ich rozmiar, potozenie oraz tor ruchu. Jesli masz problem z wykonaniem
zadania, przeczytaj instrukcje i obejrzyj film.

Wskazéwka

Aby dodac kolejna Sciezke ruchu, wykonaj zapisane ponizej czynnosci.

Zaznacz obiekt, do ktérego chcesz dodac kilka sciezek ruchu.

e Odszukaj sciezke ruchu i zatwierdz ja.

e W miare potrzeby odpowiednio zmodyfikuj tor ruchu.

o Jesli chcesz dodac kolejng $ciezke ruchu do obiektu, obiekt ten musi by¢ zaznaczony.

e Odszukaj narzedzie Dodaj animacje.

e Wybierz kolejna Sciezke ruchu.

e Przesun jg w miejsce, od ktérego ma ruch by¢ kontynuowany.

e W miare potrzeby odpowiednio zmodyfikuj tor ruchu.

e Uruchom pokaz i sprawdz uzyskany efekt.

W ten sam sposob dodaj animacje do pozostatych obiektow.

Obejrzyj film w wybranym srodowisku
Program MS PowerPoint

Program LibreOffice Impress
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Zapamietaj!

Prezentacje mozesz wzbogaci¢ efektami wyrdznienia, wyjsScia oraz Sciezkami ruchu.
Animacja wykorzystana w przemyslany sposob jest doskonatym sposobem na zwrocenie
uwagi odbiorcy na wazne informacje lub zdjecia. Pamietajjednak zeby ograniczac ilos¢
tych animacii.



Przyciski akgcji

Wstawianie przyciskow akgcji

Do sterowania prezentacjg mozna wykorzysta¢ przyciski akcji. Dzigki nim w kazdej chwili
mozna na przyktad wréci¢ do poprzedniego slajdu lub do poczatku prezentacji. Zawieraja
one mi¢dzy innymi strzatki kierunkowe oraz inne tatwe do odczytania symbole, np**.:
Strona giéwna, Dzwiek, Koniec**.

Zobacz, jakie przyciski akcji mozesz znalez¢. Najedz kursorem myszy na wybrang ikone
i przeczytaj opis wybranego narzedzia.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DNyIDIENG
Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

W zaleznosci od programu narzedzia te mogg by¢ umieszczone w réznych miejscach, a ich
ikony moga si¢ nieznacznie rozni¢ nazwg i oznaczeniem.
Program Microsoft Office PowerPoint
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Przyciski akcji znajduja sie w oknie Ksztatty.
Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Program LibreOffice Impress


https://zpe.gov.pl/a/DNyJDfENG
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Przyciski akcji znajduja sie w galerii, w grupie Strona gtowna.

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

W klasie szoOstej bedziesz stosowac podstawowe przyciski akcji. Po uruchomieniu pokazu
prezentacji, wystarczy klikng¢ na taki przycisk, a pojawi si¢ odpowiedni slajd. Na dalszym
etapie nauki nauczysz si¢ zmienia¢ ustawienia domyslnie proponowane przez program.

W przyktadowej prezentacji wstawiono przyciski akciji, ktore umozliwig powrot do
poprzedniego oraz pierwszego slajdu.

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 1

Wstaw w swojej prezentacji przyciski akcji, ktére umozliwia ci sterowanie prezentacja.
Zastanow sie, ktore przyciski mozesz do tego wykorzystaé. Jesli masz problem z wykonaniem
zadania przeczytaj instrukcje i obejrzyj film w wybranym srodowisku.

Wskazéwka

Program MS PowerPoint

Program LibreOffice Impress

Cwiczenie 2
Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.
Wskazéwka

Przyciski akcji umozliwiajg poruszanie sie po prezentacji w dowolny sposéb.

Cwiczenie 3

Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.

Formatowanie przyciskow akcji

Po umieszczeniu na slajdzie przycisku akcji mozesz go formatowac, a wiec zmienic¢ kolor
wypelnienia linii konturu oraz dodac rézne efekty. Sposob formatowania obiektow znasz
juz z klasy piatej. Te same narzedzia wykorzystasz do modyfikowania przyciskow akciji. Jesli
prezentacja sklada sie z wielu slajdow, jest to zmudne i pracochtonne zadanie. Gdy
korzystasz z podstawowych przyciskow, typu: Poprzedni, Nastepny, Poczatek, Koniec,
mozesz skopiowac sformatowany przycisk akcji i wkleja¢ go na inne slajdy. Dzieki temu
zachowasz spOjnos¢ i zaoszczedzisz czas.

W przyktadowej prezentacji sformatowano przyciski akcji i skopiowano do pozostatych
slajdow.
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Zrédto: Lidia Aparta, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 4

Sformatuj przyciski akcji w swojej prezentacji tak, aby dopasowac je kolorystycznie do tta.
Dodaj efekty, o ile twdj program ma odpowiednie funkcje. Wstaw przyciski na pozostate
slajdy. Sprawdz ich dziatanie. Jesli masz problem z wykonaniem zadania, przeczytaj instrukcje
i obejrzyj pokaz.

Wskazéwka

Aby sformatowac przycisk akcji, wykonaj zapisane ponizej czynnosci.

Odszukaj narzedzia do formatowania obiektow.

Zmodyfikuj ikony przyciskow akcji wedtug wtasnego uznania. Mozesz na przyktad
doda¢ obramowanie w kontrastowym kolorze lub zastosowaé wybrany efekt graficzny.

Wstaw przyciski akcji na pozostate slajdy. Mozesz wykorzysta¢ kopiowanie.

Uruchom pokaz.

Sprawdz dziatanie przyciskow akcji.

Obejrzyj pokaz w wybranym srodowisku.
Program PowerPoint

Program LibreOffice Impress

Zapamietaj!

Do sterowania prezentacjg mozna wykorzystac przyciski akcji. Zawierajg one miedzy
innymi strzalki kierunkowe lub inne tatwe do odczytania symbole. Umozliwiaja
poruszanie si¢ po prezentacji w dowolny sposob. Przyciski akcji mozesz formatowac, tak
jak inne obiekty na slajdzie. Dzigki temu dopasujesz je kolorystycznie do tla.
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Wstep

Nauczysz sie

e Rozpoznawac ikony programow do tworzenia arkuszy kalkulacyjnych.
o Tworzyc¢ zbior arkuszy kalkulacyjnych w skoroszycie.

o Wprowadzac¢ dane do arkusza kalkulacyjnego.

o Formatowac¢ komorki.

» Projektowac proste formuty.

o Wykonywac proste wykresy.

o Sortowac¢ dane w tabeli wedlug jednego kryterium.

Juz wiesz, ze zadaniem pierwszych komputerow byto wykonywanie skomplikowanych
obliczen matematycznych. Dzieki odpowiednim programom mozesz obliczy¢ koszty
realizacji projektu lub wycieczki, a takze policzy¢ srednig ocen wszystkich uczennic

i uczniow w klasie lub w szkole, a nastepnie przedstawic¢ je w postaci wykresu. Dzieki
wykresom mozesz w tatwy sposob porownac osiggniete przez kolegow wyniki

w organizowanych rozgrywkach sportowych. Wykonanie tych obliczen i zestawien
graficznych umozliwi ci arkusz kalkulacyjny.

Na rynku komputerowym istniejg arkusze kalkulacyjne réznych producentow. Wszystkie
one jednak maja te sama specyfike dziatania. Poznanie jednego z nich pozwoli ci w tatwy
sposob skorzystac z innych tego typu programoéw. Do najbardziej znanych nalezg:

e Microsoft Office Excel,
» OpenOffice Calc,

e LibreOffice Calc,

e Numbers.

Zwr6¢ uwage na ich ikony. Pomogg ci one odnalez¢ arkusz kalkulacyjny zainstalowany na
twoim komputerze.



rx\fﬁj NMicrosoft Office Ex<xcel

OppernOffice Calc

LibreOffice Calc

NuMrmMmbers

Zrédto: Jarostaw Koludo, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 1

Odszukaj i uruchom arkusz kalkulacyjny, ktéry zostat zainstalowany na twoim komputerze.
Poréwnaj jego okno z interaktywnym ekranem przyktadowego programu.

Zasoéb interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/DClLglssx

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



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

W podreczniku mozesz zapoznac si¢ z mozliwosciami arkusza kalkulacyjnego
prezentowanymi w wybranych przykiadach, wybierajac jeden z dwoch programow: Excel
z pakietu MS Office lub Calc z pakietu Libre Office.

Obszar roboczy arkusza podzielony jest na komorki, ktore zostaty utworzone w wyniku
przecig¢cia sie oznaczonych odpowiednio literami i liczbami kolumn i wierszy. Kazda
komorka ma swoj unikatowy adres skladajgcy sie z numeru kolumny i numeru wiersza,
widocznych w ich nagtéwkach. Na przyklad komorka B23 powstata na przecigciu kolumny
B i wiersza 23. Po wskazaniu jednej z nich staje si¢ ona aktywna i przygotowana do
wprowadzania i modyfikowania danych. W jednym dokumencie zwanym skoroszytem moze
funkcjonowac wiele arkuszy. Sa one widoczne w dolnej czesci ekranu w postaci zakladek.



Cwiczenie 2

Otworz nowy skoroszyt i utworz w nim siedem arkuszy. Kazdy z nich nazwij kolejnym dniem
tygodnia. Do wykonania zadania odszukaj odpowiednie funkcje, ktére pomogg ci wykona¢é to
zadanie. Jezeli napotkasz trudnosci, skorzystaj ze wskazéwki.

Wskazowka

Aby przygotowac w skoroszycie siedem arkuszy o nazwach dni tygodni, wykonaj zapisane
ponizej czynnosci.

1. Otwérz nowy skoroszyt.

2. Sprawdz, ile arkuszy jest w nim utworzonych.

3. Utwoérz kolejne arkusze, korzystajac najczesciej z przycisku Wstaw arkusz dostepnego
obok zaktadek istniejgcych arkuszy.

4. Za pomocg prawego przycisku myszy wywotaj menu kontekstowe, a z niego wybierz
Zmien nazwe. W podswietlonym polu wpisz nowa nazwe arkusza, tzn. kolejny dzien
tygodnia.

5. Jezeli pomylisz kolejnos¢ wpisywania nowych nazw, mozesz zmienic¢ kolejnos¢ arkuszy,
przeciggajac ich zaktadki w odpowiednie miejsce.

6. Zapisz skoroszyt pod nazwa tydzien.

Wybierz program Excel lub Calc i obejrzyj film
Microsoft Excel
LibreOffice Calc
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Wprowadzanie danych do arkusza

Do komorek arkusza kalkulacyjnego mozesz wprowadzac¢ nastepujace rodzaje danych:

» Teksty - moga to by¢ pojedyncze litery, symbole, jednostki, wyrazy, wyrazenia, wzory,
zdania itp. Wpisany do komorki j tekst jest wyrownany do jejlewej krawedzi.

» Liczby - moga mie¢ postac liczb calkowitych, dziesietnych, okreslonych w procentach.
Liczbg jest rowniez data i godzina. Wpisana do komorki liczba jest wyrownywana do jej
prawej krawedzi.

o Formuly - s3 zaprojektowanymi dzialaniami odwotujgcymi si¢ do danych zapisanych
w okreslonych komorkach arkusza kalkulacyjnego. Kazda formuta rozpoczyna si¢ od
znaku ,,=".

Cwiczenie 1

Wykonaj swoj plan zajec szkolnych i pozaszkolnych z podziatem na poszczegolne dni tygodnia.
Wykorzystaj do tego celu przygotowany skoroszyt, w ktérym zostaty juz przez ciebie zatozone
arkusze nazwane dniami tygodnia. Efekt twojej pracy moze by¢ nastepujacy.

Jezeli masz problemy z wykonaniem zadania, skorzystaj ze wskazéwki

Wskazowka

Aby wykonac plan zaje¢ w arkuszu kalkulacyjnym, wykonaj zapisane ponizej czynnosci.

1. Otwérz przygotowany dokument o nazwie tydzien.

2. Kliknij na komérke A1 i wprowadz tekst, np. Plan zaje¢ w poniedziatek, zatwierdzajac
przyciskiem ENTER.

3. Kliknij w nastepng komorke, np. C1 i wprowadz stowo: Rozpoczecie, zatwierdzajac
przyciskiem ENTER.

4. Postepuj zgodnie z poleceniami 2 i 3, az wypetnisz kolejne komérki danymi dotyczacymi
twoich zaplanowanych zaje¢.

Wybierz program Excel lub Calk i obejrzyj film
Microsoft Excel
LibreOffice Calc
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Formatowanie komoérek arkusza kalkulacyjnego

Zapewne widzisz, ze wykonany przez ciebie plan jest malo czytelny. Dane poszczeg6lnych

komorek zastaniajg si¢ wzajemnie. Tekst jest sformatowany identycznie w kazdej komorce.

Wszystkie komorki maja identyczng wielkoSc.

Aby wprowadzone przez ciebie dane byly czytelne i zrozumiate, nalezy im nadac

odpowiedni wyglad, zastosowa¢ odpowiednig szeroko$¢ kolumn i wysoko$¢ wierszy,
grubosc i kolor linii, oraz kolor tla. Mozesz sformatowac¢ kazda komorke oddzielnie lub

zaznaczong grupe komorek, tzn.:

zmieni¢ format zapisywania danych, wykorzystujac nastepujgce kategorie: liczbowe,
tekstowe, walutowe, procentowe lub w postaci daty i godziny,

dokonac¢ zmiany rodzaju, stylu i wielkoSci czcionki,

wyrownac i zmieniac¢ kierunek tekstu w komorce,

obramowac¢ komorke lub komorki wybranym stylem i kolorem linii,

zmienia¢ kolor wypetnienia,

dopasowac wysokos$¢ i szerokos¢ komorek.



Cwiczenie 1

Sformatuj komoérki arkusza z planem twoich zaje¢. Dostosuj szerokosé kolumn, tak aby byty
widoczne wszystkie napisy. Scal komoérki w wierszu, w ktérym jest tytut, np. Plan zajec

w poniedziatek. Dobierz kolor tta komoérek, sformatuj dane w komérkach. Wyglad twojego
planu po sformatowaniu komérek moze prezentowac sie nastepujaco.

A B C D E F

1 Plan zaje¢ w poniedziatek
2

Rozpoczecie |Zakonczenie L.
5 - Rodzaj zajec

3 zajec zajec
4 8.00 8.45 Matematyka
5N 8.55 9.40 Jezyk polski
6 |9.50 10.35 Historia
7 10.45 11.30 Zajecia komputerowe
8 11.50 12.35 Przyroda
9 (12.45 13.20 Wychowanie fizyczne
10 13.50 15.20 Koto informatyczne
11
2

KM 4 » M| Poniedziatek . Wtorek . Sroda . Czwartek . Piatek .~ Sobota . Niedziekh %3 4

Zrédto: Jarostaw Koludo, licencja: CC BY 3.0.

Jezeli masz problemy z wykonaniem zadania, skorzystaj ze wskazéwki

Wskazowka

Aby sformatowac tabele i przygotowac jg do zaprezentowania planu lekcji, wykonaj
Zapisane ponizej czynnosci.

1. Zaznacz blok komorek A1:C1, przeciggajac mysza od komorki A1 do komoérki C1, przy
wcisnietym lewym przycisku myszy. Nastepnie scal zaznaczone komoérki i wysrodkujich
zawartos¢, korzystajac z funkcji bloku narzedzi do formatowania komorek. Jest to blok
komorek, w ktérym bedzie znajdowat sie tytut tabeli.

2. Dla scalonego bloku komorek zastosuj funkcje Wypetniania z bloku narzedzi do
formatowania komdrek, wybierz i zastosuj kolor wypetnienia.




3. Dla tekstu w nagtéwku tabeli zastosuj funkcje zawijania tekstu rowniez z bloku
narzedzi do formatowania komérek.

4. Dostosuj szerokos¢ kolumn, ustawiajac kursor myszy na etykiecie kolumny, na granicy
etykiety biezacej i kolejnej kolumny, a nastepnie lewym przyciskiem myszy rozszerz
biezaca kolumne do okreslonego rozmiaru.

5. Dla nagtéwka tabeli wybierz kolor wypetnienia, stosujgc wymienione funkcje
w punkcie 2, a nastepnie w tej samej grupie narzedzi wyszukaj funkcje do
formatowania tekstu, aby zmieni¢ kolor czcionki i ja pogrubié.

6. Zaznacz obszar tabeli i z grupy polecen do formatowania komérek wybierz narzedzie do
zaprojektowania obramowania komorek. Wybierz grubosé, styl i kolor linii, a nastepnie
wskaz, ktére krawedzie maja by¢ wprowadzone do tabeli.

Woybierz program Excel lub Calk i obejrzyj film
Microsoft Excel
LibreOffice Calc

Do sformatowania tabeli w zadaniu nie zostaly wykorzystane wszystkie mozliwosci
programu. Twoim zadaniem jest ich rozpoznawanie i zastosowanie w rozwigzywaniu
roznych zadan przy uzyciu tego typu programow.
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Projektowanie formut i ich kopiowanie

Juz wiesz, w jaki sposob wprowadzi¢ do arkusza dane liczbowe i teksty. Kolejnym twoim
zadaniem jest zaprojektowanie formut.

Najprostszymi formutami sg dziatania arytmetyczne. Do ich skonstruowania mozesz
wykorzysta¢ operatory arytmetyczne:

« =(rowna si¢) — rozpoczyna wszystkie dziatania, formuty,
e o (plus) - dodawanie (suma),

e - (minus) - odejmowanie (roznica),

» (gwiazdka) - mnozenie (iloczyn),

e / (ukosnik w prawo) - dzielenie (iloraz)

e 7 (znak daszka) - potegowanie,

e () (nawiasy zwykte).

Projektujac formuty pamietaj, aby do ich budowania wykorzystywa¢ adresy komorek,

w ktorych znajduja sie okreslone liczby, nie za$ bezposrednio te liczby. Na przykiad formuta:
»,=Al+B1” sumuje wartosci, wstawione do komoérek Ali Bl.

Do budowania formut, oprécz operatorow arytmetycznych, mozesz wykorzysta¢ dostepne
funkcje. Programy do budowania arkuszy kalkulacyjnych majg ich znaczng ilos¢. S one
podzielone na rozne kategorie, np. matematyczne, statystyczne, logiczne, tekstowe. Na
poczatku poznaj najpardziej popularne. Naleza do nich:

e SUMA - oblicza sume wielu zaznaczonych komorek lub blokow komorek, szczegodlnie
funkcja ta jest przydatna, gdy liczba komorek jest duza.

« SREDNIA - oblicza $rednig liczb z wielu zaznaczonych komérek, np.: oblicza $rednia
ocen.

e MAX - znajduje najwiekszg wartoS¢ z zaznaczonego obszaru komorek.

e MIN - znajduje najmniejszg wartoSc¢ z zaznaczonego obszaru komorek.

Ciekawg wtasciwoscig arkusza kalkulacyjnego jest mozliwos¢ kopiowania formut do
kolejnych komorek bez koniecznoS$ci ich powtérnego wpisywania. Aby skopiowac formute,
nalezy chwyci¢ lewym przyciskiem myszy za wezet komorki (w ktorej jest wpisana formuta)
tj. maty czarny kwadracik, w prawym dolnym rogu komorki i przeciaggna¢ go do wybranego
bloku komorek. Do kopiowania komoérek mozesz rowniez zastosowac znang ci juz metode
za pomocy funkcji Kopiuj, a nastepnie funkcji Wkle;.



Cwiczenie 1

Za pomocg arkusza kalkulacyjnego oblicz koszt jednodniowej wycieczki do wybranego miejsca
w twoim rejonie. W tym celu zbuduj w arkuszu kalkulacyjnym tabele, ktéra moze by¢

wzorowana na przedstawionej ponizej..

Koszt dwudniowej wycieczki do ..........cceeeeene

2
Kwota

3 Lp. |Rodzaj kosztu jednostkowa |liczba szt. |Wartos¢

4 1|Wynajecie busa 1200,00 zt 1| 1200,00 zt
5 2|Zakup biletow do muzeum 20,00 zt 18 360,00 zt
6 3|Wyzywienie 100,00 zt 18| 1 800,00 zt
7 4|Nocleg 50,00 zt 18 900,00 zt
8 Razem 4 260,00 zt
9 Liczba uczestnikow 18
10 Koszt przypadajagcy na jednego uczestnika 236,67 zt
11

12

Zrédto: Jarostaw Koludo, licencja: CC BY 3.0.

W swoim programie odszukaj funkcji, ktére pozwolg ci wykonac to zadanie. Jezeli masz
problemy z wykonaniem zadania, skorzystaj ze wskazéwki.

Wskazowka

Aby wykonac kosztorys wycieczki w arkuszu kalkulacyjnym, wykonaj zapisane ponizej
CzZynnosci.

1. Wprowadz niezbedne dane do komérek arkusza. W zadaniu prezentowanym
w podreczniku wprowadzono do A1 - tekst ,Koszt dwudniowej wycieczki do .....", do
bloku komérek A3:E3 kolejno teksty nagtéwkowe tabeli: ,Lp., Rodzaj kosztu, Kwota
Jjednostkowa, Liczba szt., Wartosc, do bloku komérek A4:A7 - kolejne numery od 1 do
4, do bloku komorek B4:B7 widoczne na rysunku rodzaje kosztéw, zas do bloku
komorek C4:C7 - rozpoznane ceny jednostkowe wynajecia busa/autokaru oraz ceny
biletéw do muzeum, ceny wyzywienia i noclegu przypadajace na jednego uczestnika
wycieczki, do komérki D4 liczbe 1 okreslajaca liczbe wynajetych buséw, zas do bloku
komorek D5:D7 liczbe uczestnikéw wycieczki (18).




2. Do komorki E4 wpisz formute obliczajgca iloczyn wartosci w komérkach C4 i D4.

3. Komorke E4 skopiuj do bloku komérek E5:E7, klikajac w wezet komorki w jej dolnym
prawym rogu i przeciggajac go do bloku komorek E5:E7.

4. Scal komoérki w nastepujacych blokach: A8 do D8, A9 do D9, A10 do D10. Do
scalonych komérek wstaw kolejno teksty: Razem, Liczba uczestnikow, Koszt
przypadajacy na jednego uczestnika.

5. W komoérkach C4:C7; E4:E8 oraz E10 zastosuj format walutowy liczb z doktadnoscia do
2 cyfr po przecinku.

6. W komoérce E8 wprowadz formute wykorzystujgca funkcje sumy, aby podliczy¢
catkowity koszt wycieczki: =SUMA(E4:E7).

7. Do komorki E9 wprowadz liczbe uczestnikow.

8. Do komorki E10 wpisz formute obliczajaca koszt wycieczki przypadajacy na jednego
uczestnika: =E8/E9.

9. Sformatuj tabele, wprowadzajac obramowanie i cieniowanie komoérek.

10. Dostosuj szerokos¢ kolumn do zawartosci komorek.

11. Zawin tekst w komorce C3.

12. Sformatuj tekst w komérkach arkusza, wprowadzajac pogrubienie czcionki i zmiane
koloru.

Wybierz program Excel lub Calc i obejrzyj film
Microsoft Excel
LibreOffice Calc

Juz wiesz, w jaki sposob mozesz wykonywac w arkuszu kalkulacyjnym podstawowe
obliczenia, budujgc proste formuly. Kolejne zadanie wprowadzi ci¢ w tajniki wykorzystania
innych funkcji, takich jak: minimum, Srednia i maksimum. Funkcje te tatwo odnajdziesz

w swoim programie. W ich znalezieniu pomoze ci fakt, ze funkcje zostaly podzielone na
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kategorie. Funkcje wyszukujgce wartosci minimalne (MIN), maksymalne (MAX) i obliczajace
srednig warto$¢ (SREDNIA) znajdziesz w kategorii Statystyczne. Formuty mozesz rowniez
wpisa¢ samodzielnie bezposrednio do paska formuty wedtug nastepujacego wzoru

« =SREDNIA(D10:K10),
« =MAX(B4:B10),
o =MIN(H5:I6).



Cwiczenie 2

Wykorzystujgc mozliwosci arkusza kalkulacyjnego, przedstaw w tabeli wyniki skoku w dal
swoich kolezanek i kolegdw. W tym celu utwoérz w arkuszu kalkulacyjnym tabele, do ktoérej
wprowadz ich imiona oraz wyniki, jakie osiggneli, skaczac w dal. Tabele wykonaj dla minimum
10 oséb. Pod tabelg wyodrebnij komérki do obliczenia $redniego, minimalnego i maksymalnego
wyniku skoku w dal. Mozesz wzorowac sie na tabeli przedstawionej na nastepujgcym rysunku.

A B C D E F G | H | 1
Wyniki skoku w dal moich
1 kolezanek i kolegow
2
Skok w dal
3 Lp. |Imie w [cm]
4 1|Anna 288
5 2|Marlena 315
6 3|Katarzyna 257
7 4|Jan 290
8 5|lreneusz 320
9 6|Beata 276
10 7 |Arkadiusz 320
11 8|Czestaw 299
12 9|Hanna 272
13 10|Bolestaw 329
14 Sredni 296,6 | |
15 Minimalny 257 |
16 Maksymalny 329
17

Zrédto: Jarostaw Koludo, licencja: CC BY 3.0.

W swoim programie odszukaj funkcje, ktére pozwolg ci wykonac¢ to zadanie. Jezeli masz
problemy z wykonaniem zadania, skorzystaj ze wskazéwki.

Wskazowka

Aby wykonac zestawienie wynikéw skoku w dal swoich twoich kolezanek i kolegéw,
wykonaj zapisane ponizej czynnosci.

1. Wprowadz niezbedne dane do komérek arkusza. W zadaniu prezentowanym
w podreczniku wprowadzono do A1 - tekst , Wyniki skoku w dal moich kolezanek
i kolegow”, do bloku komédrek A3:C3 kolejno teksty nagtéwkowe tabeli: , Lp., Imie, Skok
w dal w [cm], do bloku komdrek A4:A13 - kolejne numery od 1 do 10, do bloku
komorek B4:B13 - imiona twoich kolezanek i kolegéw, za$ do bloku komérek C4:C13 -
wyniki ich skoku w dal liczone w centymetrach.




2. Scal komorki w bloku A1:C1.

3. Scal komoérki w nastepujacych blokach: A14 do B14, A15 do B15iA16 do B16. Do
scalonych komérek wstaw kolejno teksty: Sredni, Minimalny, Maksymalny.

4. Do komérki C15 wstaw funkcje obliczajaca $redni wynik skoku w dal, tj. SREDNIA
(C4:C13).

5. Do komérki C16 wstaw funkcje obliczajacg minimalny wynik skoku w dal, tj.
MIN(C4:C13).

6. Do komorki C17 wstaw funkcje obliczajgcg maksymalny wynik skoku w dal, tj.
MAX(C4:C13).

7. Sformatuj tabele, wprowadzajac obramowanie i cieniowanie komoérek.

8. Dostosuj szerokosc kolumn do zawartosci komoérek.

9. Zawin tekst w komoérce C3.

10. Sformatuj tekst w komérkach arkusza, wprowadzajac pogrubienie czcionki i zmiane
koloru.

Woybierz program Excel lub Calc i obejrzyj film
Microsoft Excel
LibreOffice Calc
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Wstawianie wykresow do arkusza kalkulacyjnego

Prezentowanie wynikow sportowych, wyborow parlamentarnych, postepow w nauce,
sredniej temperatury w kolejnych miesigcach, powierzchni lgdow w tabeli, moze by¢
nudne, mato czytelne i trudno porownywalne, zwlaszcza gdy liczba danych jest duza. Aby
wyniki te byly czytelne i przystepne dla odbiorcy, przedstaw je w formie graficznej. Arkusz
kalkulacyjny proponuje ci wykorzystanie wykresow.

Istnieje kilka rodzajow wykresow, takich jak: kolumnowe, liniowe, kotowe, stupkowe. Ich
wybor dostosuj do typu danych, ktore chcesz zaprezentowac.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl/a/DSohMZHv7
Zrédto: Jarostaw Koludo, licencja: CC BY 3.0.

Na przykiad, liczbe ludzi zamieszkujgcych poszczegolne kontynenty mozesz
zaprezentowac na wykresie kotowym, wowczas mozesz przedstawic¢ je w formie
procentowe;j. Jesli natomiast chcesz pokazac, jak ksztaltowala si¢ Srednia temperatura
w kolejnych miesigcach w roku, wybierz wykres liniowy lub punktowy. Wybér wykresu
zawsze bedzie zaleze¢ od ciebie, o ile zadanie, ktore masz wykona¢, nie narzuci ci tego
wyboru.


https://zpe.gov.pl/a/DSohMZHv7

Cwiczenie 1

Przedstaw w formie wykresu wyniki skoku w dal, ktére zostaty przez ciebie zaprezentowane
w poprzednim zadaniu. Wybierz typ wykresu. Mozesz wzorowac sie na wykresie
prezentowanym na rysunku. W podreczniku zastosowano wykres kolumnowy.

Skok w dal w [cm]

350

300

250 -
200 -+
150 A
m Skok w dal w [cm]
100 -

50 A

Zrédto: Jarostaw Koludo, licencja: CC BY 3.0.

Zadanie wykonaj samodzielnie. W przypadku problemoéw skorzystaj ze wskazowki.

Wskazowka

Aby przedstawi¢ wyniki skoku w dal w formie wykresu, wykonaj zapisane ponizej
Czynnosci.

1. Zaznacz blok komérek z danymi, ktére chcesz zaprezentowad na wykresie.
W przyktadowym arkuszu w podreczniku jest to blok komérek B3:C13.

2. Odszukaj w swoim programie narzedzie odpowiedzialne za wstawianie wykreséw,
wybierz typ wykresu i zaakceptuj jego wstawienie.

3. Przesun wykres w arkuszu, tak aby nie zastaniat tabeli z danymi.




Woybierz program Excel lub Calc i obejrzyj film
Microsoft Excel
LibreOffice Calc

Wykonany przez ciebie wykres mozna modyfikowac. O tych mozliwosciach dowiesz si¢ juz
w gimnazjum.
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Sortowanie danych

Dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, podobnie, jak w poznanych juz przez ciebie tabelach
edytora tekstu, mozesz uporzagdkowa¢ w odpowiedniej kolejnosci. Juz wiesz, ze ten proces
nazywa sie sortowaniem. Jest to bardzo wazna funkcja baz danych, o czym przekonasz si¢
na lekcjach informatyki w gimnazjum.

Sortowanie umozliwi ci utozenie w sposob rosngcy lub malejacy danych w tabeli, na
przyktad, w kolejnosci alfabetycznejnazwisk lub imion. Mozesz je rowniez uporzadkowac
wedtug osiggnietych wynikow.
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Cwiczenie 1

Uporzadkuj dane w tabeli prezentujgcej wyniki skoku w dal, wedtug dtugosci skoku. Odszukaj
w swoim programie funkcje sortowania i zastosuj j3 do wykonania tego zadania. Wykorzystaj
arkusz, w ktérym znajduje sie wczesniej wykonany wykres. Efektem twojej pracy bedzie
tabela, w ktérej dane zostang zaprezentowane w nastepujacy sposéb. Zauwaz, ze w wyniku
sortowania zostat réwniez zmodyfikowany wykres.

A B (€ D E F G H | J K L
Wyniki skoku w dal moich
1 kolezanek i kolegéw
2
Skok w dal
3 Lp. |Imie w [cm]
4 1|Bolestaw 329 350
5 2|Ireneusz 320 300
6 3|Arkadiusz 320 250
7 4|Marlena 315 200
8 5|Czestaw 299 150
9 6(Jan 290 100 m Skok w dal w [cm]
10 7|Anna 288
11 8|Beata 276 >0
12 9[Hanna 272 0
13 10(Katarzyna 257 S
14 $redni 296,6 &
15 Minimalny 257
16 Maksymalny 329
17 | [ |

Zrédto: Jarostaw Koludo, licencja: CC BY 3.0.

Zadanie wykonaj samodzielnie. W przypadku problemoéw skorzystaj ze wskazowki.

Wskazowka

Aby uporzadkowac dane w tabeli i ustawi¢ je od najdtuzszego skoku do najkrétszego,
wykonaj zapisane ponizej czynnosci.

1. Zaznacz blok komorek, ktéry chcesz uporzadkowaé, a wiec posortowacé. W przypadku
tabeli w podreczniku jest to blok B3:C13.

2. Odszukaj funkcje sortowania i uruchom ja.

3. W oknie funkcji sortowania, sprawdz, czy zostato zaznaczone pole, ze tabela posiada
nagtowki (jest to blok komorek B3:C3). Komérki nagtéwka tabeli nie bedg sortowane,
ich wartosci stanowi¢ mogg kryteria sortowania danych.




4. Wybierz kryterium sortowania: Skok w dal w [cm], i ustal kolejno$¢ ukazania sie danych
w tabeli: Od najwiekszych do najmniejszych.

5. Zatwierdz wprowadzone kryteria i polecenie sortowania.

Woybierz program Excel lub Calc i obejrzyj film
Microsoft Excel
LibreOffice Calc
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Zrédto: Ewa Dobrzyniska, licencja: CC BY 3.0.

Wiesz juz, jakie jest potozenie naszego kraju na mapie Europy i potrafisz wskaza¢ panstwa
z nami sgsiadujace. Rozpoznaj je dokladnieji wykonajnastepujacy projekt. Zadania tego nie
musisz robi¢ sam. Najlepiej wykonywac¢ go w zespole dwu lub trzyosobowym. Kazdy z Was
bedzie mogt odgrywac w nim okreslona role. Zobacz, jakie wyzwanie czeka Twojg grupe.
Efektem bedzie prezentacja, ale zanim ona powstanie nalezy przygotowac do niej
informacje, ilustracje, a takze wykresy.

W celu zaprojektowania prezentacji o panstwach sagsiadujacych z Polska, wykonaj
nastepujace czynnosci:

1. Wyslij informacje do swojego nauczyciela na temat podziatu rol w zespole
przygotowujacym projekt. W liscie zamie$¢ rowniez harmonogram dziatan zespotu.

2. Wyszukajw zasobach sieci Internet informacje na temat panstw sasiadujacych z Polska.
W wolnych zasobach odszukaj fotografie obiektow charakterystycznych dla kazdego
z panstw oraz informacje na ich temat, mi¢dzy innymi: powierzchnia, liczba ludnosci,
dlugos¢ granicy z Polska.

3. W programie graficznym:

4. przygotuj rysunki flag, nastepnie je pokoloruj. Zapisz je w formacie PNG.
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5. przygotuj rysunek przedstawiajgcy mape czesci Europy obejmujaca Polske i kraje z nig
sasiadujace.

6. przygotuj wybrane zdjecia do umieszczenia w prezentacji, tzn. dostosuj rozmiar,
skadruj zgodnie z zasadami kompozyciji, popraw kontrast, jasnos¢ i kolory, a takze
wyroznij najwazniejsze szczeg6ty tych zdjec.

7. W arkuszu kalkulacyjnym

8. wykonaj zestawienie panstw sasiadujacych z Polska oraz podaj dtugo$c¢ granicy
z Polskg, powierzchnig i liczbe ludnosci.

9. w kolejnej kolumnie oblicz gestos¢ zaludnienia kazdego z panstw.

10. sformatuj tabele zawierajgcg powyzsze informacje

11. posortujdane w tabeli wedlug dtugosci granicy od najwiekszej do najmniejszej wartosci

12. wykonaj wykres ukazujacy dtugosci granic z poszczegolnymi sagsiadami. Dobierz
samodzielnie typ wykresu.

13. Przygotuj prezentacje multimedialng przedstawiajgca panstwa sgsiadujace z Polskg
W programie do tworzenia prezentaciji:

14. Zaprojektuyj strukture prezentacii

15. Na poczatku prezentacji umies¢ narysowang map¢ czesci Europy obejmujacg Polske
i panstwa z nig sgsiadujyce, jako tto slajdu. Na slajdzie z mapg umies¢ w odpowiednich
miejscach przygotowane flagi.

16. Przeznacz po jednym slajdzie na przedstawienie kazdego kraju.

17. Rozmies¢ wszystkie elementy zachowujac zasady dobrze skomponowanego obrazu. Na
kazdym slajdzie powinna zosta¢ wstawiona, wczesniej przygotowana fotografia
z charakterystycznym obiektem, flaga i zwiezle przygotowane informacje. Zastosuj
ujednolicone animacje wejscia poszczegolnych elementow na slajd.

18. Zaprojektuyj slajd, w ktorym umiescisz informacje statystyczne i wykonany w arkuszu
kalkulacyjnym wykres. Skorzystaj z mozliwosci kopiowania i wklejania obiektow
pomiedzy dokumentami

19. Wykonaj slajd, na ktérym umiescisz zrodta pozyskanych informacii

20. Dobierz przejscia slajdow

21. Zapisz prezentacje w wybranejlokalizacji na dysku swojego komputera

22. Przygotuj sie do zaprezentowania swojej pracy. Przed wystapieniem, sprawdz, czy
wszystkie potrzebne urzadzenia zostaly podtaczone do komputera.

23. Skopiuj plik z prezentacja do wirtualnego dysku. Wczesniej uzgodnij z nauczycielem
wybor tego dysku. Udostepnij go swojemu nauczycielowi.

Do wykonania projektu potrzebujesz:

» stanowisko komputerowe wyposazone w:
1. program do obrobki grafiki rastrowej,
2. arkusz kalkulacyjny,
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3. program do tworzenia prezentacji multimedialnych,
4. podiaczenie do sieci Internet dajagce mozliwos¢ wyszukiwania informaciji
w zasobach internetowych.

Wykonanie projektu przyczyni sie do doskonalenia twoich umiejetnosci w zakresie:

» wyszukiwania informacji w zasobach internetowych,

» obrobki graficznej fotografii, ze szczegdlnym uwzglednieniem zmiany rozmiaru obrazu,
kadrowania, modyfikacji kontrastu, jasnos$ci i balansu koloréw oraz wyro6zniania
fragmentow zdjec,

« wykonywania rysunkéw za pomocg programu graficznego

» stosowania zasad kompozycji obrazu,

» projektowania tabel w arkuszu kalkulacyjnym i wypetniania ich danymi,

» projektowania prostych formut w arkuszu kalkulacyjnym,

» sortowania danych w arkuszu kalkulacyjnym,

e tworzenia wykresu,

 zaprojektowania struktury prezentacji i wypetnienie jej niezbednymi obiektami
(tekstem i grafikg),

» zaprojektowania animacji obiektow prezentacii,

» zaprojektowania przejs¢ slajdow,

e prezentowania wilasnejpracy,

» korzystania z wirtualnego dysku i udostepniania na nim danych.



Znaczenie soczewki w moim aparacie
fotograficznym

Zrédto: Ewa Dobrzynska, licencja: CC BY 3.0.

Juz na pewno wiesz, jak bardzo wazna role w twoim aparacie spetnia uktad optyczny. Jego
glownym elementem jest soczewka. To ona powoduje, ze promien Swiatta odpowiednio si¢
zakrzywia i pozostawia swoj Slad na btonie Swiattoczulej (tak byto w aparatach analogowych)
lub na matrycy cyfrowej. Odszukaj w zasobach sieci Internet w jaki sposob swiatto
przechodzi przez soczewke. Dokonaj rowniez analizy powstawania obrazu powigkszonego.
Co to jesti jaki wptyw na powi¢kszenie ma ogniskowa soczewki? Jakie urzadzenia oprocz
aparatow fotograficznych wykorzystuja wlasciwosci soczewek? Odpowiedzi na te pytania
przedstaw w prezentacji multimedialne;.

Twoj projekt obejmuje nastepujace zadania:

1. Wyszukaj w zasobach sieci Internet informacje na temat soczewek, ich wtasciwosci
1 zastosowania.
2. W programie graficznym:
1. narysuj w jaki sposob promienie Swiatta przechodzg przez soczewki
w zaleznosci od ich ksztattu.
3. W arkuszu kalkulacyjnym
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1. wykonaj obliczenia wielko$ci obrazu powstatego w wyniku zastosowania
soczewki w zaleznosci od jej ogniskowe;j.

2. efekty obliczen przedstaw na wykresie. Dobierz samodzielnie typ wykresu.

4. Przygotuj prezentacje multimedialng przedstawiajaca dziatanie soczewki i jej
zastosowanie
W programie do tworzenia prezentaciji:

1. Zaprojektuj strukture prezentacii

2. W prezentacji zaprojektuj slajd ukazujacy w jaki sposob promien Swiatta
przechodzi przez soczewke. Do tego celu zastosuj animacje niestandardowg
zwang $ciezkg ruchu.

3. Na kolejnych slajdach przedstaw: rodzaje soczewek, wielkosci
charakteryzujgce soczewki, wykorzystanie soczewki w uktadzie optycznym
aparatu fotograficznego, zastosowanie soczewek.

4. Zaprojektuyj slajd, w ktorym umiescisz obliczenia i wykres wykonany w arkuszu
kalkulacyjnym. Skorzystaj z mozliwoSci kopiowania i wklejania obiektow
pomiedzy dokumentami.

5. Wykonaj slajd, na ktorym umiesScisz zrodia pozyskanych informacji

6. Rozmies¢ wszystkie elementy zachowujac zasady dobrze skomponowanego
obrazu.

7. Dobierz przejsScia slajdow.

8. Zapisz prezentacje w wybranej lokalizacji na dysku swojego komputera

9. Przygotuj sie do zaprezentowania swojej pracy. Przed wystgpieniem, sprawdz,
czy wszystkie potrzebne urzgdzenia zostaty podtaczone do komputera.

5. Skopiuyj plik z prezentacja do wirtualnego dysku. Wezesniej uzgodnij z nauczycielem
wybor tego dysku. Udostepnij go swojemu nauczycielowi.

Do wykonania projektu potrzebujesz:

 stanowisko komputerowe wyposazone w:
1. program graficzny,
2. arkusz kalkulacyjny,
3. program do tworzenia prezentacji multimedialnych
4. podiaczenie do sieci Internet dajagce mozliwo$¢ wyszukiwania informacji
w zasobach internetowych.

Wykonanie projektu przyczyni si¢ do doskonalenia twoich umiejetnoSci w zakresie:

» wyszukiwania informacji w zasobach internetowych,
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wykonywania rysunkow za pomocg programu graficznego

stosowania zasad kompozycji obrazu,

projektowania tabel w arkuszu kalkulacyjnym i wypetniania ich danymi,
projektowania prostych formut w arkuszu kalkulacyjnym,

tworzenia wykresu,

zaprojektowania struktury prezentacji i wypetnienie jej niezbednymi obiektami
(tekstem i grafikg),

zaprojektowania animacji obiektow prezentacii,

zaprojektowania przejs¢ slajdow,

prezentowania wlasnej pracy,

korzystania z wirtualnego dysku i udostg¢pniania na nim danych.



Zwierzeta zamieszkujace teren, w ktorym
mieszkasz

Zrédto: Ewa Dobrzynska, licencja: CC BY 3.0.

W rejonie twojej miejscowosci na pewno mieszkajg rozne zwierzeta. Moga to by¢ zar6wno
wieksze ssaki, jak rowniez pospolite lub rzadko spotykane ptaki. Tereny te zamieszkuja na
pewno rozne gatunki gadow i ptazow. Zbierz na ich temat informacje w zasobach
Internetu, w bibliotece, punkcie informacji turystycznej. Jesli ci si¢ uda wykonaj
samodzielnie zdjecia napotkanych zwierzat. Wykorzystujgc zebrane informacje zaprojektuyj
i wykonaj ulotke. Moze zainteresujesz nig odwiedzany wczesniej punkt informacii
turystyczne;j.

Twoj projekt obejmuje nastepujace zadania:

1. Wyszukaj w zasobach sieci Internet informacje na temat zwierzat zamieszkujacych
rejon twojej miejscowosci. Skorzystaj z Otwartych Zasobow Edukacyjnych. Zarchiwizuj
zdjecia i informacje tekstowe. Odnotujinformacje o autorach pozyskanych informaciji.

2. Zeskanuj fotografie zwierzat, ktore pozyskate§ w formie drukowane;j

3. W miare mozliwosci wykonaj samodzielnie zdjecia, nie zapominajgc o zasadach
kadrowania obrazu.

4. W programie graficznym:
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1. przygotuj wykonane zdjecia do umieszczenia ich w ulotce, tzn. dostosuj
rozmiar, skadrujzgodnie z zasadami kompozycji, popraw kontrast, jasnos¢
i kolory, a takze wyr6znij najwazniejsze szczegoty tych zdjec.
5. Zaprojektuj ulotke o zwierzetach twojego regionu, tzn.:
1. przygotuj strukture ulotki,
. podziel dokumentna kolumny,
. dobierz orientacje strony,
. wstaw informacje tekstowe,
. wstaw ilustracje, na ktorych umiesc¢ zrodto ich pochodzenia,
. dobierz tto dokumentu,
. Zapisz ulotke w formacie PDF,
. Dobierz paramenty drukowania i wydrukuj1 egzemplarz ulotki,
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. Przygotuj sie do zaprezentowania swojej pracy.

Do wykonania projektu potrzebujesz:

» skaner

» urzadzenie rejestrujace obraz (aparat fotograficzny, tablet lub smartfon)

 stanowisko komputerowe wyposazone w program do obrobki grafiki rastrowej, edytor
tekstu, arkusz kalkulacyjny oraz dajace mozliwo$¢ wyszukiwania informacji w zasobach
internetowych.

o drukarke drukujaca w kolorze

Wykonanie projektu przyczyni si¢ do doskonalenia twoich umiejetnosci w zakresie:

» wykonywania fotografii zgodnie z zasadami kompozycij,

» wyszukiwania informacji w roznych zasobach, miedzy innymi w Internecie,

 obrobki graficznej fotografii, ze szczeg6lnym uwzglednieniem zmiany rozmiaru obrazu,
kadrowania, modyfikacji kontrastu, jasnos$ci i balansu koloréw oraz wyro6zniania
fragmentow zdjec,

» zaprojektowania struktury dokumentu podzielonego na kolumny,

o komponowania tekstu i ilustracji w jednym dokumencie tekstowym,

o przygotowania dokumentu do druku i wydrukowania go,

e prezentowania wiasnejpracy.
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Wyscigi

WYyscigi - scenariusz projektu

Projekt bedzie polegal na opracowaniu programu symulujgcego wyscigi. Od twojego
wyboru zalezy, jacy zawodnicy lub zawodniczki wezmg udzial w konkurencji. Moze to by¢
bieg lekkoatletyczny, wyScig zwierzat, ssamochodow albo motocykli. Zawodom towarzyszy¢
powinna publicznos$¢ dopingujaca swoich faworytow. Gdy konkurencija si¢ zakonczy, czesc¢
publicznosci bedzie si¢ cieszyta ze zwycigstwa swojego zawodnika, druga zas bedzie
spokojnie stata po przegrane;.

Zobacz przyktadowe dziatlanie aplikacji na ponizszym filmie.
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Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Janusz Wierzbicki <janusz.wierzbicki@oeiizk.waw.pl>, licencja: CC BY 3.0.

Film: Przyktadowe dziatanie programu symulujagcego wyscigi

Polecenie 1

Twoim zadaniem bedzie zaprojektowanie i zaprogramowanie wtasnej wersji symulacji

wyscigow.


https://zpe.gov.pl/a/Dxlhb3Tww

Polecenie 2

Zaplanuj scenerie dla projektu - zastanow sie, gdzie umiescisz publicznos$¢, tory wyscigowe,
punkt startu oraz mety. Czy uzytkownik bedzie na nich patrzyt z boku, a moze z géry?

Projektujemy dziatania duszkow

Cwiczenie 1

Zastanow sie i zapisz przepis, wedtug ktdrego poruszac sie bedzie zawodnik. Pamietaj, zeby
zaplanowac ruch w taki sposéb, by szanse na zwyciestwo obu zawodnikdw byty takie same
oraz by w czasie wysScigu mogli zmieniac sie na prowadzeniu. Symulacja dzieki temu bedzie
bardziej dynamiczna.

Wskazéwka

Mozesz losowac liczbe krokdéw, o jaka przesunie sie dany zawodnik przed wykonaniem przez
niego pojedynczego ruchu. Uwzglednij ustawienie zawodnika w punkcie startu oraz w jaki
sposob uzytkownik da sygnat do rozpoczecia wyscigu, czyli uruchomi symulacje. Pamietaj

tez, ze poruszanie sie zawodnika powinno zakonczy¢ sie, gdy dotrze do mety.



Cwiczenie 2

Zastanow sie, w jaki sposdb rozpoznac, ze zawodnik osiggnat mete. Uzupetnij przepis.

Wskazéwka

Czy zawodnik osiggnat mete mozna sprawdzi¢ na kilka sposobow - na przyktad:

e poprzez sprawdzenie, czy jego wspoétrzedna (x lub y - w zaleznosci od tego, wzdtuz
ktorej osi i w jakim kierunku porusza sie zawodnik) jest wieksza lub mniejsza od
ustalonej pozycji mety,

¢ dodanie duszka - mety lub oznaczenie mety specjalnym kolorem - gdy duszek -

zawodnik dotknie go, rozpozna, ze dotart do mety.

Cwiczenie 3

Zastanow sie, w jaki sposob rozpoznaé, ze zawodnik wygrat lub przegrat.

Wskazowka

Czy zawodnik dodart pierwszy, czy drugi, na mete mozna sprawdzi¢ wykorzystujgc np.
zmienne.

Pierwszy sposdb, to utworzenie dla kazdego duszka - zawodnika zmiennej np. Migjsce
pierwszego zawodnika oraz Miejsce drugiego zawodnika. Po uruchomieniu programu,
wartosci zmiennych nalezy ustawic¢ na 0. Gdy zawodnik dotrze do mety, wartos¢ zmiennej
0znaczajacej jego miejsce powinna zostac¢ zmieniona na wartos$¢ zmiennej oznaczajacej
miejsce jakie zajmuje konkurent powiekszong o 1. Wéwczas jesli dotrze pierwszy, wartos¢
ta wyniesie 1, jesli drugi, to 2.

Drugi sposob to utworzenie zmiennych przechowujacych czas biegu poszczegélnych
zawodnikow. Przy kazdym ruchu zawodnika mozna zapisywac czas, jaki uptynat od
poczatku biegu korzystajac z klocka stoper. Gdy zawodnicy dotrg do mety, w ich zmiennych
bedzie zapisany czas ich biegu. Wystarczy sprawdzi¢, ktory zawodnik dobiegt w krotszym
czasie. W przypadku, gdy czasy sg réwne - mamy remis.

Trzecie rozwigzanie polega na sprawdzeniu, gdy zawodnik dotart do mety, czy rywal znajduje
sie za nim czy przed nim w danej chwili. Mozna w tym celu poréwna¢ wspoétrzedne x lub y
obu zawodnikéw (w zaleznosci od tego, wzdtuz ktérej osi uktadu wspotrzednych odbywat
sie wyscig). To rozwigzanie pozwala uniknaé stosowania zmiennych.
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Cwiczenie 4

Zastanow sie, w jaki sposéb powinien zachowywac sie duszek - kibic?

Wskazéwka

Kibic powinien dopingowac zawodnikéw (np. poruszajac sie) od momentu ich ustawienia na
pozycji startowej, do konca zawodow. Nastepnie moze krzycze¢ ,Hura! Wygralismy” dalej
sie poruszajac lub ,Buuu! PrzegraliSmy” stojac nieruchomo - w zaleznosci od tego, czy jego
zawodnik wygrat lub przegrat. Migjsce, ktore zajat dany zawodnik, kibic moze sprawdzic,
gdy ten dotrze do mety. W tym celu mozna wykorzysta¢ mechanizm nadawania i odbierania
komunikatéw.

Jak mozna bylo zauwazy¢ na filmie z przykltadem dziatania programu, poszczegolnym
zawodnikom kibicuje catkiem duza grupa publicznosci. Do powielenia pojedynczego kibica
mozna uzy¢ mechanizm klonowania duszkow, ktory zostanie omowiony w dalszej czesci
podrecznika.

Tworzymy aplikacje - budujemy skrypty

Majac zaprojektowane dziatania dla poszczegolnych duszkéw, mozesz przystgpi¢ do
stworzenia skryptow.

Polecenie 3
Przygotuj tto sceny na potrzeby wyscigow, dodaj dwa duszki - zawodnikdw oraz dwa duszki -

kibicow (po jednym dla kazdego zawodnika), ewentualnie inne duszki - jesli zostaty
uwzglednione w twoim planie. Nie zapomnij odpowiednio nazwa¢ kazdego duszka.

Cwiczenie 5

Stwoérz skrypty dla kazdego z duszkdéw zgodnie z przygotowanymi algorytmami ich dziatania.
Nastepnie przetestuj program. Uruchom go parokrotnie. Czy zawodnicy zwyciezajg na zmiane?
Czy kazdego z zawodnikéw dopinguje jeden kibic, ktory cieszy sie, w przypadku zwyciestwa

lub jest smutny, w przypadku przegranej?
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Zwiekszamy liczbe kibicow

Podczas zawodow jednego zawodnika lub druzyne dopinguje zazwyczaj wielu kibicow.
Dlatego takze w twojej symulacji wyscigow warto zadba¢ o odpowiednig liczbe widzow.

Cwiczenie 6

Zastanow sie, w jaki sposdb mozesz zmodyfikowac algorytm dziatania duszka - kibica
wykorzystujac mechanizm klonowania, aby zwiekszy¢ liczbe widzéw dopingujacych danego
zawodnika.

Wskazowka

W celu wykorzystania mechanizmu klonowania do zwiekszenia liczby kibicow, nalezy dodac¢
w algorytmie dziatania kibica, aby sklonowat sie okreslong liczbe razy. Nalezy takze
przewidziec, co ma zrobi¢, gdy zaczyna istnienie jako klon. Warto zauwazy¢, ze klon nie
wykona polecen, ktére duszek wykonat po kliknieciu zielonej flagi. Dlatego w instrukcjach,
ktére wykona, gdy zacznie jako klon, powinny znalez¢ sie m.in.: polecenie przesuwajace go
w odpowiednie miejsce na scenie (inaczej zacznie doktadnie w miejscu, w ktérym znajduje

sie oryginalny duszek) oraz np. instrukcje animacji jego postaci.

Zadania uzupetniajace

Cwiczenie 7

Dodaj do aplikacji wyswietlanie czasow poszczegdlnych zawodnikéw w podobny sposéb, jak

widac na filmie z przyktadowg aplikacja.

Cwiczenie 8

Dodaj do aplikacji wyswietlanie miejsca, ktére zajat dany zawodnik, w podobny sposéb, jak

widac¢ na filmie z przyktadowg aplikacja.



Cwiczenie 9

Utworz nowa wersje aplikacji i dodaj do niej dodatkowego zawodnika (wraz z kibicujagcymi mu
widzami), czasem, ktory osiggnat na mecie oraz miejscem, ktére zajat.

Cwiczenie 10

Dodaj do aplikacji dekoracje zawodnikéw na podium, po zakoriczonym wyscigu. Jesli w twoim
programie $cigaja sie samochody, dekorowani powinni by¢ ich kierowcy.

Cwiczenie 11

Przeprowadz kilkanascie wyscigdéw i zanotuj ile razy wygrali poszczegdlni zawodnicy. Wyniki
poréwnaj z kolegami. Czy mozna przyja¢, ze przy odpowiednio wielu prébach, kazdy
z zawodnikéw wygra mniej wiecej tyle samo razy?

Cwiczenie 12

Zmodyfikuj aplikacje w taki sposdb, aby automatycznie po zakoniczeniu wyscigu startowat
nastepny. Niech program automatycznie zlicza i wyswietla tgczna liczbe wygranych dla
poszczegblnych zawodnikéw. Uruchom program i obserwuj wyniki. Czy twoje wczesniejsze
obserwacje potwierdzaja sie?



Duszek zgaduje liczbe

Zasady gry

W Kklasie piatej przygotowywaliScie projekt pt. ,Zabawa w zgadywanie liczby”. Duszek
losowat liczbe naturalng, np. od 1 do 100, a zadaniem gracza byto odgadniecie tejliczby.
Duszek pomagat graczowi, podpowiadajac, czy jego liczba jest mniejsza, czy wieksza, od
podane;.

Polecenie 1

Zagraj z komputerem w zgadywanie liczby. Uruchom ponizszg aplikacje. Postaraj sie zgadna¢
liczbe w jak najmniejszej liczbie préb.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https: //zpe.gov.pl /a/D3xNvgblH

Zrédto: Janusz Wierzbicki <janusz.wierzbicki@oeiizk.waw.pl>, licencja: CC BY 3.0.

Teraz twoim zadaniem bedzie przygotowanie aplikacji, w ktorej role zostang odwrocone. To
duszek zgadnie liczbe pomyslang przez ciebie.

Algorytm zgadujacego


https://zpe.gov.pl/a/D3xNvgblH

Cwiczenie 1

Zapisz w postaci listy krokdéw algorytm zadawania pytan przez duszka. Mozesz uruchomic
ponizszg aplikacje, w ktorej duszek zgaduje liczbe pomyslang przez ciebie.

Zasob interaktywny dostepny pod adresem https:/zpe.gov.pl/a/D3xNvgblH

Zrodto: Janusz Wierzbicki, Maciej Borowiecki, licencja: CC BY 3.0.
Wskazowka

tatwo zauwazy¢, ze duszek zawsze pyta sie o liczbe bedaca srodkiem przedziatu, w ktérym
liczba na pewno sie znajduje. W zaleznosci od odpowiedzi odpowiednio zaweza przedziat
poszukiwan. Powinien wiec pamietaé konce przedziatu oraz wyznaczy¢ jego srodek, a po
otrzymaniu odpowiedzi zaktualizowac jeden z koncéw. Jak dojdzie do sytuacji, ze poczatek
jest rowny koncowi, to juz wie jaka to liczba (chyba, ze wczesniej przypadkowo zgadt).

Przygotowujemy aplikacje


https://zpe.gov.pl/a/D3xNvgblH

Cwiczenie 2

Ustal zasady komunikacji z grajagcym. W przyktadowej aplikacji komunikacja nastepowata za
pomocg przyciskow. W pierwszej wersji gry wygodniej bedzie komunikowac sie za pomoca
polecenia zapytaj i czekaj. Nalezy wiec okresli¢ sposéb odpowiadania przez gracza: jakich
znakoéw, stow lub tekstow bedzie uzywat jako odpowiedzi na zadawane pytania przez duszka.

Cwiczenie 3

Zmodyfikuj zapis algorytmu w postaci listy krokdw uwzgledniajac ustalenia z poprzedniego
zadania. Nalezy takze przewidzie¢ sytuacje, ze grajacy wpisze tekst niezrozumiaty dla duszka -
pomyli sie, wpisujgc odpowiedz. Po uruchomieniu gry, np. zielong flaga, daj czas graczowi na
pomyslenie liczby, niech zadawanie pytan przez duszka rozpocznie sie po okreslonym czasie
lub po wcisnieciu wybranego klawisza na klawiaturze.

Przygotuj interfejs uzytkownika do gry, czyli wybierz scene (lub zaprojektuj wtasng), dobierz
duszka, ktory bedzie zadawat pytania. Utworz tez zmienne, ktore beda potrzebne przy
realizacji algorytmu zgadywania liczby.

Cwiczenie 4

Utwoérz skrypt realizujacy algorytm zgadywania liczby przez duszka.

Wskazéwka

Wyznaczajac srodek przedziatu c=(a+b)/2 otrzymasz liczbe niecatkowita dla a+b
nieparzystego. Skorzystaj z klocka podtoga, aby uzyska¢ czes¢ catkowitg liczby. Do taczenia
tekstu i wartosci zmiennej w wyswietlanych dymkach skorzystaj z klocka potacz.

Zadania uzupetniajace

Cwiczenie 5

Wprowadz do aplikacji licznik pytan. Uruchom kilkukrotnie aplikacje. lle pytan maksymalnie
zada duszek, aby zgadnga¢ liczbe pomyslang przez ciebie?
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Cwiczenie 6

Zmien przedziat, w ktérym znajduje sie pomyslana liczba. Najlepiej, niech duszek sie zapyta na
poczatku o dolng i gérng granice, w jakim przedziale ma poszukiwac liczbe. Wyprdébuj dziatanie
aplikacji dla réznych przedziatéw, np. od 1 do 1000, od 1 do 10000. Obserwuj liczbe pytan
zadawanych przez duszka.

Cwiczenie 7

Przygotuj aplikacje z wykorzystaniem przyciskéw do udzielania odpowiedzi.

Wskazowka

Przyciski powinny by¢ duszkami. Do komunikacji pomiedzy duszkami mozesz wykorzystac
mechanizm nadawania i odbierania komunikatéw.
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WHtasny projekt

Opracowanie scenariusza

Mamy nadzieje, ze realizujac kolejne zadania z programowania zainteresowaliScie si¢ ta
dziedzing i bedziecie z przyjemnoscig kontynuowac¢ nauke w gimnazjum, a by¢ moze
wybierzecie w przysztoSci kierunek nauki zwigzany z inzynierig oprogramowania lub
ogolniej - informatyka.

Ostatni projekt do wykonania to stworzenie aplikacji wedtug waszego pomystu. Wspolnie

z kolegami i kolezankami wykorzystajcie nabyte umiejetnosci programowania do
opracowania gry lub aplikacji wspomagajacejnauke jakiego$ przedmiotu - np. przyrody lub
matematyki. Moze to by¢ aplikacja dla mtodszych kolegow albo rodzenstwa. Dobry
pomystem jest takze stworzenie multimedialnejkartki z zyczeniami, ktore zostang
wysSwietlone obdarowanej osobie dopiero po rozwigzaniu zagadki lub wykonaniu
okreslonego zadania. Moze to by¢ na przyktad kartka z okazji zblizajacych sie urodzin,
imienin czy Swiat.

Jak w przypadku wielu poprzednich projektow, nalezy zaczg¢ od opracowania scenariusza
opisujacego zalozenia i dziatanie aplikacji. Na przykiad dzialanie urodzinowej kartki

z zyczeniami moze by¢ nastepujace:

Zeby zobaczy¢ zyczenia, osoba, ktora jg otrzyma, musi najpierw podac, ile lat koriczy.
Nastepnie na ekranie wyswietlany jest tort z zapalonymi Swieczkami w liczbie
odpowiadajacej wiekowi jubilata. Wyswietla sie instrukcja z prosba o zgaszenie wszystkich
swieczek. Wowczas tort znika, a na ekranie pokazuje si¢ napis ,STO LAT” oraz tyle
prezentow, ile lat koniczy jubilat.

Przyklad dziatania opisanejkartki mozesz obejrze¢ na ponizszym filmie.



Zgas wszystkie
Swieczki!

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Janusz Wierzbicki <janusz.wierzbicki@oeiizk.waw.pl>, licencja: CC BY 3.0.

Film: Przykiad dziatania opisanej kartki



https://zpe.gov.pl/a/D16inrNYw

Cwiczenie 1

Podzielcie sie na trzyosobowe zespoty. W ramach zespotu wspodlnie ustalcie, jakg aplikacje
chcecie stworzyc. Opiszcie, co powinno sie dzia¢ po kolei. Okreslcie, jakie zadanie bedzie miat
uzytkownik aplikacji i w jaki sposéb bedzie mdgt je wykonaé. Zapiszcie swéj scenariusz

i uzgodnijcie go z nauczycielem.

Tworzac scenariusz zastanéwcie sie, w jaki sposdb bedzie mozna go zrealizowad
wykorzystujac znane wam konstrukcje i polecenie programistyczne dostepne w sSrodowisku
Scratch.

Wskazowka

Kilka pomystéw na zadania w ramach multimedialnej kartki okolicznosciowej:

e pozbieranie ukrytych w labiryncie kwiatkdw, zeby nastepnie zostaty wyswietlone
zyczenia np. z okazji dnia mamy,

e pozbieranie ukrytych pisanek wielkanocnych do koszyka, zeby zobaczy¢ zyczenia
Swiateczne okraszone animowanym zajgcem i pisklakami,

e zapalenie Swieczek na choince, zeby zobaczy¢ animowanego Mikotaja, prezenty oraz

zyczenia Swigteczne.

Tworzymy aplikacje

Polecenie 1

W ramach zespotu zastanéwcie sie, co nalezy przygotowac - np. jakie tta sceny i kostiumy dla
duszkow. Nastepnie opracujcie dla nich algorytmy tak, aby aplikacja dziatata zgodnie

z zatozeniami opisanymi w scenariuszu.



Polecenie 2

Podzielcie sie praca. Ustalcie, kto przygotuje poszczegdlne elementy projektu (np. tta sceny,
kostiumy dla duszkéw), kto utworzy na podstawie opracowanych algorytmow skrypty.

Nastepnie przystapcie do pracy. Na koniec potgczcie wszystkie elementy w jeden projekt.

Prezentujemy projekt

Polecenie 3

Zaprezentujcie swaj projekt na forum klasy.



Pojecia

Margines

To obszar pomiedzy brzegiem kartki a tekstem (obszarem roboczym).

Orientacja strony

Orientacja pionowa, pozioma. Pionowe lub poziome ustawienie kartki dokumentu.
Szablon

Szablon to gotowy wzorzec dokumentu o odpowiedniej strukturze, zawierajacy
okreslone parametry np.: uklad strony, ustawienia marginesow, format akapitow, uzyte
czcionki.




