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Przeksztatcenia obrazu

1. Korzystamy z narzedzi Wielokat i Krzywa
2. Odbicia lustrzane i obroty obrazu
3. Zmieniamy rozmiar obrazu i pochylamy go

Jakie figury geometryczne mozna narysowac, korzystajac z narzedzi programu Paint?

2. W jaki sposob rysuje sie figury: z konturem i bez wypetnienia, bez konturu

| Z wypeinieniem, z konturem i wypetnieniem?

W jaki sposadb rysuje sie figure wypeiniona kolorem pierwszego planu,

a w jaki — kolorem tta?

W jaki sposob zapisuje sie zmieniony rysunek w pliku pod tg samg nazwa?
W jaki sposob zapisuje sig rysunek w pliku pod inng nazwg?

n Korzystamy z narzedzi Wielokat i Krzywa

Zamierzamy narysowac w edytorze grafiki wielokat na lekcje matematyki i liS¢ buku
na lekcje biologii. W jaki sposob w programie Paint rysowac linie famane, a jak uzyskac
efekt wygietej linii?

W programie Paint mozemy rysowac dowolne wielokaty, korzystajac z narzedzia
Wielokat. Rysowane wielokaty moga miec¢ kontury roznej grubosci 1 koloru, mozna
rowniez zmienia¢ kolor wypeknienia.

09,

M- Przykiad 1. Korzystanie z narzgdzia Wielokat

1.

A

NG R w

Kliknij narzedzie Wielokat.

Ustaw kursor w miejscu, w ktorym ma znajdowac sie pierwszy wierzchofek wielokata.
Pusc¢ przycisk myszy.

Przytrzymaj lewy przycisk myszy i przesun kursor, rysujac pierwszy bok wielokata.
Ustaw kursor w miejscu, w ktérym powinien znajdowac sie kolejny wierzchoiek.
Kliknij — program dorysuje bok wielokata.

Powtdrz kroki 4. 1 5. kilka razy — zaleznie od liczby bokow wielokata.

Kliknij dwa razy, aby zakonczy¢ rysowanie. Wielokat zostanie zamkniety.

T

2 3 4 G
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-

trojkaty czworokaty pieciokaty

Rys. 1. Wielokaty narysowane za pomoca narzedzia Wielokat — ¢wiczenie 1.

/ Cwiczenie 1. Rysujemy wielokaty

: 3

2.

Narysuj wielokaty podobne do przedstawionych na rysunku 1. (trojkaty z konturem
i wypetnieniem, czworokaty z konturem i bez wypeinienia, pieciokaty bez konturu

i z wypeinieniem). Podpisz poszczegoine figury.

Zapisz plik pod nazwa wielokaty.

W programie Paint mozemy rysowac linie krzywe, korzystajac z narze¢dzia
Krzywa. Grubosc linii wybieramy ze wzorca. Kazda narysowana krzywa moze skta-
dac sie z nie wiece) niz dwoch tukow.

G-@:é Przykiad 2. Korzystanie z narzedzia Krzywa

1.
2.
3.

Kliknij narzedzie Krzywa.

Narysuj linie prosta.

Ustaw kursor w miejscu, w ktorym chcesz umiescic tuk krzywej. Trzymajac wcisniety
lewy przycisk myszy, przesun kursor, aby okreslic wielkosc i ksztait fuku.

Pusc przycisk myszy i powtorz krok 3. lub zakoncz rysowanie.

N/ -

&

: 2 3 T 4
!

Uwaga: Jesli w kroku 2. narysujemy linie i — nie zwalniajac przycisku myszy — wrocimy
do miejsca poczatkowego potozenia kursora, a nastepnie wykonamy kroki 3. i 4.,
otrzymamy figure przypominajacg piatek kwiatu lub krople wody.

AV 't
: \ b
1 3 : i

2 3 4
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f Cwiczenie 2. Rysujemy li$¢, korzystajac z narzedzia Krzywa

1. Narysuj lis¢ podobny do przedstawionego na rysunku 2.
2. Zapisz plik pod nazwa lisc.
3. Znajdz w Internecie zdjecie liscia buku i porownaj

z rysunkiem 2. Czy udafo ci sie narysowaé podobnie? Rys. 2. LiSC — cwiczenie 2.

Cwiczenie 3. Rysujemy kwiat, korzystajac
Z narzedzia Krzywa

1. Narysuj kwiat podobny do pokazanego na rysunku 3.
Kazdy ptatek narysuj oddzielnie, korzystajac z uwagi

do przykiadu 2. _ -
2. Zapisz plik pod nazwa kwiat. Rys. 3. Kwiat - Cwiczenie 3.
Cwiczenie 4. Rysujemy petelki, korzystajac 9\
Z narzedzia Krzywa
1. Narysuj petelki podobne do pokazanych na rysunku 4.
Omow sposob rysowania. Rys. 4. Petelki — cwiczenie 4.

2. Zapisz plik pod nazwa petelki.

E Odbicia lustrzane i obroty obrazu

Zamierzamy narysowac obraz, ktorego lewa strona bedzie lustrzanym
odbiciem prawej strony, np. serce dla mamy. Jak w programie Paint narysowac
symetryczny obraz?

Program Paint umozliwia tworzenie odbicia lustrzanego calego rysunku badz jego
fragmentu. Odbicie zwane jest w programie Paint przerzucaniem. Moze by¢ wyko-
nane w poziomie lub w pionie.

Rysunek badz jego fragment mozna obrécic o wybrany kat: 90° w prawo, 90°
w lewo 1 0 180°. Obrot o kat 90° w lewo mozna rowniez wykonac, tgczac dwa obroty:
o kat 180° 1 0 90° w prawo.

Fragment rysunku, ktory chcemy odbic lub obrocic, nalezy wezesnie) zaznaczyc.
Jesli tego nie zrobimy, zostanie przeksztalcony caty rysunek.

obrot o kat 90°

= B B
% >~ G 2 58

270°
obrot o kat 90° obrot obrot odbicie lustrzane odbicie
W prawo okat270°  okat 180° W pionie lusirzane
W prawo W poziomie

Rys. 5. Odbicia lustrzane i obroty

Temat 1. Przeksztalcenia obrazu
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@-@é Przyktad 3. Tworzenie lustrzanego odbicia w poziomie

1. Zaznacz fragment rysunku, ktory chcesz odbic.

2. Skopiuj i wklej obok zaznaczony fragment, pamigtajac o wyborze odpowiedniego
rodzaju tfa.

3. Wybierz opcje przerzucania obrazu. Na rozwinietej liscie (rys. 6.) wybierz rodzaj
przeksztaicenia: Przerzuc w poziomie.

4. Skopiowany fragment zostanie odpowiednio odbity (przerzucony).

5. Przeciagnij odbity fragment i polgcz go we wiasciwy sposdb z pierwszg czescig
rysunku.

=== -
i 1

1

S Przerzuc w pionie

Al Przerzuc w poziomie I

1
O----AF-—-—-n

Rys. 6. Wybieranie rodzaju
przerzucania obrazu

i
O----a

Uwaga: Opcje przerzucania i obracania mozna znalez¢ w grupie
Obraz. Opcje te mozna rowniez wybrac z menu kontekstowego
po zaznaczeniu fragmentu rysunku.

/ Cwiczenie 5. Wykonujemy odbicie lustrzane w poziomie Dla

1. Narysuj serce z zyczeniami dla mamy, podobne do kochanej
przedstawionego na rysunku 7. Skorzystaj z przykifadu 3. Mamy

2. Zapisz plik pod nazwa serce.
Wskazowka: Skorzystaj z narzedzia Krzywa.

Rys. 7. Serce z zyczeniami
dla mamy — ¢wiczenie 5.

/ Cwiczenie 6. Obracamy obraz

1. Narysuj jeden element wzoru pokazany na rysunku 8a.

2. Korzystajac z mozliwosci obracania obrazu i innych sposobow przeksztaicania,
utdz wzor przedstawiony na rysunku 8b.

3. Zapisz plik pod nazwg wzorek.

—
N

Rys. 8a. Element wzoru
— ¢wiczenie 6.

Rys. 8b. Utozony
wzOr — cwiczenie 6.

Temat 1. Przeksztalcenia obrazu



H Zmieniamy rozmiar obrazu i pochylamy go

aby otrzymac rownolegiobok?

{ W jaki sposob przeksztaicic prostokat narysowany w programie Paint, }

Program Paint pozwala na zmiang rozmiaru calego obrazu lub jego fragmentu. Obraz
mozna rozciggnac w poziomie (zmieni¢ szerokosc) lub w pionie (zmienic wyso-
kosc). Mozemy rowniez pochylac obraz lub jego fragment w poziomie lub w pionie.
Wymienione przeksztalcenia mozna potaczyc 1 wykonac jednoczesnie.

Fragment rysunku, na ktorym chcemy wykona¢ wymienione operacje, nalezy
wczesnie] zaznaczy¢. Jesli tego nie zrobimy, zostanie przeksztalcony caly rysunek.

00,

= Przykiad 4. Pochylanie obrazu w poziomie

1.

Zaznacz fragment rysunku, ktory chcesz pochylic.

2. Wybierz opcje zmiany rozmiaru i pochylania. W otwartym oknie, w polu

Pochylenie/W poziomie wpisz odpowiednig liczbe stopni (bez symbolu stopnia),
np. 45, i kliknij przycisk OK.
Zaznaczony fragment zostanie pochylony w prawo o podany kat.

s « LT o L 1 e

% 3
Zmiana rozmiaru i pochylanie

Zmien rozmiar

O Wartoé¢ procentowa () Piksele

W poziomie W pionie
100 100
Pochyl
W poziomie W pionie
2 —gp= 45 X 0"

Uwagi:

Opcje zmiany rozmiaru i pochylania (Zmien rozmiar i pochyl) mozna znalezc w grupie
Obraz. Opcje te mozna rowniez wybrac¢ z menu kontekstowego po zaznaczeniu
fragmentu rysunku.

Jesli po pochyleniu obrazu pojawi sie¢ niezamalowany na biafo obszar (krok 3.) -
zamaluj go na biato. Taka sytuacja wystepuje w nowszych wersjach programu Paint.
Obszar roboczy mozemy porownac do zamalowanej na biafo kartki papieru pofozonej
na przezroczystym blacie stotu. Jesli po zaznaczeniu fragmentu rysunku pochylimy
go lub wytniemy, w tym miejscu odstoni sig niezamalowany (przezroczysty) blat.
Podobna sytuacja wystepuje, gdy zmieniamy rozmiary obszaru roboczego (rys. 11.).

Temat 1. Przeksztalcenia obrazu g



/ Cwiczenie 7. Pochylamy obraz

1. Narysuj kwadrat i prostokat. Kwadrat pochyl o kat 30° w lewo, a prostokat — o kat 60°
w prawo. Wszystkie te figury nazywamy rownolegtobokami.
2. Wypelnij figury roznymi kolorami i zapisz plik pod nazwg rownolegfoboki.

W tym samym oknie, w ktorym pochylamy obraz lub jego fragment, mozemy
zmieni¢ jego rozmiar. Jesli chcemy zmieni¢ wysokos¢ obrazu (rozciggnac w pionie),
w polu W pionie wpisujemy odpowiednig wartos¢ procentowg, na przyktad 300.
Wysokos¢ zaznaczonego fragmentu zostanie zwigkszona trzykrotnie.

Jesli w polach W pionie 1 W poziomie wpiszemy jednakowe wartosci procentowe,
na przyklad 400, zaznaczony fragment zostanie czterokrotnie powickszony (w obu
kierunkach).

W polach zmiany rozmiaru mozna wpisywac liczby catkowite od 1 do 500.
Whisanie liczby 100 nie spowoduje zmiany wielkosci obrazu. Wpisanie liczby wiek-
sze] od 100 spowoduje powigkszenie obrazu, a mniejsze] od 100 — zmniejszenie.
Nalezy jednak wiedziec, ze taki sposob pomniejszania rysunku moze prowadzic
do utraty szczegotow. Jeshi ponownie powiekszymy pomniejszony wczesnie) frag-
ment, nie bedzie on juz zgodny z oryginalem.

Zmiana rozmiaru i pochylanie 100%

Zmien rozmiar

O Wartosé procentowa () Piksele

W poziomie W pionie

100 100 200%

Rys. 9. Pola, do ktorych
wpisujemy liczby okreslajace
Zmiane rozmiaru obrazu

300%

Rys. 10. Samochody — ¢wiczenie 8.

f Cwiczenie 8. Zwiekszamy szeroko$¢ obrazu

1. Narysuj kabing samochodu z naczepq (nie rysuj na razie kot w naczepie).
Skopiuj rysunek dwa razy. W pierwszej kopii zaznacz i rozciaggnij naczepe dwukrotnie,
a w drugiej trzykrotnie. Dorysuj kota w kazdym samochodzie, stosujac metode
kopiowania (rys. 10.). Mozesz narysowac samochod wediug wiasnego pomystu.

2. [Zapisz plik pod nazwa samochody.
Wskazowka: Jesli chcemy zmieni¢ rozmiar tylko w poziomie, powinniSmy w oknie Zmiana

rozmiaru i pochylanie odznaczyc opcje Zachowaj wspoiczynnik proporcji ﬂ

10 Temat 1. Przeksztalcenia obrazu



Aby zmieni¢ szerokosc¢ 1 wysokos¢ calego
obszaru do rysowania, mozna:

« chwytac 1 przecigga¢ wyroznione punkty
(uchwyty zmiany rozmiaru), znajdujg-
ce si¢ w prawym dolnym rogu kartki lub
na jej prawej 1 dolnej krawedzi (rys. 11.)
lub

« w menu Plik wybrac opcje Wlasciwosci

obrazu 1 w otwartym oknie wpisac¢ odpo- *
wiednie wartosci. Rys. 11. Uchwyty zmiany rozmiaru obszaru
do rysowania

f Cwiczenie 9. Zmieniamy szeroko$¢ i wysoko$¢ obszaru do rysowania

Zmien szerokoSc obszaru do rysowania na 30 cm, a wysokosc na 21 cm.

Wskazowki:

* Przed wpisaniem warto$ci zmien jednostki na centymetry.

= Jesli pracujesz w nowszej wersji programu Paint, pamietaj o0 zamalowaniu na biafo
powiekszonej czesci kartki.

77 Warto zapamigtaé

W programie Paint mozna wykonywac przeksztaicenia obrazu:
* przerzuci¢ w poziomie lub w pionie (lustrzane odbicie),

* obrocic o wybrany kat,
pochylic w poziomie lub w pionie,
zmieni¢ rozmiar obrazu (rozciggnac obraz w poziomie i w pionie).

Pytania

1. W jaki sposob mozna w programie Paint narysowac trdjkat?
2. Jakie zastosowania ma narzedzie Krzywa?

3. W jakim celu mozna zastosowac odbicie lustrzane obrazu?
Podaj przykiad.

4, Jakie inne przeksztaicenia obrazu sg mozliwe w programie
Paint? Podaj przykiady.

Rys. 12a. Listek

. koniczynki — zadanie 1.
';‘ Zadania y

1. Narysuj listek koniczynki podobny do pokazanego
na rysunku 12a. Korzystajac z narysowanego fragmentu
| poznanych metod przeksztalcania obrazu, narysuj
czterolistng koniczynke, podobng do przedstawione;
na rysunku 12b.
Zapisz plik pod nazwa koniczynka.

2. Otworz plik /is¢ utworzony w ¢wiczeniu 2. Korzystajac

z poznanych metod przeksztaicania obrazu, narysuj lisc Rys. 12b. Koniczynka
kasztanowca. Zapisz zmieniony rysunek w pliku pod nazwg — zadanie 1.
liscie.

Temat 1. Przeksztalcenia obrazu 11
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Rys. 13a. Trojkat — zadanie 3. Rys. 13b. Figury utworzone z trojkatow — zadanie 3.

¥ W

Rys. 14. Biedronka — zadanie 4. Rys. 15. Motyl — zadanie 5.

. Narysuj trojkat pokazany na rysunku 13a. Korzystajac z narysowanego trojkata

i poznanych metod przeksztaicania obrazu, utworz figury podobne do przedstawionych
na rysunku 13b. Zapisz plik pod nazwa figury.

. Korzystajgc z poznanych metod przeksztaicania obrazu, narysuj biedronke podobng

do przedstawionej na rysunku 14. Zapisz plik pod nazwa biedronka.

. Korzystajac z poznanych narzedzi i metod przeksztaicania obrazu, narysuj motyla

podobnego do przedstawionego na rysunku 15. Zapisz plik pod nazwg motyl/.
Wskazowka: Skrzydia motyla na rysunku 15. skiadaja sie z kilku fukow rysowanych
Za pomocg narzedzia Krzywa.

. Przedstaw na rysunku deszczowy dzien w gorach. Krople spadajacego deszczu

powinny by¢ roznej wielkosci w kolorze niebieskim o roznym odcieniu, nasyceniu
| jaskrawosci. Jakiego narzedzia najlepiej uzy¢ do narysowania kropli deszczu?
Zapisz plik pod nazwa deszcz.

7. Narysuj obraz podobny do pokazanego
na rysunku 16. Korzystajac
z poznanych metod przeksztalcania
obrazu, zmien obraz tak, aby uzyskac
efekt odbijania sie drzew, krzewow
| kwiatow oraz stonca i chmury
na powierzchni jeziora. Zapisz plik pod
nazwa jezioro.

8. Narysujramke pokazang na
rysunku 17a. Korzystajac z poznanych
metod przeksztaicania obrazu,
utworz ramke podobng do pokazanej
na rysunku 17b. Zapisz plik pod nazwa
ramka.

Rys. 16. Jezioro — zadanie 7.

Temat 1. Przeksztalcenia obrazu



Rys. 17a. Fragment ramki — zadanie 8. Rys. 17b. Ramka — zadanie 8.

9. Korzystajac z narzedzia Krzywa, narysuj
fabedzia podobnego do pokazanego
na rysunku 18.
Zapisz plik pod nazwg fabedz.

10. Korzystajac z narzedzia Krzywa oraz
z mozliwosci kopiowania obrazu lub jego
fragmentu, narysuj szyszke podobna
do pokazanej na rysunku 19.
Zapisz plik pod nazwg szyszka.

11. Narysuj niebo z chmurami podobne
do pokazanego na rysunku 20. Zapisz
plik pod nazwg niebo. W nowym
pliku narysuj ptaka podobnego do
pokazanego po lewej stronie rysunku 21.
Korzystajac z tego rysunku
oraz z mozliwosci kopiowania
| przeksztaicania obrazu, utworz
dziesig¢ innych ptakow w locie (przykiad
po prawej stronie rysunku 21.). Skopiuj Rys. 18. tabedz — zadanie 9.
| wklej rysunki ptakow do rysunku
zapisanego w pliku niebo.
Zapisz rysunek z wklejonymi ptakami

w pliku pod nazwa ptaki. \

Rys. 20. Ptaki na niebie — zadanie 11.

p =

Rys. 21. Ptak po prawej stronie powstat
Rys. 19. Zdjecie szyszki w wyniku pochylenia w poziomie o kat 60°
| przykiadowy rysunek — zadanie 10. ptaka z lewej strony — zadanie 11.

Temat 1. Przeksztalcenia obrazu
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Rys. 23. Wiatrak z XVIIl w. (Smigiel, woj. wielkopolskie).
Rys. 22. Osmiokaty Skrzydta napedzane sita wiatru poruszaty urzadzenia
— zadanie 12. do przemiatu zboz na make. Nazwa miejscowosci
Smigiel pochodzi od stowa ,$migi”, czyli skrzydtfa
wiatraka — zadanie 14.

12. Narysuj wielokat umieszczony w czerwonej ramce, pokazany na rysunku 22.
Wielokat zostat kilkakrotnie przeksztatcony. Jakie zastosowano rodzaje przeksztaicen?
Utworz pozostate figury, stosujac odpowiednie przeksztaicenia obrazu. Podpisz
rysunki. Zapisz plik pod nazwg oSmiokaty.

13. Przygotuj dla kolezanki lub kolegi zadanie podobne do zadania 12. Narysuj dowolny
wielokat. Zapisz plik pod nazwa okreslajac liczbe bokdw narysowanego wielokata.

14. Narysuj wiatrak podobny do pokazanego na rysunku 23. Narysuj jedno skrzydio.
Nastepnie, korzystajac z mozliwosci przeksztatcania obrazu, utworz trzy pozostale
skrzydia. Skrzydfa powinny by¢ umieszczone wzgledem siebie pod katem prostym.
Zapisz plik pod nazwa wiatrak1.

Dla zainteresowanych

15. Narysuj drzewo lisciaste wedtug wiasnego pomysiu. Korzystajac z rysunku drzewa
oraz z mozliwosci kopiowania i przeksztaicania obrazu, utwarz kilka réznych drzew.
Zapisz plik pod nazwa drzewa.

16. Narysuj kartke ksigzki podobng do pokazanej na rysunku 24a. Korzystajac
z narysowane] kartki ksiazki i poznanych metod przeksztafcania obrazu, narysuj
otwartg ksigzke (rys. 24b). Zapisz plik pod nazwag ksigzka.

Rys. 24a. Kartka ksiazki Rys. 24b. Otwarta ksigzka
— zadanie 16. — zadanie 16.

Temat 1. Przeksztalcenia obrazu



Rys. 25a. Zdjecie oryginalne — zadanie 17. Rys. 25b. Efekt odbijania w poziomie
fragmentow zdjecia — zadanie 17.

17. Otworz w programie Paint wybrane zdjecie, np. z wiasnych zbiorow. Korzystajac
Z poznanych metod przeksztalcania obrazu, postaraj sie wykonac ciekawa
kompozycje. Na rysunku 25a pokazano przykiadowe zdjecie, a na rysunku 25b
— to samo zdjecie po przeksztaiceniach. Zapisz plik pod wybrang nazwa.

18. Narysuj wiatrak podobny do pokazanego na rysunku 26b. Skrzydia wiatraka sg
umieszczone wzgledem siebie pod katem 120°. Zapisz plik pod nazwg wiatrak2.
Wskazowka: Korzystajac z mozliwosci przeksztalcania obrazu, mozesz utworzyc
najpierw konstrukcje skrzydet wiatraka pokazang na rysunku 26a.

19. Wykonaj z papieru wiatrak podobny do pokazanego na rysunku 27. Zamocuj go
na patyku, otowku lub plastikowej rurce za pomoca pinezki lub matego gwozdzia
w taki sposob, by wiatrak madgt sie obracac.

Rys. 26a. Schemat
ukiadu skrzydet wiatraka
— zadanie 18.

Rys. 26b. Wiatrak
(Dania), ktory stuzy
do produkcji energii

elektrycznej wytwarzane;
przez wiatr. W Danii taka

Rys. 27. Przykiadowy

metoda produkcji energii wiatrak (wykonany
elektrycznej jest bardzo przez Autorke)
popularna — zadanie 18. — zadanie 19.

Temat 1. Przeksztalcenia obrazu 15



Dbamy o szczegoty rysunku

1. Jak dawniej malowano?
2. Powstawanie obrazu na ekranie monitora

3. Rysujemy w powiekszeniu i z wykorzystaniem siatki
4. Drukujemy rysunki

g Wartn powtorzyé

Jakie znasz mozliwosci przeksztatcania obrazu?
2. Jakie sztuczki mozna zastosowac przy komputerowym rysowaniu?

Podaj dwa przykiady.

3. Co zrobic, aby dwa otwarte okna programu nie zastaniaty sie wzajemnie na ekranie?

0 jak obraz

Juz wiele tysns;cy lat przed
naszg erg powstawaly

obrazy — malowidia naskalne.
Niektore przetrwaly do dzis.
Przedstawiajg najczesciej
Zwierzeta: bizony, bawoty,
mamuty, konie; rzadziej ludzi.

Rys. 1. Tak powstawaty
malowidia naskalne

16 Temat 2. Dbamy o szczegofy rysunku

n Jak dawniej malowano?

Ludzie od wielu tysiecy lat tworzyli obrazy, przed-
stawiajac na nich swiat, ktory ich otaczal. Pierwsze
trwale obrazy powstawaly na skatach. W poznie;j-
szych czasach zaczgto wykorzystywac inne materia-
ty, ktore stosuje si¢ do dzis: drewno, pl6tno, papier.

Na poczatku do malowania uzywano naturalnych
barwnikow. Okazaly si¢ one bardzo trwate. Obrazy
nimi1 malowane przetrwaly az do dzis 1 wciaz zadzi-
wiajg swiezoscia kolorow. Pozniejsi artysci uzywa-
I przewaznie farb olejnych, ale takze akwareli czy
pasteli.

Na zdjgciach pokazujemy obrazy z roznych epok
— od malowidet 1 rycin na skale (rys. 1. 12.), poprzez
obrazy olejne (rys. 3. 14)), do grafiki komputerowe]

(rys. 3)).

/ Cwiczenie 1. Porownujemy obrazy

Ktory z obrazow przedstawionych na rysunkach
od 2. do 5. podoba ci sig najbardziej?
Uzasadnij odpowiedz.

W latach trzydziestych XIX wieku wykonano
pierwsza fotografig. Od tego czasu stala si¢ ona bar-
dzo popularng 1 praktyczng forma utrwalania obra-
zu rzeczywistosci. W latach dziewigcdziesiagtych
XX wieku pojawila sie fotografia cyfrowa. Zdjecia



wykonane aparatem cyfrowym mozna przerabiac, wykorzystujgc mozliwosci prze-
ksztalcania obrazu dostepne w programach graficznych. Dzigki nim mozemy na przy-
klad . przestawiC” zegar stoneczny... (rys. 6.).

Rys. 2. Rysunki wyryte w skale, najstarsze z nich licza sobie
nawet 6000 lat (Alta, Norwegia). Rysunki przedstawiajg renifery

Rys. 3. Leonardo da Vinci,
Mona Lisa, ok. 15031507

Rys. 4. Jan Matejko, Stanczyk, 1862 Rys. 9. Grafika komputerowa
— fraktal Mandelbrota

Rys. 6. Ktore zdjecie jest prawdziwe? Czy jest godzina dwunasta i Autorka stoi przed budynkiem, czy
jest godzina trzecia i Autorka stoi w oknie? Odpowiedz znajdziesz na koncu tego tematu

Temat 2. Dbamy o0 szczegoly rysunku
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Skaner E

Urzadzenie
do przeksztaicania obrazu
na postac cyfrowa.

Piksel E

lllllllllllll

Najmniejszy element obrazu
wyswietlanego na ekranie
monitora.

Rys. 8. Linia narysowana w programie Paint.
Zaznaczony fragment powiekszono czterokrotnie

i oSmiokrotnie

Rys. 9. Zdjecie kwiatow wykonane aparatem cyfrowym.
Zaznaczony fragment powiekszono czterokrotnie i osmiokrotnie

18

E Powstawanie obrazu na ekranie monitora

Jesli dowolny obraz przeksztalcimy na postac cyfrowa, czy-
l1 zapiszemy w pliku, mozemy go przetwarzac za pomoca
programow graficznych. Obrazem komputerowym moze
by¢ zatem nie tylko rysunek utworzony w programie gra-
ficznym, ale rowniez zdjgcie wykonane aparatem cyfrowym
lub obraz uzyskany ze skanera.

.v—...__,ﬂ.:' ~-  LawysSwietlanie obrazu na ekranie monitora
. /N~ odpowiada karta graficzna.
i . Obraz komputerowy skfada sie z pikseli.

Gdy przyjrzymy sig z bliska, najlepiej przez lupeg, obra-
zow1 widocznemu na ekranie monitora, zauwazymy mate
kwadraciki. Kazdy taki kwadracik to piksel. Piksele sg ulo-
zone w pionowych 1 poziomych rzedach, tworzacych rodzaj
siatki. W normalnej skali pojedyncze piksele sg nierozroz-
nialne — tworzg gladkie kontury rysunku. Dopiero w po-
wickszeniu okazuje sig, ze np. brzegi powigkszonej figury
mayjq ksztatt schodkow (rys. 8.19.).

Temat 2. Dbamy o0 szczegoty rysunku



f Cwiczenie 2. Rysujemy obraz sktadajacy sie z kratek

Wez kartke w kratke. Sprobuj narysowac choinke, zamalowujac niektore kratki na zielono,
a inne pozostawiajac niezamalowane. Czy jest to fatwe zadanie?

H Rysujemy w powiekszeniu i z wykorzystaniem siatki

{ NarysowaliSmy w programie Paint rower. ChcielibysSmy, aby rysunek }
byf narysowany bardzo dokfadnie. W jaki sposob powiekszyc obraz?

Aby rysunki byly dokladniejsze 1 staranniejsze, warto niektore ich fragmenty wy-
konywa¢ w powickszeniu. Mozemy wowczas dopracowac szczegoly rysunku.
Powigkszanie rysunku jest takze przydatne podczas uzywania narzedzia Gumka, po-
niewaz mozna dokladnie usuna¢ nawet bardzo mate fragmenty.

-E-Jé Przykiad 1. Ogladanie obrazu w powiekszeniu w programie Paint

1. Kliknij narzedzie Lupa.

2. Przenies$ lupe na obszar do rysowania, a nastepnie kliknij, aby powiekszyc obraz
(ponowne Kliknigcie obrazu powoduije kolejne jego powigkszenie).

3. Teraz mozesz poprawic niedociggniecia rysunku, np. wystajace szprychy, niedokiadnie
narysowang rame.

4, Aby powroci¢ do normalnego widoku, kliknij narzedzie Lupa (jesli aktualnie nie jest
wybrane), a nastepnie kliknij prawym przyciskiem myszy w obszarze rysunku (nalezy
klikngc tyle razy, ile razy kliknigto, powiekszajac obraz).

O 2

5

Ve

f Cwiczenie 3. Rysujemy w powiekszeniu

1. Narysuj rower podobny do pokazanego na rysunku w przykiadzie 1. Skorzystaj
Z narzedzia Lupa, aby zobaczyc obraz w powiekszeniu. Popraw ewentualne
niedociagniecia.

2. Sprawdz, czy w uzywanym przez ciebie programie mozna wybierac skale
powiekszenia, np. ze wzorca lub za pomoca suwaka.

3. Zapisz plik pod nazwa rower.

Temat 2. Dbamy o0 szczegdly rysunku 19
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Aby powiekszy¢ widok obrazu, mozna:

% » skorzystac z narzedzia Lupa
lub
* przesunac w prawo suwak na pasku stanu.

Jesli pasek stanu nie jest widoczny w dolnej czesci okna programu,

w menu Widok wybierz opcje Pasek stanu.

Opcje powigkszania 1 pomniejszania obrazu
mozna znalez¢ rowniez w menu Widok w grupie
Powiekszenie.

Aby powroci¢ do normalnego widoku, mozna
w menu Widok, w grupie Powi¢ekszenie wybrac
opcje 100% lub na pasku stanu przesunac suwak do
pozycjt 100%.

/ Cwiczenie 4. Poréwnujemy rysunki

Przyjrzyj sie rysunkom 10a i 10b. Ktory robot zostat
narysowany staranniej?

Wymien te elementy rysunku, ktore zostaty
narysowane dokfadniej.

W menu Widok mozna takze wiaczac 1 wylaczac
siatke (Linie siatki). Jesh pracujemy nad rysunkiem
w powiekszeniu 1 dodatkowo wigczymy linie siatki
(rys. 11.), mozemy tatwie) zauwazy¢ niedociggnigcia
1 Znacznie precyzyjniej nanosi¢ poprawki.

f Cwiczenie 5. Wiaczamy linie siatki

Odszukaj w uzywanym przez ciebie programie
opcje wigczania linii siatki. Utworz nowy rysunek
w programie Paint i wigcz linie siatki. Narysuj
kwadrat. Zastosuj powiekszenie. Co zauwazasz?
Wskazowka: Linie siatki mozna wiaczyc

w dowolnym widoku — normalnym, powiekszonym
| pomniejszonym.

/ Cwiczenie 6. Rysujemy, dbajac o szczegoly

1. Narysuj robota wybranego w ¢wiczeniu 4.
Mozesz rowniez wykorzystac wiasne pomysty.
Zastosuj poznane metody, migdzy innymi:
operacje na fragmentach rysunku, odbijanie
W poziomie, rysowanie w powiekszeniu
i Z wigczonymi liniami siatki.

2. Zapisz plik pod nazwag robot.

Temat 2. Dbamy o0 szczegoty rysunku

Rys. 10b. Robot — cwiczenie 4.

0

| |

Rys. 11. Fragment rysunku robota
— widok normalny i powigkszony
Z widocznymi liniami siatki



n Drukujemy rysunki

Chcemy zobaczy¢, jak bedzie wygladal na kartce rysunek robota utworzony
w programie Paint i zapisany w pliku. W jaki sposob wydrukowac taki rysunek?

Aby wydrukowa¢ rysunek utworzony w programie Paint, powinnismy podigczy¢
do komputera drukark¢ z odpowiednim oprogramowaniem. W szkolnych pracow-
niach komputerowych czgsto uzywa si¢ drukarek sieciowych, na ktorych mozna dru-
kowac z kazdego komputera znajdujgcego si¢ w pracowni.

| / Aby ustali¢c parametry drukowania i wydrukowac rysunek,
x;; wybieramy w menu Plik opcje Drukuj.

-.5 Przykiad 2. Drukujemy rysunek

1. W menu Plik wskaz opcje Drukuj.

2. Jesli chcesz ustalic orientacje strony (poziomg lub pionowa), wielkoSC marginesow,
format papieru (np. A4 o wymiarach 210 na 297 mm, ktorego najczesciej sie uzywa),
kliknij opcje Ustawienia strony.

3. Aby sprawdzi¢ wyglad dokumentu na stronie, kliknij opcje Podglad wydruku.

4. Aby otworzyc okno Drukowanie, w ktorym mozesz ustalic liczbe kopii i inne parametry
drukowania, kliknij opcje Drukuj.

Jesli wszystko jest w porzadku, rozpocznij drukowanie, klikajac przycisk Drukuj
w oknie Drukowanie (lub w oknie podgladu wydruku).
Na wydruku nie sg widoczne linie siatki.

#4 robot - Paint

Plik  Edytuyj  Widok e

[ MNowe Ctrl+N

D otworz Ctd+0 e A E

®) Importuj do kanwy > e L Q

(® Ostatnie > Marzedzia Pedzle

Zapisz Ctrl+5

B¢ Zapisz jako >

1 Dk 1 [y"  Drukyj Ctrl+ P =l 4
B Wyl Ustawienia strony -l ?

B) Ustaw jako tto pulpitu > Podglad wydruku -e— 3

B2 Wiasciwodci obrazu  crl+E

/ Cwiczenie 7. Drukujemy rysunek

Otworz plik z rysunkiem, ktory chcesz wydrukowac. Sprawdz jego wyglad w Podgladzie
wydruku. Ustal parametry drukowania i wydrukuj rysunek.

Uwaga: Przed wydrukowaniem rysunku w szkole zawsze zapytaj nauczyciela o zgode.

Temat 2. Dbamy o0 szczegdly rysunku
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77\ Warto zapamigtaé

Najmniejszym elementem obrazu komputerowego jest piksel.

Karta graficzna odpowiada za to, co widzimy na ekranie monitora.

Dokiadne rysowanie szczegoiow jest fatwiejsze dzieki:

— mozliwosci powiekszania widoku obrazu,

— rysowaniu z widocznymi liniami siatki.

Przed wydrukowaniem rysunku nalezy ustali¢ parametry drukowania i sprawdzic jego
wyglad na stronie, korzystajac z opcji Podglad wydruku.

EY v

Sl A ol T A

Rys. 12. Samolot — zadanie 2.

W jaki sposob dawniej powstawaty obrazy?

Z czego skiada sie obraz komputerowy?

Jakie urzadzenie odpowiada za wyswietlanie obrazu na ekranie monitora?
Jak zobaczyc obraz w powiekszeniu w programie Paint?

Dlaczego niektore elementy tatwiej rysuje sie z widocznymi liniami siatki?
Jak wydrukowac rysunek utworzony w programie Paint?

1;
2.

Jesli masz lupe, przyjrzyj sie obrazowi na ekranie monitora. Opowiedz, co zauwazasz.
Samolot pokazany na rysunku 12. nie zostal narysowany starannie. Narysuj samolot
(podobny do pokazanego lub wediug wiasnego pomysiu). Postaraj sig rysowac
dokladnie. Zapisz plik pod nazwg samolot.

Narysuj pojazd kosmiczny. Postaraj sie wykazac pomysiowoscia. Zadbaj

0 dopracowanie kazdego szczegofu rysunku. Zapisz plik pod nazwa pojazd kosmiczny.
Narysuj rysunek przedstawiajacy twoje zainteresowania. Zapisz plik pod nazwa

moje hobby.

Narysuj chiopca i dziewczynke ubranych we wspoiczesne stroje. Porownaj swoja
prace z rysunkiem 13., na ktorym pokazano stroje historyczne. Zwroc uwage

na roznice w ubiorze zalezne od epoki. Zapisz plik pod nazwag stroje wspoiczesne.

Rys. 13. Stroje historyczne — zadanie 5.
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Rys. 14. Zegar — zadanie 6. Rys. 15. Roza i przykladowa kartka — zadanie 8.

6.

1.
8.

10.
11.

Narysuj zegar elektroniczny podobny do przedstawionego na rysunku 14. Zapisz plik
pod nazwa zegar.

Wydrukuj rysunek zapisany w zadaniu 3.

Narysuj jedng roze (wzor na rysunku 15.). Skopiuj jg kilkakrotnie. Kazda kopie
przeksztai¢c w wybrany sposob, np. zmniejsz rozmiar, obroc, przerzuc. Kazda roze
mozesz pokolorowac inaczej. Utworz bukiet roz. Dodaj tytut Z okazji urodzin.

Zapisz plik pod nazwa kartka. Wydrukuj tak przygotowang kartke.

Wskazowka: Zmniejsz odpowiednio obszar rysunku i przed wydrukowaniem obejrzy;
kartke w Podgladzie wydruku.

Narysuj obraz pokazany na rysunku 16a. Korzystajac z mozliwosci przeksztaicania
obrazu lub jego fragmentu, utworz kompozycje pokazang na rysunku 16b.

Zapisz plik pod nazwa kompozycja.

Utworz kompozycje wedtug wiasnego pomysiu. Zapisz plik pod nazwa kompozycjal.
Narysuj prostopadtoscian i jego siatke. Na rysunku 17. pokazano fragment
prostopadioscianu i jego siatki. Zapisz plik pod nazwa prostopadfoscian.

Rys. 16a. Rys. 16b. Rys. 17. Fragment rysunku
Element kompozycji  Kompozycja — zadanie 9. prostopadioscianu (po lewej) i jego
— zadanie 9. siatki (po prawej) — zadanie 11.
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12. Narysuj figury pokazane na rysunku 18a.
Wykorzystujgc tylko narysowane figury,
kopiujac je i odpowiednio przeksztaicajac,
utworz zyrafe pokazang na rysunku 18b.
Zapisz plik pod nazwa zyrafa.

| 13. Wykorzystujac te same figury co
w zadaniu 12., utworz inne zwierze wediug

‘ | ‘ ‘ “ [\ wiasnego pomysiu. Zapisz plik pod nazwg
odpowiadajacg narysowanemu zZwierzeciu.

Rys. 18a. Figury . ; 14. Utwdrz zwierze zbudowane z rdznych

— zadanie 12. / | figur geometrycznych wediug wiasnego

pomysiu. Zapisz plik pod nazwa

odpowiadajaca narysowanemu zZwierzeciu.

Rys. 18h. Zyrafa
—zadanie 12.

Dla zainteresowanych

15. Czy obrazy, ktore skiadajg sie z pikseli i sg zapisane w postaci cyfrowej, przetrwaja
rownie dfugo jak malowidfa naskalne czy obrazy olejne? Uzasadnij odpowiedz.

16. Narysuj gitare podobng do przedstawionej na rysunku 19. Zwroc uwage na dokiadne
przedstawienie detali. Pudio rezonansowe sprobuj narysowac za pomocg narzedzia
Krzywa. Zapisz plik pod nazwg gitara.

17. Zaprojektuj klomb (widok z gory). Wykorzystaj poznane narzedzia, m.in. Krzywa,
Owal, i metody, m.in. kopiowanie i przeksztaicanie obrazu. Inspiracjg moze byc klomb
pokazany na rysunku 20. Zapisz plik pod nazwa kfomb.

18. Narysuj rzezbe pokazang na rysunku 21. Wykorzystaj poznane narzedzia, m.in.
Wielokat, Owal, Linia, oraz poznane metody. Zapisz plik pod nazwa rzezba.

Rys. 19. Gitara Rys. 20. Klomb w ogrodach patacowych (Frederiksborg, Dania)
— zadanie 16. — zadanie 17.

24 Temat 2. Dbamy o0 szczegoty rysunku



Rys. 21. Rzezba (Schwerin, Niemcy) i przykiadowy Rys. 22. Ostrosfup i jego siatka
rysunek — zadanie 18. — zadanie 20.

19. Narysuj szescian i jego siatke. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg szescian.
Wydrukuj rysunek.

20. Narysuj ostrostup prawidiowy czworokatny i jego siatke (rys. 22.).
Zapisz plik pod nazwa ostrosfup.
Wskazowka: Ostrosfup prawidiowy czworokatny to bryta, ktorej podstawa jest
kwadrat, a wszystkie krawedzie boczne sg rownej diugosci. Wszystkie Sciany boczne
tego ostrosiupa sg zatem jednakowymi trojkatami rownoramiennymi.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedzieC wigcej...

Nazwa piksel (ang. pixel) — pochodzi od poczatkowych liter dwdch angielskich sfow:
picture element, oznaczajacych element obrazu. Rozdzielczosc okresla, ile jest pikseli
w pionowych i poziomych rzedach na ekranie monitora.

Podstawowe zadania karty graficznej to: przechowywanie informacji o tym, co powinno
by¢ wyswietlane na ekranie monitora, i odpowiednie sterowanie monitorem. Pierwsze
karty graficzne potrafity jedynie wySwietlac znaki alfabetu tacinskiego (byf to tzw.

tryb tekstowy). Potem pojawity sie karty, ktore wyswietlaty w odpowiednim kolorze
poszczegolne punkty (tryb graficzny). WigkszoS¢ wspotczesnych kart graficznych
posiada rowniez wbudowane funkcje przyspieszajace tworzenie obrazu w przestrzeni
trojwymiarowej i rzutowanie na ekran.

Do profesjonalnego tworzenia grafiki komputerowej wykorzystuje sie zaawansowane
programy graficzne, na przykiad: GIMP, Adobe Photoshop, Corel PHOTO-PAINT,
CorelDRAW, Inkscape, 3ds Max. Aby legalnie korzystac z tych programow, nalezy je
kupic wraz z odpowiednig licencjg, chyba ze program jest rozpowszechniany bezpiatnie,
jak np. GIMP i Inkscape.

Prostym programem graficznym dla dzieci jest bezpiatnie rozpowszechniany
program Tux Paint.

'NZBIUOWO0]0] — uadje1zsyazid yoAmoiaindwoy walyale 1sal zeiqo
Azsmiald "B129z1) suizpob alnzeysm Jebaz e ‘siuyo M 101S eyiolne WAl eu ‘9193[pz 1sal amizpmeld
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Przeksztatcenia obrazu
w programie Paint 3D

Zmieniamy rozmiar i obracamy ksztaity 3D
Wykonujemy odbicie lustrzane
Grupujemy i rozgrupowujemy ksztatty 3D

Stosujemy przeksztaicenia modeli 3D do tworzenia modeli
warzyw i owocow

) oW =R

g Warto powtérzyé

1. Jakie przeksztaicenia poznaliSmy w programie Paint?

2. Czym rozni sie odbicie w poziomie od odbicia w pionie?

3. W jaki sposob kopiujemy rysunki lub ksztalty i wkiejamy na ten sam obszar roboczy?
4. W jaki sposéb przesuwalismy ksztaft w programie Paint 3D?

5. Jak zapisujemy wykonany projekt w programie Paint 3D?

n Zmieniamy rozmiar i obracamy ksztatty 3D

Chcemy utworzy¢ modele 3D r6znych warzyw i owocow.

Jakie narzedzia i mozliwosci programu Paint 3D mozna wykorzystac,
aby wykonac¢ modele?

Modele wykonamy z ksztaltow 3D dostepnych w pro-
gramie Paint 3D. Wykorzystamy mozliwosci ich prze-
ksztatcania, podobne do stosowanych w programie Paint
na obrazach 2D, m.in.: przesuwanie, zmienianie roz-
miarow, obracanie 1 lustrzane odbicie. Wykorzystamy
rowniez kopiowanie 1 wklejanie modelu 3D.

W przykiadzie 1. zaczniemy tworzy¢ model stragka zie-
lonego grochu. Na poczatku utworzymy potowe straka.

&
tB-é Przykiad 1. Obracanie i zmienianie rozmiaru ksztattu 3D

Uruchom program Paint 3D.
1. Zmien kolor na zielony.
2. Wybierz z menu programu opcje Ksztaity 3D.
3. Z panelu ksztattow wybierz ksztait Pétkula i umie$¢ go w obszarze roboczym
(na Kanwie).
4. Kliknij ksztalt — pojawi sie na nim ramka i narzedzia przeksztalcen.
5. Obroc ksztait wokot osi X, np. o 200 stopni — wskaz przycisk Obrdot wokot osi X
i trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy, obracaj model.
6. Zwieksz diugosc i zmniejsz szerokosc¢ ksztattu, przeciggajac odpowiednie uchwyty.
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Obrét wokot osi Z Y A

Obrdt wokof osi X

A @

Pozycja na osi Z

<V

Obrot wokot osi Y

|

Ll
1

Cr

/ Cwiczenie 1. Tworzymy model 3D straka zielonego grochu

1. Uruchom program Paint 3D.
2. Korzystajac z przykiadu 1., utworz polowe strgka grochu.
3. Zapisz model pod nazwag groch.
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E Wykonujemy odbicie lustrzane

Drugg potowe straka grochu utworzymy, korzystajac z odbicia lustrzanego (przerzu-

cenia) modelu. Wystarczy skopiowac¢ utworzong polowe straka, wklei€ 1 przerzucic
w pionie wklejona kopie.

Q
{B-fé Przyktad 2. Odbicie lustrzane — przerzucanie w pionie

1. Zaznacz utworzony model — otworzy sig panel Zaznaczanie 3D.
2. Skopiuj zaznaczony model (Ctrl + C) i wkiej (Ctrl + V).

3. Kliknij opcje przerzucania w pionie (Przerzuc¢ w pionie).

4. Przesun kopie w gore.

/ Cwiczenie 2. Stosujemy przerzucenie w pionie

1. Korzystajac z przyktadu 2., utworz drugq pofowe straka grochu.
2. Lapisz model pod tg samg nazwa.

Grupujemy i rozgrupowujemy ksztatty 3D

Podczas pracy nad modelem, ktory sklada si¢ z kilku czgsci, warto je zgrupowac, aby
si¢ nie rozdzielity podczas obracania lub przesuwania catego modelu. Jesli bedzie-
my chciel1 wykonac jakies poprawki, np. przesung¢ wybrany element, mozemy catosc
rozgrupowac, wykonac poprawki 1 ponownie zgrupowac.

W przykladzie 3. pokazemy, jak sprawnie umiesci¢ nasiona grochu (groszki)
w straku, korzystajac z grupowania 1 rozgrupowywania.
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= I_Przyklad 3. Grupowanie ksztaitow 3D

1. Zmien kolor na jasnozielony. Wybierz ksztait 3D Kula i umies¢ w obszarze roboczym.
Zmniejsz rozmiar ksztattu. Wioz (przesun) groszek do strgka.

2. Jesli groszek wychodzi poza strak, kliknij przycisk Pozycja na osi Z i przesuwaj
groszek, przytrzymujac wcisniety lewy przycisk myszy.

3. Skopiuj groszek i wklej go kilkakrotnie, przesuwajac tak, aby wypeinic caty strak.
Mozesz niektore kulki pomniejszyc¢ lub powiekszy¢, wediug uznania.

4. Zaznacz strak i wybierz opcje Grupowanie. Jesli zauwazysz jakie$ niedociggniecia,
np. groszki wyszly poza strak lub zostaty na zewnatrz, to rozgrupuj model i ,wyciggnij”
lub ,wcisnij" groszki. Zgrupuj ponownie model i obro¢ go, by znalazt sig w poprzednim
polozeniu.

5. Doigcz drugg polowe straka, przesuwajac go i obracajac wzdiuz osi Z i X. Zgrupuj caty
model.

3 4 Grupowanie
* -
o g Grupuj
o <SS -
L 3 ) 5 =

/ Cwiczenie 3. Dodajemy nasiona grochu (groszki) i taczymy dwie pofowy straka

1. Korzystajac z przykiadu 3., umieS¢ groszki w straku.
2. Zapisz model pod tg samg nazwa.

Rys. 1. Model 3D straka zielonego grochu
— cwiczenie 3.
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n Stosujemy przeksztatcenia modeli 3D do tworzenia
modeli warzyw i owocow

oIS
m<  Przykiad 4. Tworzenie kisci winogron

Do utworzenia modelu 3D kiSci winogron zastosujemy grupowanie, obracanie

| przerzucanie.

1. Zmien kolor na fioletowy. Wybierz ksztait 3D Kula i umies¢ go w obszarze roboczym.

2. Skopiuj winogrono i wklej je dwukrotnie, tworzac mata kis¢. Zgrupuj ja.

3. Skopiuj utworzony model i wklej kilkakrotnie, np. 4 razy. Ukiadaj w formie wiekszej
kisci, obracajac i przeciagajac poszczegolne elementy. Zgrupuj catosc.

4. Utworz odbicie lustrzane utworzonej kisci — przerzuc jg w poziomie. Potacz obie czesci
— odpowiednio je przesun lub obrdc.

Szyputke straka grochu czy kisci winogron mozna utworzy¢, korzystajac z ksztal-

tu Pedzel 3D z”" z grupy Szkic 3D. Ksztalty z te) grupy umozliwiajg tworzenie roz-
nych nieregularnych ksztattow. Po kliknigciu ksztattu Pedzel 3D mozna wybrac jego

parametry, m.in.: Stozkowatos¢

f Cwiczenie 4. Tworzymy model 3D winogron

1. Utworz model 3D kisci winogron.

2. Skopiuj utworzong kiS¢ i wklej obok.
Zmien kolor na zielony.

3. Zapisz model pod nazwa winogrona.

Wskazowka: W przykiadzie 4. pokazalismy
jeden sposob utworzenia kisci winogron,

ale mozesz wymyslic inny. Wystarczy troche
wyobrazni i umiejetnosci wykorzystania
poznanych przeksztaicen.

Rys. 2. Model kisci winogron
— ¢wiczenie 4.
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ziemniak
papryka

mandarynka -
._;:.'_.‘?'il.i Ve | jabtko
ogorek

Rys. 3. Przykiady modeli warzyw i owocow wykonane w programie Paint 3D — ¢wiczenie 5.

Ciekawymi narzedziami w programie Paint 3D sa Wygladzona krawedz &

1 Ostra krawedz a"’ z grupy Szkic 3D. Narzedzia Wygladzona krawedz (rys. 4a)
mozemy uzyc¢, np. do utworzenia cytryny, gruszki, ziemniaka, papryki, a narzedzia
Ostra krawedz (rys. 4b) —np. do tworzenia brytl.

P . T

0@

L

Rys. 4. Przyktad uzycia narzedzi Wygtadzona krawedz (rys. a) i Ostra krawedz (rys. b)
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/ Cwiczenie 5. Tworzymy modele 3D owocow

1. Przyjrzyj sie projektom pokazanym na rysunku 4. Zastanow sig, ktore przeksztaicenia
| ksztalty 3D wykorzystano do ich utworzenia. Przecwicz uzycie narzedzi Wygtadzona
krawedz i Ostra krawedz — przeczytaj opis w podpowiedzi narzedzia.

2. Utworz modele czterech wybranych owocow. Owoce na rysunkach 2. i 3. moga
stanowic inspiracje.

3. Zapisz plik pod nazwa owoce 3D.

/ Cwiczenie 6. Wkiadamy owoce do miski

1. Utworz model 3D miski i wioz modele owocow utworzonych w éwiczeniu 5. do miski.
2. Zapisz plik pod nazwa owoce w misce.

Wskazdwka: Aby wykonac¢ miske, mozesz uzy¢ dwoch rodzajow ksztattow 3D Walec
(jeden z nich posiuzy jako dno). Nalezy zmniejszy¢ odpowiednio ich wysokosc, poigczyc
je i zgrupowac.

Rys. 5. Owoce w misce
— Cwiczenie 6.

77\ Warto zapamigtaé

» W programie Paint 3D mozemy tworzy¢ modele 3D, korzystajac z gotowych ksztattow
3D lub ze specjalnych narzedzi umozliwiajacych tworzenie wiasnego ksztattu 3D.

W programie Paint 3D mozna stosowac przeksztaicenia modelu 3D podobne
do uzywanych w programie Paint: obroty, przerzucenia w pionie i w poziomie, zmiany
rozmiaru.

* Ksztaity wchodzace w skiad jednego projektu mozemy zgrupowac i w razie potrzeby
wprowadzenia poprawek — rozgrupowac, a nastepnie ponownie zgrupowac.

£ vy
1

. Jakie rodzaje przeksztaicen mozna stosowac w pracy nad modelem 3D w programie
Paint 3D?
2. W jaki sposéb wykonac odbicie lustrzane modelu 3D?
3. Naczym polega grupowanie ksztattow 3D?7 Podaj przykiad zastosowania grupowania
ksztaitow.

32
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Zadania
1

. Utwodrz modele 3D czterech wybranych warzyw oraz deski do krojenia. Warzywa

na rysunkach 1. i 3. moga stanowic inspiracje. Umies¢ warzywa na desce do krojenia.
Zapisz plik pod nazwa warzywa na desce.

2. Wykonaj model 3D okularéw podobny do pokazanego na rysunku 6. Zapisz plik
pod nazwa okulary.
Wskazowka: Utworz najpierw lewg czesc okularow, a druga wykonaj poprzez odbicie
w poziomie. Na koniec dodaj mostek iaczacy soczewki okularowe.

3. Utworz modele 3D bryf podobne do pokazanych na rysunku 7. Uzyj ksztattu
Ostra krawedz z grupy Szkic 3D. Zapisz plik pod nazwg bryfy.

Rys. 6. Model 3D okularéw — zadanie 2. Rys. 7. Modele 3D bryt — zadanie 3.

4. Wykonaj modele 3D podobne do pokazanych na rysunkach 8a-8c, korzystajac
z ksztattow z grupy Szkic 3D, ksztattu Zakrzywiony walec oraz roznych przeksztaicen.

N3

Rys. 8. Modele 3D — zadanie 4.

Dla zainteresowanych

5. Wykonaj model podobny do pokazanego
na rysunku 9., stosujac gotowe ksztafty i rozne
przeksztaicenia. Zapisz plik pod nazwa kolumny.

6. Utworz model 3D rzezby podobnej do pokazanej
na rysunku 21. ze str. 25 w temacie 2. Zapisz plik
pod nazwag rzezba.

/. Utworz projekt 3D wediug wiasnego pomystu.

Rys. 9. Model 3D kolumn - zadanie 5.
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g Warto powtorzyc

Zagladamy do wnetrza
komputera

Przeznaczenie podstawowych elementow komputera
Komputery PC i Mac

Komputery przeno$ne i inne urzadzenia mobilne
Funkcje systemu operacyjnego

Gdy wiaczamy komputer...

Gdy uruchamiamy program...

Gdy pracujemy w sieci komputerow...

Urzadzenia zewnetrzne i cyfrowe urzadzenia techniki
uzytkowej

N e e

1. Jakie znasz sposoby uruchamiania programow komputerowych?
2. Jaka funkcije petni mysz komputerowa?

3. Jakie znasz programy komputerowe?

4, W jaki sposob konczymy prace programu komputerowego?

E jak komputer

& 8 & ab

W 1945 roku zbudowano pierwszy
komputer elektroniczny o nazwie
ENIAC (rys. 1.). Do jego budowy
wykorzystano okofo 20 tysiecy
lamp elektronowych. Skiadaf sie

z 42 wielkich szaf o wysokosci

3 m kazda, zajmujacych facznie
72 m? powierzchni. Wazyt 30 ton

| pobierat 140 kW mocy.

Rys. 1. Komputer ENIAC

n Przeznaczenie podstawowych
elementow komputera

Dynamiczny rozwoj informatyki sprawia, ze zmie-
niaja si¢ budowa 1 wyglad komputerow. Dzialanie
pierwszego komputera oparte byto na lampach elek-
tronowych (rys. 2.). Nastepnie lampy zostaly zasta-
pione tranzystorami. Od roku 1961 w komputerach
powszechnie stosowane sa ukfady scalone (rys. 3.).

Rys. 3. Ukiad scalony
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Komputer osobisty stawiamy zwykle na biurku, nato-
miast model przenosny (rys. 7., 8. 1 rys. 9a-9¢), mozna za-
brac ze soba w kazde miejsce.

Popularne niegdys monitory kineskopowe, ktore zajmo-
waly sporo miejsca, zostaly zastgpione cieklokrystaliczny-
mi1 LCD 11ch odmianami (np. LED). Obecnie powszechnie
uzywa si¢ klawiatur 1 myszy bezprzewodowych. Z tego po-
wodu zartobliwie mowi si¢, ze myszy ,.stracity ogony”™.

Czy wiesz, ze:

myszy i klawiatury
bezprzewodowe komunikujg sie
Z komputerem drogq radiowa
lub za pomocg podczerwieni?

Nazwa urzadzenia Przeznaczenie

sfuzy do ogladania efektow
pracy w programach
komputerowych

monitor

sfuzy do wprowadzania
tekstow, liczb i innych znakow;
wykorzystywana jest takze

do przekazywania komputerowi
polecen

klawiatura

sfuzy do wskazywania

obiektow na ekranie monitora,
uruchamiania programaow,
sterowania nimi i przekazywania
komputerowi innych polecen

mysz

Tabela 1. Przeznaczenie monitora, klawiatury oraz myszy

Przykiadowy wyglad

Czesci komputera odpowiadajace za jego dziatanie mieszcza sie zazwycza) w spe-
cjalnej obudowie. Obudowa komputera moze miec rozne ksztalty 1 kolory, a czasem
dodatkowe ozdoby. W obudowie znajduje si¢ plyta glowna. Na niej umieszczone sg
istotne dla funkcjonowania komputera uktady elektroniczne. Sa wsrod nich procesor

1 pamie¢ komputera.

Do uruchamiania programow 1 chwilowego przechowywania danych wykorzysty-
wany jest specjalny rodzaj pamigci — pamie¢ operacyjna (RAM).

W obudowie komputera znajduje si¢ takze dysk, ktory jest urzagdzeniem pamie-
c1 masowe) przeznaczonym do trwalego przechowywania danych. Dysk komputera

moze byc¢ dyskiem twardym lub dyskiem SSD.
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Nosnikiem danych w dysku twardym (zdjecie a w tabel 2.) jest wirujacy z duza
predkoscig aluminiowy lub szklany talerz zawierajgcy magnetyczny nosnik danych.
Dysk SSD, podobnie jak urzadzenie pendrive, jest wyposazony w pamigc typu flash.
Dysk SSD moze by¢ umieszczony w obudowie komputera (zdjecie b) lub zainstalowa-
ny bezposrednio na plycie glownej (zdjecie ¢) — specjalnie dostosowane] do tego typu

dyskow.
Nazwa .
urzadzenia Przeznaczenie Przykiadowy wyglad
i sfuzy do umieszczania na niej uktadow
"HH & elektronicznych, niezbednych do dziafania
- komputera
siuzy do nadzorowania pracy wszystkich
pozostatych ukiadow elektronicznych
RIACRIN komputera; odpowiada takze za
przetwarzanie informacji
Znajduja sie w niej programy dziaiajace
. aktualnie w komputerze, stuzy
0 I::T:ﬁna do chwilowego przechowywania
floracy) dokumentow tworzonych w programach
komputerowych
vk stuzy do trwalego przechowywania
i m:ut - programow i dokumentow tworzonych
w programach komputerowych

Tabela 2. Przeznaczenie podstawowych czesci komputera
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Czy wiesz, Ze:

{ B W N

komputery mogg miec
obudowy wykonane

Z przezroczystego tworzywa?
To dla ciekawskich, ktorzy
chcg widziec, co jest

w srodku...

Rys. 4. Wnetrze komputera typu PC
(ang. Personal Computer — komputer osobisty)

- ~-  Komputer to zestaw urzadzen elektronicznych.

5 W skiad podstawowego zestawu komputerowego wchodzg:
h:: ~ * czesci zamknigte we wspolnej obudowie, miedzy innymi: ptyta gtéwna,
g&_ Qs procesor, pamigc operacyjna, dysk komputera (np. dysk twardy, dysk SSD);
o e monitor:
* klawiatura;
* MyszZ

Uzywane w dalszych czesciach ksiazki okreslenie . komputer” bedzie oznaczato
podstawowy zestaw komputerowy.

E Komputery PC i Mac

Najbardzie) rozpowszechnionym na swiecie typem komputerow sg komputery PC
(rys. 5.). Szkolne pracownie komputerowe wyposazone sg najczescie] w takie kompu-
tery, choc w niektorych uzywa sie komputerow Mac (znanych wezesniej pod nazwa
Macintosh), produkowanych przez firme Apple (rys. 6.).

Rys. 5. Komputer PC Rys. 6. Komputer Mac

Temat 4. Zagladamy do wnetrza komputera
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Komputery Mac sa prostsze w obstudze od kompute-

Czy Wi_ﬂf; ‘i*E_:_ row PC, zwlaszcza dla poczatkujacych uzytkownikow, ale
pierwszy komputer PC liczba programow dla komputerow Mac jest o wiele mniej-
powstal w roku 1981, a jego sza. Programy napisane dla komputerow PC nie dziataja na

tworca byta firma IBM? komputerach Mac 1 odwrotnie. Istnieja jednak programy,

Mial on 640 KB pamigci * : : : * : ;
operacyjnej (RAM) i pracowal lgtnre Majg SWOJg Wersjg Zarowno dla komputerow PC, jak
operacyjny DOS opracowany W komputerze przedstawionym na rysunku 6. ptyta
przez firmg Microsoft. gléwna z procesorem 1 innymi waznymi czgsciami nie jest

38

umieszczona w oddzielnej obudowie. Czgsci te polaczono

w jedno urzadzenie razem z monitorem cieklokrystalicz-
nym. Mogg by¢ tak zbudowane zarowno komputery PC, jak 1 komputery Mac, cho¢
w przypadku tych pierwszych bardziej popularne sa modele podobne do przedstawio-
nego na rysunku 5.

n Komputery przenosne i inne urzadzenia mobilne

Zarowno komputery PC, jak 1 komputery Mac wystepuja w wers)1 przenosne).

Komputer przenosny (rys. 7.), zwany cz¢sto notebookiem lub laptopem, zawiera
w sobie wszystkie elementy podstawowego zestawu komputerowego. W dolnej czesci
znajduje si¢ klawiatura razem z plyta gtowna, procesorem, pamiecia 1 innymi wazny-
mi elementami. Jest tam rowniez panel dotykowy (tzw. touchpad), zastepujacy mysz.
W zamykang pokrywe notebooka wbudowany jest ekran cieklokrystaliczny, petniacy
funkcje monitora.

Tablet(rys. 8.) to urzadzenie wzorowane na laptopach. Jest to przenosny komputer 0so-
bisty, ale bez tradycy)nej klawiatury. Ekran jest nieco mniejszy niz w laptopie 1 reaguje na
dotyk (ekran dotykowy). Oznaczato, ze funkcje programow wybiera si¢, dotykajac ekranu
specjalnym piorem, ktore nalezy do wyposazenia tabletu, lub palcem. Tablet posiada do-
datkowe ulatwienia, np. funkcje rozpoznawania pisma odrecznego 1 klawiature ekranowa.

Trf’lj:ri'f '; "| . : ." f |
Iy l-i “_].ln

Rys. 7. Laptop (notebook) Rys. 8. iPad — tablet firmy Apple
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Praca na takiej klawiaturze polega na dotykaniu
odpowiednich znakow wyswietlanych na ekra-
nie monitora.

Funkcjonalnos¢ laptopow i1 wygoda uzytko-
wania tabletow spowodowaty powstanie kolejnej
generac)l komputerow przenosnych — polaczono
funkcje notebooka 1 tabletu w jednym urzadze-
niu (rys. 9a). W takim komputerze ekran do-
tykowy mozna odpowiednio obroci¢ (rys. 9b)
1 ztozy¢ (rys. 9c¢), aby przeksztalci¢ laptop w ta-
blet. W niektorych modelach mozna ekran cal-
kowicie odczepic, aby pracowac w trybie tabletu.

Producenci sprzetu komputerowego coraz
bardzie) unowoczesniajg komputery. Staraja sie,
aby byly lzejsze, mniejsze, szybsze 1 jeszcze
uzyteczniejsze.

Komputerem przenosnym jest rowniez tzw.
inteligentny telefon komorkowy — smartfon.
F.aczy on w sobie mozliwosci telefonu komorko-
wego (dzwonienie, wysytanie SMS-0w) 1 kom-
putera (instalowanie 1 uruchamianie programow,
dostep do sieci Internet). Smartfon obstuguje
si¢ za pomoca ekranu dotykowego 1 klawiatury
ekranowe;.

Korzystajac ze smartfona, mozna wykony-
wac zdjecia 1 nagrywac filmy. Smartfon peini
bowiem funkcje cyfrowego aparatu fotograficz-
nego 1 kamery wideo. Zdjecia 1 filmy zapisane
w pamig¢cl smartfona mozna przenies¢ do pa-
mie¢ci komputera za pomoca przewodu USB lub
przestac bezprzewodowo. Mozna tez przeslac je
na smartfona lub komputer kolezanki badz kole-
g1, uzywajac technologi bezprzewodowe).

Rys. 10. Inteligentny
telefon komorkowy:
na ekranie mozna
m.in. przegladac
strony internetowe

Rys. 9a. Laptop i tablet w jednym
urzgdzeniu. Komputer pracujacy
w trybie laptopa

Rys. 9b. Obracany ekran komputera,
ktory umozliwia przeksztalcenie
laptopa w tablet

Rys. 9c¢. Komputer (po ziozeniu)
pracujacy w trybie tabletu

Temat 4. Zagladamy do wnetrza komputera
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-------------

Globalny system okreslania
pozycji — system okreslania
polozenia geograficznego
wykorzystujacy sygnaly
radiowe nadawane przez
sztuczne satelity Ziemi.

- Komputery przenosne (laptopy, tablety, smartfony) nalezg do tzw.
SN~ przeno$nych urzadzen elektronicznych, zwanych urzadzeniami mobilnymi.
="

Urzadzenia mobilne umozliwiaja bezprzewodowe korzy-
stanie z Internetu, m.in. odbieranie 1 wysytanie e-maili oraz
przegladanie stron internetowych.

Do urzadzen mobilnych zaliczamy rowniez urzadzenia
do nawigac) satelitarne) GPS. Moze to by¢ smartfon lub
specjalne urzadzenie elektroniczne wyposazone w modul
GPS 1 odpowiednie oprogramowanie (mapy cyfrowe) moga-
ce zastapi€ tradycyjne mapy w podrozy samochodem, np. po
miescie (rys. 11.) lub poza miastem (rys. 12.). Nawigacja sate-

litarna okresla potozenie samochodu z doktadnoscia do kilku metrow oraz umozliwia
zaplanowanie trasy podrozy, wyznaczenie najkrotszej lub najszybszej trasy, okresle-
nie czasu podrozy. Wyswietlanie mapy na ekranie urzadzenia mozna potfaczyc z na-
wigacja glosowa, dzigki ktorej nie musimy caly czas spogladac¢ na wyswietlacz. Jesli
zjedziemy z trasy, program zazwyczaj WyzZnaczy nowa.

Rys. 11. Mapa cyfrowa pokazana
na wyswietlaczu urzadzenia GPS

Rys. 12. Podroz samochodem

z wykorzystaniem mapy cyfrowej.
Smartfon jako urzadzenie

do nawigaciji

Rys. 13. Piesza wycieczka
Z nawigacjq turystyczna.
Na wyswietlaczu widoczna
jest mapa cyfrowa
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Podczas piesze) wycieczki, np. w gory, mozna sledzic trase wedrowki na odpowied-
nim urzgdzeniu wyposazonym w modut GPS 1 mape cyfrowa (rys. 13.). Na wyswietla-
czu urzadzenia widzimy nasze aktualne polozenie, trase dalsze) wedrowki 1 odleglosc
do miejsca docelowego, np. schroniska. Z takim urzadzeniem mozemy rowniez zwie-
dza¢ miasto — wyznaczamy jako cel np. interesujgcy zabytek. Urzadzenia uzywane
podczas wedrowek sa zazwyczaj lzejsze od urzadzen samochodowych, dziataja na ba-
terie, sa odporne na wode 1 wstrzasy.

Funkcje urzadzenia do nawigacji satelitarnej GPS moze rowniez petni¢ smartfon,
poniewaz wigkszos¢ obecnie produkowanych telefonow komorkowych posiada wbu-
dowany modut GPS.

n Funkcje systemu operacyjnego

Aby mozliwa byla praca na komputerze, niezbedny jest

ﬂ Instalowanie programu

specjalny program zwany systemem operacyjnym. 7 T |
System operacyny kontroluje prace komputera 1 przyj- Proces zapisywania programu
muje polecenia od uzytkownika. Umozliwia instalowanie na dysku komputera

1 uruchamianie programow oraz wyswietlanie informacji
na ekranie monitora. Pozwala takze na nazywanie, zapisy-
wanie 1 drukowanie dokumentow komputerowych.

Ogromng popularnos¢ wsrod uzytkownikow kom- E Kafelek
puterow zdobyl system operacyjny Windows (nazwa

na danym komputerze.

iiiiiiiiiiiiiiii

i przygotowania go do pracy

Graficzny element, pod ktd-

oZznacza w _]f('E}-’kLl ﬂngiﬂlﬁkim j,ﬂl{ﬂﬂ”)j opracowany przez rym moze sie kry¢ program
firme Microsoft. System ten umozliwia prace w Srodowi- komputerowy. Kafelki moga
sku graficznym, czyli takim, w ktorym do komunikacji tez reprezentowac foldery lub

z uzytkownikiem wykorzystuje si¢ okna 1 ikony, a polece-
nia wydawane sa komputerow1 np. za pomoca myszy.

Wraz z pojawieniem si¢ urzgdzen przenosnych (smartfony, tablety) system Windows
przystosowano rowniez do pracy z tymi urzadzeniami. lkony zastgpiono kafelkami,
ktore w przypadku urzadzen mobilnych sg wygodniejsze w uzytkowaniu niz ikony.

W kolejnych wersjach systemu Windows modyfikowano menu Start — bylo w for-
mie kafelkow lub listy, czasem laczono obie formy. Zawsze jednak menu Start peini
te samg funkcje — umozliwia przegladanie zainstalowanych na komputerze progra-
mow 1 ich uruchamianie.

Wszystkie opisy w tym podreczniku dotycza systemu Windows.

Woezesnie) niz system operacyjny Windows powstat system Mac OS opracowany
na komputery Macintosh (Mac). Oprocz systemu Windows na komputerach PC uzy-
wane sg rowniez inne systemy operacyjne, na przyktad system Linux.

Urzadzenia mobilne (tablety, smartfony) posiadaja wlasne systemy operacyjne, do-
stosowane do specyfiki tych urzadzen. Najbardziej popularne systemy dla urzadzen
mobilnych to Android oraz iOS.

Systemy operacyjne Mac OS 1 Linux oraz systemy na urzadzenia mobilne (podob-
nie jak system Windows) umozliwiajg prace w Srodowisku graficznym.

Temat 4. Zagladamy do wnetrza komputera
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Niektore cechy srodowiska graficznego juz poznalismy:
» obraz widoczny na ekranie monitora nazy wamy pulpitem,
* na pulpicie umieszczone s3 ikony,
» programy uruchamiajg si¢ w podobnie wygladajacych oknach,
* mozna uruchomic¢ kilka programow rownoczesnie,
» o0golne zasady postugiwania si¢ roznymi programami sg podobne,
» aby skorzystac¢ z funkcji programu, klikamy opcje menu lub przyciski.

H Gdy wtaczamy komputer...

...wykonuje on kilka czynnosci niezbednych do rozpoczecia wlasciwe] pracy. Dopiero
po chwili pojawia si¢ pulpit z tkonami. Mozemy wtedy rozpoczac korzystanie z kom-
putera, na przyklad uruchamiajac program Paint.

Czy wiesz, ze:

"B BN B N B E

0golne zasady dziafania
komputeréw nie zmienily sig
od przeszio... pof wieku?
Komputery dziaiajg zgodnie
Z ideg pierwszego modelu
komputera opracowang
przez Johna von Neumanna.

Rys. 14. Schemat czynnosci
wykonywanych przez
komputer po jego wiaczeniu

wiaczenie zasilania

— —
procesor zaczyna wykonywac program rozruchowy
(BIOS / UEFI)

¥

program rozruchowy sprawdza poprawnosSc¢ pracy procesora,
pamieci, dysku komputera oraz innych elementow

v

program rozruchowy wyszukuje system operacyjny
| uruchamia go

Vv

system operacyjny faduje do pamieci operacyjnej programy
sterujgce pracg urzadzen dofgczonych do komputera

$

system operacyjny wykonuje inne czynnosci
niezbedne do poprawnej pracy komputera

.

mozna juz zaczac¢ pracowac

‘\ na komputerze

\
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n Gdy uruchamiamy program...

...na przykiad klikajac ikon¢ programu Paint lub wybierajac jego nazwe z menu
Start, wydajemy komputerowi polecenie zatadowania programu do pamigci opera-
cyne). Programy, z ktorych korzystamy, sg zainstalowane na dysku komputera (np. na

dysku twardym, dysku SSD).

Po uruchomieniu program pozostaje na dysku komputera — do pamigci operacyjne;
tadowana jest jego kopia. Uruchomiony program pojawia si¢ w oknie na ekranie mo-

nitora (rys. 15.).

Co widzimy na ekranie monitora?

Co sie dzieje w pamieci komputera?

Klikamy
ikone
programu
Paint

uruchomiony
program
Paint

twaorzony
rysunek
robota

Rys. 15. Schemat uruchomienia programu i pracy w tym programie

program Paint
zainstalowany na dysku
komputera

dysk komputera

dysk SSD)

Paint

pamigé
operacyjna

rysunek

rysunek chwilowo
przechowywany
W pamigci operacyjnej

Sprzedaz programow komputerowych regulujg przepisy prawa. Na kazdy

uzywany program trzeba miec licencje.

Niektorych programow mozna uzywac bezptatnie, ale muszg mie¢ odpowiedni

rodzaj licencji, np. freeware, shareware.

Temat 4. Zagladamy do wnetrza komputera
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Menu kontekstowe m

------------------

Otwiera sie po kliknigciu
prawym przyciskiem myszy
w miejscu, w ktorym chcemy
wykonac jakas operacie.

Rysunek tworzony w programie Paint, widoczny na ekra-
nie monitora, jest przechowywany w pamigci operacyjne]
komputera. Pamig¢ operacyjna jest jednak pamigcia ulotna.
Gdy wylaczymy komputer, jej zawartosc zostanie usunigta.

Aby zapamigtac rysunek na trwale, nalezy go zapisa¢ na

Znajduja sie w nim opcje dysku kﬂmputera_, na przykiad na _dysku twardym lub dysku
dotyczace elementu, SSD. Programy 1 dokumenty zapisane na dysku komputera
ktory kliknigto. pozostajg na nim rowniez po wytgczeniu komputera.

/ Cwiczenie 1. Omawiamy uruchamianie komputera

Wiacz komputer i obserwuj ekran monitora do chwili pojawienia sig pulpitu z ikonami.
Opowiedz, co udato ci sie zauwazyc.

Uzytkownik komputera moze samodzielnie dodawac¢ na pulpicie skroty do wy-
branych programow — w postaci ikon. Zazwyczaj sa to ikony lub katfelki programow,
z ktorych najczescie) sig korzysta.
®9, - . .

B-<  Przykiad 1. Przypinanie ikony reprezentujacej dany program do paska zadan
1. Kliknij przycisk Start.
2. W wykazie programow Wszystkie aplikacje kliknij wybrang nazwe programu prawym
przyciskiem myszy.
3. Z menu kontekstowego wybierz polecenie Przypnij do paska zadar.

O Wiatumes el ki | Ok My

Wagysthe aplikags
D cvverms nuimany

i Srebries

M Q wres CH - ~ Q=

f Cwiczenie 2. Przypinamy ikone do paska zadan

Przypnij ikong wybranego programu do paska zadan (nazwe programu poda nauczyciel).
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/ Aby umiescic na pulpicie skrot do programu w postaci ikony,
nalezy klikna¢ prawym przyciskiem myszy nazwe programu
(plik z rozszerzeniem exe), widoczng np. w Eksploratorze plikow,
| Z menu kontekstowego wybrac¢ opcje umozliwiajacg utworzenie ikony
na pulpicie, np. Pokaz wiecej opcji/Wyslij do/Pulpit (utworz skrot).

Nie powinno si¢ zapisywac na pulpicie np. wszystkich rysunkow tworzonych
w programie Paint. Mozna umiescic tam ewentualnie rysunek, nad ktorym w dane;
chwili pracujemy.

Nieuzywane ikony programow lub dokumentow komputerowych (np. rysunkow)
mozna usunac z pulpitu. Mozna rowniez usungc niepotrzebne ikony z paska zadan.

? Aby usunac ikone programu lub dokumentu komputerowego,

\2 nalezy z menu kontekstowego ikony wybrac polecenie Usun L .

Aby usunac ikone z paska zadan, z menu kontekstowego ikony
nalezy wybrac polecenie Odepnij od paska zadan.

-~ Usuniecie z pulpitu ikony programu lub kafelka z obszaru startowego
.~ reprezentujacego program nie usuwa tego programu z dysku komputera.

n Gdy pracujemy w sieci komputerow...

W szkolnych prﬁfcnwmach komputery najczescie) sg ze soba L adomanie
polaczonewsiee. 0 WG
Najmniejsza sie¢ komputerowa tworza dwa polaczone Rozpoczecie pracy w Sieci
komputery. W szkolnej pracowni moze ich by¢ na przyktad przez wprowadzenie
pietnascie. W duzych firmach lub bankach w sieci pracuje I (nazwy
i ;o , : uzytkownika) i hasta.
kilkadziesiat, a nawet kilkaset komputerow.

| / Aby rozpoczac prace na komputerze podiaczonym do sieci,
2 powinniSmy sie zalogowac.

Siecig komputerowa zarzadza administrator (w szkole jest to zazwycza) nau-
czyciel). Kazdy uzytkownik sieci, na przyklad uczen, posiada swoj identyfikator
(nazwe uzytkownika) 1 hasto, nadawane przez administratora. Istotne jest, aby nie za-
pomniec hasta. Zwykle po zakonczeniu pracy na komputerze nalezy sie wylogowac,
czyli odlaczy¢ od sieci. Jest to mozliwe tylko wtedy, gdy wczesnie) sie zalogowali-
smy. Mozna si¢ wylogowac, wpisujac odpowiednig komende lub wybierajac polecenie
z menu Start.

Temat 4. Zagladamy do wnetrza komputera
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n Urzadzenia zewnetrzne i cyfrowe urzadzenia techniki
uzytkowej

2%~ Do komputera mozna podigczac rozne urzadzenia zewnetrzne. Naleza do nich
/SN~ muin.: drukarka, skaner, projektor multimedialny, kamera internetowa.

Drukarka umozliwia przeniesienie na papier lub foli¢ wynikow pracy na komputerze.
Powinnismy dobra¢ drukarke odpowiednig do rodzaju wydruku, jaki chcemy otrzy-
mac. Na przyktad do wydrukow kolorowych o bardzo dobrej jakosci stosuje sig¢ kolo-
rowe drukarki laserowe (rys. 16.). Wsrod indywidualnych uzytkownikoéw uzywane sa
tansze drukarki atramentowe.

Coraz wigksza popularnoscig ciesza si¢ drukarki 3D (rys. 17). Drukarki te umoz-
liwiaja tworzenie z roznych materialow fizycznych obiektow przestrzennych (np. za-
bawek, modeli, czesci urzadzen).

Rys. 16. Rysunek czajnika Rys. 17. Drukarka 3D drukujaca
wydrukowany na drukarce laserowej przestrzenny model czajnika

Skaner stuzy do zamiany zwyklego obrazu (rysunku, zdjecia) na wersje elek-
troniczng, ktora przesyla si¢ do komputera. Skaner moze pelnic role kopiarki (kopia
wysylana jest na drukarke podlaczong do komputera). Mozna tez zeskanowany obraz
wystac jako zalgcznik do listu elektronicznego.

Projektor multimedialny umozliwia przekazanie obrazu bezposrednio z kar-
ty graficzne] komputera na specjalny ekran lub na sciang. Urzadzenie jest przydat-
ne m.in. do pokazywania prezentacji multimedialnych na szkoleniach 1 seminariach
w firmach lub na zajeciach w szkole.
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Z komputerem 1 projektorem multimedialnym moze wspotpracowac tablica inte-
raktywna. W tym przypadku moze by¢ wykorzystywana technologia bezprzewodo-
wa. Na tablicy wys$wietlany jest obraz z komputera. Za pomoca elektronicznego piora
mozemy wybiera¢ wszystkie funkcje komputera i uruchomionych aplikacji, na przy-
klad zmieni¢ wyswietlany rysunek 1 zapisac zmieniony obraz w pamieci komputera.
Na monitorze komputera widzimy rownoczesnie to, co jest narysowane ¢zy napisane
na tablicy.

Kamera internetowa umozliwia m.in. przeprowadzanie wideokonferencji za po-
srednictwem Internetu oraz prowadzenie przez Internet rozmow telefonicznych (np.

Skype).

~“~+ Do urzadzen wspotpracujgcych z komputerem mozna zaliczyc
e cyfrowe urzadzenia techniki uzytkowej, np. cyfrowy aparat fotograficzny
E i kamere cyfrowa.

Cyfrowy aparat fotograficzny umozliwia wykonywanie zdjec 1 krotkich filmow
w postaci cyfrowe], a nastepnie przeniesienie ich do pamieci komputera. Aby skopio-
wac fotografie do komputera, aparat podlaczamy za pomocg przewodu USB. Mozemy
takze przenosic je na karcie pamieci lub przesta¢ bezprzewodowo. Zdjgcia w postaci
elektroniczne) mozna poddawac obrobce za pomoca programow komputerowych lub
wysylac jako zalaczniki poczta elektroniczng.

Kamera cyfrowa umozliwia wykonywanie filmow 1 zdje¢. Podobnie jak w apara-
tach cyfrowych, obraz zapisywany jest na nosniku o duzej pojemnosci: tasmie magne-
tyczne), ptycie DVD, dysku twardym, dysku SSD lub karcie pamigci. Obraz zapisany
w postaci cyfrowe) mozna wprowadzi¢ do komputera przez odpowiedni port lub na-
ped DVD (w przypadku ptyt DVD).

I[ﬂl Warto zapamigtac

Najistotniejsze czesci komputera znajduja sie na piycie giownej. 53 to ukiady scalone
odpowiadajace za dziatanie komputera. Najwazniejsze z nich to procesor i pamiec.

« Komputery tego samego typu, na przykiad komputery Mac, mogg miec rézny wyglad
zewnetrzny.

 Korzystanie z komputera to uzywanie programow, ktore zostaty w nim zainstalowane.

 Urzadzenia mobilne to przenosne urzadzenia elektroniczne, np. laptopy, tablety,
smartfony, urzadzenia GPS. Umozliwiaja m.in. bezprzewodowe korzystanie z Internetu.

« System operacyjny jest niezbedny, aby uruchomic jakikolwiek program w komputerze.

W trakcie uruchamiania programu jego kopia jest fadowana do pamieci operacyjnej.
Program pozostaje nadal na dysku komputera.

* PamieC operacyjna jest pamiecig ulotna. Jej zawartoSc znika po wytaczeniu
komputera.

 Na dysku komputera instalowane sg programy i zapisywane na trwate dokumenty
komputerowe, na przykifad rysunki i teksty.

Temat 4. Zagladamy do wnetrza komputera

47



* Na pulpicie i pasku zadan mozna umieszczac w postaci ikon skroty do wybranych
programow komputerowych.

* / komputerem moga wspoipracowac rozne urzgdzenia zewngtrzne (m.in. drukarka,
skaner, projektor multimedialny, tablica multimedialna, kamera internetowa), a takze
cyfrowe urzadzenia techniki uzytkowej, np. cyfrowy aparat fotograficzny i kamera
cyfrowa.

n Pytania

1. Kiedy zbudowano pierwszy komputer i jak on wygladai?

2. Do czego stuza: monitor, mysz i klawiatura?

3. Jaka jest funkcja piyty giownej?

4. 7 jakich elementow skiada sie komputer, na ktérym pracujesz? Czy jest podobny
do ktoregos z komputerow przedstawionych na rysunkach od 5. do 9a-9c¢?

5. Do czego stuzy procesor?

6. Co to znaczy, ze dokumenty sg przechowywane w pamieci operacyjnej tylko
chwilowo?

7. Jakie jest przeznaczenie dysku komputera?

8. Jakie sg charakterystyczne wiasnosci komputerow przenosnych?

9. Czym charakteryzuje sie tablet?

10. Wymien pie¢ mozliwosci smartfona.

11. Czym jest GPS? Do czego sie go wykorzystuje?

12. Dlaczego system operacyjny musi by¢ zainstalowany na dysku komputera jako
pierwszy?

13. Wymien cechy srodowiska graficznego.

14. Korzystajac ze schematu przedstawionego na rysunku 14., przedstaw, jakie procesy
zachodzg w komputerze po wigczeniu zasilania.

15. Korzystajac ze schematu przedstawionego na rysunku 15., omow przebieg
uruchomienia programu Word.

16. Na czym polega logowanie sie do sieci komputerowej?

17. Jakie urzadzenia zewnetrzne mozna podigczy¢ do komputera?

18. Za pomocg jakich urzadzen mozna wykonac zdjecia lub nagrac film, aby dalo sie
przeniesc je do pamieci komputera?

Dla zainteresowanych

19. Do czego stuzy tablet graficzny?

20. Jakie moze byc przeznaczenie tabletow? Odszukaj w Internecie lub w innych zrodtach
wiecej informacji na ten temat.

21. Znajdz w Internecie lub w innych zrodtach wiecej informacji na temat pierwszego
komputera.

22. Inajdz w Internecie lub w innych zrodtach wiecej informacji na temat najnowszych
rozwigzan technologicznych dotyczacych komputerow przenosnych.

23. Znajdz w Internecie lub w innych zrodtach wiecej informacji na temat urzadzen
do nawigacji i ich zastosowarn.

I@\! Przeczytaj, jesli chcesz wiedziec wiecej...

UEFI i jego poprzednik BIOS to specjalne programy uruchamiane zaraz po wigczeniu
komputera, dlatego nazywane sg programami rozruchowymi. Odpowiadajg za sprawdzenie
dziatania podstawowych elementow komputera i uruchomienie systemu operacyjnego.
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LCD — wysSwietlacz ciekiokrystaliczny.

LED - rodzaj technologii opierajacej sie na diodach
elektroluminescencyjnych.

USB - uniwersalna magistrala szeregowa, siuzaca
do podiaczania do komputera wielu roznych
urzadzen, w szczegolnosci kamery wideo,

aparatu fotograficznego, telefonu komorkowego,
klawiatury, myszy, przenosnej pamieci (np.
pendrive) itp.

Tabletow nie nalezy mylic z tabletami graficznymi
(rys. 18.), ktore siuzg jako elektroniczne ,kartki”
dla rysownikow i grafikow.

Tablet graficzny skiada sie ze specjalnej

podkiadki podiaczonej do komputera, ktora
mozna porownac do kartki. Rysujemy po niej
specjalnym piorem (rysikiem), ktory ma

zwykle ksztalt diugopisu. Poruszajac piorem

po powierzchni tabletu, obserwujemy tworzony
rysunek na ekranie monitora komputera — w oknie
programu graficznego, np. Paint. Do komputera

przenoszona jest informacja o biezacym potozeniu i ‘
i sile nacisku piora na tablet. Zmieniajac sife

nacisku piora, mozna rysowac linie roznej

grubosci. Po powierzchni niektorych tabletow Rys. 18. Zastosowanie tabletu
graficznych mozna rowniez ,rysowac” palcem. graficznego

W profesjonalnych tabletach graficznych rysunek
widoczny jest takze na ich powierzchni.

Urzadzeniem mobilnym jest rowniez ,inteligentny zegarek” (ang. smartwatch).

To zminiaturyzowany komputer, posiadajacy wszystkie funkcije tradycyjnego zegarka
elektronicznego oraz niektore cechy smartfonu (m.in.: mozliwoS¢ prowadzenia
rozmow telefonicznych, odbierania i wysytania SMS-0w i e-maili). Zegarek faczy sie
bezprzewodowo ze smartfonem. Inteligentne zegarki majg czesto funkcje przydatne
podczas chodzenia lub biegania, np. podczas treningow. Moga m.in. wyswietlac
liczbe przebytych krokow, pokonanych pieter, spalonych kalorii, a takze mierzyc puls
I wyswietlac wynik pomiaru na ekranie. Czesto sg wyposazone w odtwarzacz MP3,
urzadzenie GPS i inne funkcje.

Rys. 19. Inteligentny zegarek (smartwatch)
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Operacje na plikach
| folderach

Nos$niki pamieci masowej

Zasoby komputera

Kopiujemy i przenosimy pliki i foldery
Usuwamy pliki i foldery

Kompresujemy i dekompresujemy pliki i foldery

il Sl

g Warto powtdrzyé

Z czego skiada sie podstawowy zestaw komputerowy?

Do czego moze stuzyc port USB?

Jaka funkcje peini pamiec¢ operacyjna?

(Gdzie zapisujemy rysunki tworzone w programie Paint?

Do czego mozna porownac strukture folderéw na dysku twardym?
Jaki folder nazywamy nadrzednym, a jaki podrzednym?

W jaki sposob mozna otworzy¢ folder lub plik?

Do czego wykorzystujemy Schowek i jakie s3 jego wiasciwosci?
Podaj przykiad zastosowania metody przeciagnij i upuse.

O ooNDHO &AW~

jak nosnik n Nosniki pamigci masowej

Do B oD

Jednym z pierwszych nosnikow Karty perforowane (rys. 1.) uzywane byly jako no-

danych byly karty perforowane sniki danych od konca XIX wieku do lat osiemdzie-

(dziurkowane). Wykonywano je siatych XX wieku. Wraz z rozwojem informatyki
z cienkiego kartonu. Zapis pojawiaty si¢ coraz doskonalsze nosniki danych.

informaciji polegal na wycinaniu

w nich malych otworkow. | NﬂSl‘llkE:iml dar.lych, zwanymi nDSfllkalm pamig-
Jeszcze do niedawna w uzyciu c1 masowe], sg migdzy mnymi dyski twarde, dys-
byty réwniez dyskietki — no$niki ki SSD. urzadzenia pendrive (rys. 4.) oraz nosniki
magnetyczne o niewielkiej optyczne: ptyty CD (rys. 3.), DVD (nastgpca CD)
pojemnosci, np. dyskietki i Blu-Ray (nastepca DVD)
3.5-calowe miay 1.44 MB yoasep :
pojemnaosci.
g ————— £
Rys. 1. Karta perforowana Rys. 2. Dyskietka

50 Temat 5. Operacje na plikach i folderach



Odczytywanie danych z nosnikow optycznych (CD, DVD, Blu-Ray) oraz zapisy-
wanie danych na tych nosnikach umozliwiaja napedy optyczne, w ktore zazwyczaj
komputer jest wyposazony. Rozwoj nosnikow idzie w parze z rozwojem urzadzen do
ich odczytywania 1 zapisywania. Napedy optyczne wystepujg rowniez jako urzadze-
nia zewnetrzne (rys. 3.), podlaczane do komputera, np. do netbooka.

Urzadzenie pendrive podiacza si¢ do portu USB (rys. 6.), ktory znajduje si¢ w obu-

dowie komputera.

Nosniki pamiect masowe] nazywane sa inacze] nosnikami pamieci zewnetrzne;

komputera. Pamigc¢ operacyjna jest pamiecia wewnetrzng.

ey = I ; : : - : y

. ~+  No$niki pamigci masowej stuzg do zapisywania i przechowywania programow
N7 i dokumentéw komputerowych.

a o T

- -

Rys. 3. Piyta CD Rys. 4. Pendrive

Czy wiesz, ze:

e B3SO

na karcie perforowanej mozna
bylo zapisac 80 znakow,

czyli 80 bajtow? Jedna karta
miafa 0,18 milimetra grubosci.
Na zapisanie 100 GB danych
potrzebny byiby stos kart

0 wysokosci okofo 240 km.

Rys. 5. Zewnetrzny naped Rys. 6. Porty USB
optyczny CD/DVD

Programy 1 dokumenty komputerowe majg coraz
wigksze rozmiary, dlatego do ich zapisywania konieczne
jest uzycie nosnikow o odpowiednio duzej pojemnosci.
1 MB to mniej wigcej tyle znakow, ile liczy 500 stronico-
wa ksigzka. 1 GB to juz okoto 1000 takich ksiazek, czyli
mata biblioteka.

W przypadku plyt jednostronnych ich pojemnosci
zwykle wynosza: CD — 700 MB, DVD - 4.7 GB, Blu-Ray
od 25 GB do 100 GB. Urzadzenie pendrive ma zwykle po-
jemnos¢ do 1'TB, dysk twardy — do 20 TB, a dysk SSD
— do 8 TB. Nalezy jednak pamig¢tac, ze wartosci te zwigk-
szajg si¢ wraz z rozwojem technologii.

E Pojemnos$é

Pojemnosc¢ nosnikow pamieci
| rozmiary programow
podawane sg w bajtach (B)

i wielokrotnosciach bajtow:

1 KB (kilobajt) = 1024 B

1 MB (megabaijt) = 1024 KB
1 GB (gigabajt) = 1024 MB

1 TB (terabajt) = 1024 GB
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W przesziosci oprogramowanie bylo dystrybuowane na nosnikach pamigci ma-
sowe], np. na ptytach CD, DVD. Internet umozliwil ich kupowanie 1 pobieranie
bezposrednio ze stron internetowych producentow lub ze sklepow internetowych
sprzedawcow — odplatnie lub darmowo.

Kazdy program posiada licencje okreslajaca warunki jego uzytkowania. Kupujac
program, nabywamy jednoczesnie prawo do korzystania z niego.

Korzystanie z bezptatnych programow czesto wiaze si¢ z dodatkowymi warunka-
m1 (np. nie mozna ich wykorzystywac do celow zarobkowych).

et~ Korzystajac z programu komputerowego, musimy pamigtac o przestrzeganiu
SN\- " warunkow okreslonych w umowie licencyjnej.

E Zasoby komputera

Zasoby komputera '/ Zasoby komputera mozna obejrze¢ w  folderze

................. Ten komputer.
Wszelkie dane znajdujace sig W systemie Windows kazde urzadzenie pamieci ma-
; w kﬂmﬂ”;m? | ﬁ{;}dﬁ?“"ﬁ sowej podiaczone do komputera jest oznaczone litera
0 niego urzadzenia, do ktoryc : - ‘
enamy dosten: Toldciva | 1 znakiem dwukropka, na przyklad:
zainstalowane programy, naped * dysk komputera (lnk;lny) -G,
CD/DVD, drukarka. » naped optyczny (stacja dyskow CD/DVD)— Dz,

* nosnik wymienny (np. pendrive) — E:.

Bl Ten komputer X = = = 5
7 & ] » Ten komputer > Przeszukaj: Ten komputer Q
Nowy [ Tl Sortuj ~ 3= Wyswietl ~ (B Szczegéhy
> N Obrazy v Urzadzenia i dyski
[ | | 4
> & Pobrane an... Dyskioksiny (L) . Stacja dyskéw CD (DY)
e ——— 1
> [l Pulpit 85,6 GB wolnych z 108 GB
sk USB (E) k USE (F)
> [ Wideo e ] D?_ o IJ':Iﬂ_
3.30 GB wolnych z 28,8 GB 3,30 GB wolnych z 749 GB
¥ Migra
v [l Ten komputer
» Ea Dysk lokalny (C:)
> == Stagja dyskow CD (I:)
5w Dysk USB (E}
> wm= Dysk USE (F)
Elementy: 4 =

Rys. 7. Przykiadowa zawartosc folderu Ten komputer widoczna w oknie Eksploratora plikow
(Windows 11). Po prawej stronie okna wyswietlona jest ilos¢ wolnego miejsca na dysku komputera (C:)
| urzadzeniu pendrive (E:)
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Program Eksplorator plikow umozliwia przegladanie zawartosci wybranego no-
snika danych oraz wykonywanie operacji na plikach 1 folderach, m.in.:
« przegladanie struktury folderow,
« tworzenie 1 otwieranie folderow,
« uruchamianie programow skojarzonych ze wskazanym plikiem,
» kopiowanie 1 przenoszenie plikow oraz folderow,
« usuwanie plikow 1 folderow,
« sprawdzanie 1losci wolnego miejsca na dyskach 1 innych nosnikach danych.

/ Cwiczenie 1. Sprawdzamy ilo$¢ wolnego miejsca na no$nikach danych

1. Sprawdz zawartosc folderu 7Ten komputer.
2. Sprawdz ilos¢ wolnego miejsca na dysku komputera i innych dostepnych nosnikach
danych.

H Kopiujemy i przenosimy pliki i foldery
Nie chcemy stracic rysunkow, ktore utworzyliSmy w poprzednich tematach |
| zapisaliSmy w plikach. W jaki sposob wykonac kopie plikow na przykiad S
na urzadzeniu pendrive?

w

Mozemy kopiowac 1 przenosic pliki oraz foldery, korzystajac ze Schowka. Podobnie
postepowalismy, kopiujac fragmenty rysunku w programie Paint.

Aby skopiowac plik lub folder z wykorzystaniem Schowka, nalezy kliknac
ikone badz nazwe pliku lub folderu, a nastepnie wybrac opcje Kopiuj.

Aby przenies¢ plik lub folder z wykorzystaniem Schowka, nalezy kliknac
ikone badz nazwe pliku lub folderu, a nastepnie wybrac opcje Wytnij.
Aby umiescic plik lub folder w miejscu docelowym, nalezy wybrac opcjeg
Wklej.

Zastosowanie opcji Kopiuj, a nastepnie Wklej, powoduje, ze w miejscu docelo-
wym umieszczana jest kopia pliku lub folderu. Plik lub folder zostaje skopiowany.

Zastosowanie opcji Wytnij, a nastepnie Wklej, powoduje usunigcie pliku lub fol-
deru z miejsca pierwotnego. Plik lub folder zostaje przeniesiony.

Przechowywanie plikow, zwlaszcza waznych, tylko w jednym miejscu jest ryzy-
kowne. Pliki mozna straci¢, na przykiad w wyniku awarn dysku, dzialania wirusa

komputerowego czy nieuwagi uzytkownika. E

Kopie plikow mozna robi¢ na tym samym nosniku, _Chmura
na przykfad dysku twardym lub dysku SSD. O wiele lep- Obszar w Internecie. w kt6-
szym rozwiazaniem jest jednak wykonanie kopii na innym rym mozna przechowywac
nosniku danych, na przyktad na zewngtrznym dysku, urza- roznego rodzaju dokumenty

komputerowe, np. obrazy
(rysunki, zdjecia), pliki
muzyczne, filmy.

dzeniu pendrive, ptycie CD/DVD lub w zasobach sieciowych
w tzw. chmurze.
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Aby skopiowac pliki z dysku komputera na inne nosniki lub z innych nosnikow
na dysk komputera, korzystajac z programu Eksplorator plikow, postepujemy podob-
nie jak w przypadku kopiowania plikow na tym samym nosniku. Najpierw nalezy
wlozy¢ urzadzenie pendrive do portu USB komputera, a ptyte CD lub DVD do nape-
du, nastepnie wybrac¢ wlasciwe miejsce zrodlowe 1 docelowe (nosnik 1 folder).

e
< Przykiad 1. Kopiowanie pliku z wykorzystaniem Schowka

Uruchom program Eksplorator plikow.

1. Otworz folder zrodiowy, w ktorym zapisano plik przeznaczony do skopiowania.
Kliknij ikone lub nazwe pliku do skopiowania.

Wybierz opcje Kopiuj.

Otworz folder docelowy, do ktorego chcesz skopiowac plik.

Wybierz opcje Wkiej.

Plik zostanie skopiowany do wybranego folderu.

D e

 Zadanla demowe o +

- ' T ) ] » +- Zadania » Rysunki > Zadania domowe

® Nowy s @ M @ B W N osomw- O Wyswe -

ot Zadania
.  _ Rysunki
Projekty
Rokior s kopiowanie
1 e S o do Schowka : Schowek
> ) Muzyka :
» [N Obrazy — 3 .
» & Pobrane ani“i
- ' T [} (] > Dokumenty > Zadania > Rysunki » Projekty
(B Mowy [0 Tl Sortyj L) Whedwiet)
w | Zadania
w = Rysunki - _ 5
4 > = oy wklejenie ,
" Robocze sEfCe ze Schowka me]

~ Zadania domowe
P Muzyka

» [N Obrazy

Uwagi:

* Aby skopiowac folder, postepujemy w taki sam sposob. Folder jest kopiowany z caig
zawartoscig (plikami i folderami podrzednymi).

» Polecenia Kopiuj, Wytnij i Wklej mozna wybrac z menu kontekstowego, dostepnego
po kliknigciu prawym przyciskiem myszy ikony lub nazwy pliku (folderu).

W programie Eksplorator plikow opcje Kopiuj LD , Wytnij % | Wklej [E mozna
znalezC w menu programu.
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f Cwiczenie 2. Kopiujemy plik, korzystajac ze Schowka

1. Utworz folder Zadania, a w nim podfolder Rysunki.
2. W folderze Rysunki utworz podfoldery: Projekty, Robocze, Zadania domowe.

3. Skopiuj pliki utworzone w tematach 1. i 2. do folderu Zadania domowe. Nastepnie
skopiuj plik serce do folderu Projekty.

Wskazowka: Jesli wczesniej nie utworzyies pliku serce, skopiuj inny.

(& Przykiad 2. Kopiowanie pliku z dowolnego nosnika na inny nosnik z wykorzystaniem
Schowka

Uruchom program Eksplorator plikow.

1. Wybierz miejsce zrodiowe (nosnik, folder) — kliknij nazwe lub ikong nosnika i otworz
folder zrodiowy, w ktdrym zapisany jest plik przeznaczony do skopiowania.

2. Kliknij ikone lub nazwe pliku do skopiowania.

3. Wybierz opcje Kopiuj.

4. Wybierz miejsce docelowe (nosnik, folder) — kliknij nazwe lub ikong nosnika i otworz
folder docelowy, do ktorego chcesz skopiowac plik.

5. Wybierz opcje Wkle;.

6. Plik zostanie skopiowany do wybranego folderu na innym nosniku.

Uwaga: Dane mozna zapisac tylko na piycie, ktora ma mozliwosc zapisu, np.: CD-R lub

CD-RW, DVD-R lub DVD-RW.

f Cwiczenie 3. Kopiujemy plik na inny no$nik

Skopiuj pliki z dysku komputera z folderu Zadania domowe na inny nosnik, np. urzadzenie
pendrive.

o>~ Nie wolno robi¢ kopii programu komputerowego w celu sprzedazy lub

"\ e pozyczenia go koledze. Nie wolno instalowac na szkolnych komputerach
e d : ~ . programow przyniesionych z domu ani instalowa¢ w domu programow
. <. skopiowanych ze szkolnych komputerw.

W szczegolnych przypadkach zasada ta moze nie obowigzywac, na przykiad
jesli program jest darmowy.

Jesh porzadkujemy swoje dokumenty na dysku, stosujemy zazwycza) przenosze-
nie plikow do innych folderow. Mozna to zrobi¢ za pomoca Schowka albo stosujac
inng metode.

/ Aby przeniesc pliki lub foldery w obrebie tego samego dysku, mozna
- zastosowac metode przeciagnij i upuse.

Jesli zastosujemy metode przeciagnij i upusé do przeniesienia plikow na inny no-
snik pamigci, na przyklad pendrive, pliki zostang skopiowane, czyli pozostang row-
niez w miejscu Zrodtowym.
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Przykiad 3. Przenoszenie pliku metoda przeciagnij i upusé

Uruchom program Eksplorator plikow.

1. Otworz folder, w ktorym zapisano plik przeznaczony do przeniesienia.

2. Rozwin strukture folderow, tak aby byta widoczna nazwa folderu docelowego.
3. Ustaw kursor na nazwie lub ikonie pliku.
4

Przeciagnij plik na ikone lub nazwe folderu docelowego. Zauwaz, jak zmienit sie kursor

podczas przenoszenia.

5. Upusc plik. Plik zostanie umieszczony w folderze docelowym, a jego nazwa i ikona

znikng z folderu zrodiowego.

~ Zadania demowe ® e
- - T = L » Dokumenty » Zadania > Rysunki »* Zadania domowe Przeszukaj
® Nowy - .;}i; 8 'E:l (& E‘ Tl Sortuj - L Wydwiet] ~ 2 Ustaw jeko tio
s = Zadania
v 0 Rysunki
~ Projekty ‘
1 | Robocze gitara jeziong keniczynka

e Zadanis domowe

T . | I
e s 5 Fakoriczone prace W ‘ v e 3
= Informatyka I
2 | Ly
matyl SETcE

— Matematyka
 Plastyka

» P Muzyka
Elementy: 5 1 zaznasczony element. 176 KB

~ Zadania domowe 4 +
< ; it & [J » -+ Zadania > Rysunki > Zadania domowe Pmeszuka_if
@ Nowy~ % ©@ [ 6 B W A sem- O Wbwiet - 53 Ustaw jako tho
" Projekty \
= Robocze
~ Zadania domowe l
~ 0 Zakoficzone prace | gitara kﬂr‘lil.‘.r_'f'l'll:-:
|
~ Informatyka 5
“ Msternatyka = Przenies do: Infurmatjrl;a
~ Plastyka
> 1 Muzyka motyl serce

Elementy: 3 1 zazmaczony element. 116 KB

/ Cwiczenie 4. Przenosimy plik

1. W folderze Zadania utworz folder Zakonczone prace, a w nim trzy foldery: Informatyka,

Matematyka i Plastyka.
2. Przenies plik serce z folderu Zadania domowe do folderu Informatyka.
3. (dzie bedzie umieszczony plik serce po wykonaniu ¢wiczen 2. i 4.7

Wskazowka: Jesli nie utworzyies pliku serce, przenies plik, ktorego uzywates
do wykonania ¢wiczenia 2.
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n Usuwamy pliki i foldery

W biurze lub w domu nieprzydatne dokumenty wyrzuca sie do kosza lub niszczarki.
A jak usunac niepotrzebne pliki i foldery?

Niepotrzebne pliki 1 foldery wyrzuca si¢ do umieszczonego na pulpicie folderu Kosz

kryjacego si¢ pod ikona Kosz %% |

_ / Aby usungac plik lub folder, mozna klikngc jego nazwe lub ikong, a nastepnie:
o * przeciggnac i upuscic jg na ikone Kosz
lub
e wybrac opcje Usun
lub
 nacisnac klawisz Delete.

Opcje Usun mozna wybra¢ z menu kontekstowego po kliknigciu prawym przyci-
skiem myszy danego pliku (folderu). Mozna ja rowniez odszuka¢ w menu Eksploratora

olikow (T

{3-95% Przykiad 4. Usuwanie pliku metodg przeciagnij i upusc

Uruchom program Eksplorator plikdw.

1. Zmniejsz rozmiary okna programu, tak aby na pulpicie widoczna byfa ikona Kosza.

2. Otworz folder, w ktorym zapisany jest plik przeznaczony do usuniecia.

3. Ustaw kursor na nazwie lub ikonie pliku.

4. Przeciagnij plik i upusc go na ikone Kosza. Plik zostanie umieszczony w folderze Kosz.

Uwaga: Aby usunac folder, postepujemy w taki sam sposdb. Nalezy pamietac, ze usunie-
cie folderu powoduje takze usuniecie jego zawartosci — wszystkich podfolderow i plikow.

/ Cwiczenie 5. Usuwamy pliki

Usun pliki, na przykiad z nieudanymi lub roboczymi rysunkami, ktore s ci juz
niepotrzebne.

Wskazowka: Jesli nie masz zadnego roboczego pliku do usuniecia, utwaorz go.

Pliki1 1 foldery umieszczone w folderze Kosz mozna odzyskac. W tym celu nalezy
kliknac 1ikong Koesza — w nowym oknie otworzy si¢ folder Kosz. Nast¢pnie wystarczy
przeniesc plik (folder) w inne miejsce.

Mozna rowniez przywrocic plik (folder) umieszczony w folderze Kosz, czyli umie-
sci¢ go w miejscu zrodtowym (dysku, folderze). W tym celu mozna cofnac operacje
usuniecia (Ctrl + Z) lub otworzyc¢ folder Kosz, zaznaczyc plik (folder) 1 wybrac opcje
Przywro¢ zaznaczone elementy w menu Eksploratora plikow.

Temat 5. Operacje na plikach i folderach
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Polecenia usuwania 1 przywracania pliku lub folderu mozna rowniez wybrac
z menu kontekstowego po kliknieciu prawym przyciskiem myszy na nazwie pliku lub
folderu.

S~ Folder Kosz co jaki$ czas nalezy oprozniac, poniewaz umieszczone

/N~ wonim pliki zajmujg niepotrzebnie miejsce na dysku. Przeniesienie plikow

~ "¢ ~:, dofolderu Kosz nie powoduje ich usuniecia. Aby trwale usuna¢ pliki

m £~ .~ zkomputera, nalezy otworzy¢ folder Kosz i wybraé opcje Oproznij Kosz.
e

Folder Kosz mozna rowniez oproznic bez wyswietlania jego zawartosci, wybierajac
odpowiednie polecenie z menu kontekstowego, otwierajacego si¢ po kliknieciu ikony
Kosz prawym przyciskiem myszy. Wykonanie operacji usunigcia plikow z folderu
Kosz mozna porownac do uzycia niszczarki w przypadku dokumentow papierowych.

i Cwiczenie 6. Zagladamy do folderu Kosz

Otworz folder Kosz. Usun z Kosza plik, ktory zostal do niego przeniesiony po wykonaniu
cwiczenia 9.

Wskazowka: Pojedynczy plik usuwamy trwale z folderu Kosz, klikajac nazwe pliku
| korzystajac z opcji Usun lub naciskajac klawisz Delete.

| / Aby wykonac operacje kopiowania, przenoszenia, usuwania, przywracania
o na wiecej niz jednym pliku (folderze), nalezy pliki (foldery) zaznaczyc:
* gdy nazwy plikow wystepuja kolejno po sobie, nalezy wskazac pierwszy
plik, nacisnac klawisz Shift | przytrzymujac go, wskazac ostatni plik,
* gdy nazwy plikow nie znajduja sie obok siebie, nalezy nacisnac klawisz Ctrl
| przytrzymujac go, klikac nazwy plikow.

E Kompresujemy i dekompresujemy pliki i foldery

Chcemy skopiowac rysunki utworzone w programie Paint na urzadzenie pendrive,
ale okazuje sie, ze jest na nim za mato miejsca. Co zrobic¢, aby mozna je byio
skopiowac bez usuwania innych plikow z urzadzenia?

Kompresowanie E Pliki 1 foldery kompresujemy, aby zmniejszyc¢ ich rozmiar.

............... Pliki graficzne, zwlaszcza z rozszerzeniem bmp, maja za-
Zmniejszenie rozmiaru pliku. zwycza) duzy rozmiar.
Na przyklad plik, ktory przed Jesli nosnik, na ktory kopiujemy pliki, ma nieduza po-
[{Eﬂ "gfzs{')&l?;? r;;";éﬁsr;ﬁ jemnos¢, mozemy przed skopiowaniem skompresowaé
moze mie¢ 220 KB. Rozmiar plik (mowimy tez: spakowaé). Kompresji powinnismy
zostal zmniejszony ponad poddawac rowniez pliki przed wyslaniem 1ch jako zalacz-
23 razy. niki listu elektronicznego.
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Do kompresji plikow uzywamy programow zwanych archiwizatorami. System
Windows 11 posiada systemowy archiwizator, ale mozna rowniez zainstalowac inne
oprogramowanie, np. 7-Zip.

Uwaga: Zmiane widoku okna na liste ze szczegdlami (rys. 8), wykonuje sie przez
wybranie WySwietl z gornego menu okna, a nastgpnie opcji Szczegoly.

O
<

Przykiad 5. Kompresowanie pliku lub folderu

1. Uruchom program Eksplorator plikow.

2. Kliknij prawym przyciskiem myszy ikone lub nazwe pliku lub folderu i wybierz z menu
kontekstowego polecenie Skompresuj do pliku ZIP.

3. Wtym samym folderze i pod ta sama nazwag zostanie utworzony nowy plik lub folder
skompresowany (rys. 8.).

Uwaga: Jesli zainstalowany jest program 7-Zip, w kroku 2. wybierz polecenie
Pokaz wiecej opcji, a nastepnie 7-Zip i rodzaj kompresji zip lub 7z.

/ Cwiczenie 7. Kompresujemy plik

1. Otworz plik jezioro.png (zapisany w zadaniu 7., temat 1.) w programie Paint i zapisz
pod nazwa jezioro femat4 z rozszerzeniem bmp. Sprawdz wielkosci obu plikow.
Co zauwazasz?

2. Skompresuj plik jezioro temat 4.bmp Sprawdz wielkosci plikow przed kompresja
| po kompresji. Porownaj swoje dane z rozmiarami pokazanymi na rysunku 8.

= Przykiad 6. Dekompresowanie (rozpakowanie) pliku lub folderu

Uruchom program Eksplorator plikdw.
1. Kliknij prawym klawiszem myszy nazwe skompresowanego pliku lub folderu i z menu

kontekstowego wybierz polecenie Wyodrebnij wszystkie.

2. W oknie Wyodrebnianie folderow skompresowanych wybierz miejsce docelowe
wyodrebnionego pliku lub folderu.

3. Kliknij przycisk Wyodrebnij.

f Cwiczenie 8. Dekompresujemy plik

Rozpakuj plik skompresowany w ¢wiczeniu 7. i przenie$ go do folderu Plastyka,
znajdujacego sie w folderze Zakoriczone prace utworzonym w ¢wiczeniu 4.
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77\ Warto zapamigtaé

Nosniki pamigci masowej (dysk twardy, dysk SSD, nosniki optyczne, urzadzenie
pendrive) stuzg do zapisywania programow i dokumentow komputerowych.

Na plikach wykonujemy najczesciej nastepujace operacje: tworzenie, otwieranie, zapi-
sywanie, drukowanie, kopiowanie, przenoszenie, usuwanie, kompresowanie, dekom-
presowanie. Natomiast na folderach: tworzenie i przeglgdanie struktury folderow,
otwieranie, kopiowanie, przenoszenie, usuwanie, kompresowanie, dekompresowanie.
Aby wykonac dowolng operacje na pliku, nalezy najpierw dotrze¢ do miejsca zrodiowego,
w ktorym zostal zapisany (nosnika, folderu), rozwijajac odpowiednig strukture folderow.
Kopiowanie pliku lub folderu to umieszczenie jego kopii w innym miejscu (folderze
docelowym na wiasciwym dysku). Plik lub folder pozostaje rowniez w folderze zrodio-
wym. W przypadku przenoszenia plik lub folder zostanie usuniety z miejsca zrodiowego.
Pliki mozna kopiowac i przenosic, korzystajac ze Schowka lub metody przeciagnij i upuse.
Aby zmniejszyc rozmiar pliku lub folderu, nalezy go skompresowac.

Pytania

1. Do czego stuzg nosniki pamieci masowej?

2. Podaj trzy przykiady aktualnie stosowanych nosnikow pamieci masowej.

3. W co powinien by¢ wyposazony komputer, aby mozna byto odczytac ptyte DVD?

W jaki sposob sprawdzi¢ zawartosSc urzadzenia pendrive?

4. W jakich jednostkach podawane sg rozmiary programow oraz pojemnosc nosnikow
pamieci?

5. Podaj réznice miedzy popularng dawniej karta perforowang a urzadzeniem pendrive.
Uwzglednij ilosc zapisywanych informacji.

6. Coto sg zasoby komputera? Podaj kilka przykiadow.

7. W jaki sposob mozna sprawdzic, ile jest wolnego miejsca na dysku komputera?

8. Cozazwyczaj powinny posiadac programy, ktore instalujemy na swoim komputerze?

9. Jakie podstawowe operacje wykonuje sie na plikach i folderach?

10. W przykiadzie 3. pokazana jest przykiadowa struktura folderdw. Jakie foldery powinny
zostac kolejno otwarte, aby dotrzec do pliku serce?

11. Korzystajac ze schematu przedstawionego w przykiadzie 1., omow czynnosci, ktore
nalezy wykonac, aby skopiowac plik serce z folderu Zadania domowe do folderu
Projekty (Cwiczenie 2.).

12. Korzystajac ze schematu przedstawionego w przykiadzie 3., omow czynnosci, ktore
nalezy wykonac, aby przeniesc plik serce z folderu Zadania domowe do folderu
Informatyka (Cwiczenie 4.).

13. Jakie metody mozna zastosowac, aby skopiowac lub przeniesc plik? Jakie metody

zostaly zastosowane w przykiadach 1., 2.13.7

14. W jaki sposob mozna usunac plik lub folder?

15.
16.

g =

. okopiuj do folderu Robocze (utworzonego w cwiczeniu 2.) Swoje robocze prace,

2.
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Jak trwale usunac z folderu Kosz jeden plik?
W jaki sposob skompresowac folder? Jak go zdekompresowac?

dania

na przykiad niedokonczone rysunki.
Przenies do folderu Zakorniczone prace (utworzonego w ¢wiczeniu 4.) swoje ukonczone
prace.
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3. Utworz w folderze Rysunki (utworzonym w ¢wiczeniu 2.) folder Temat 2 i przenies
do niego rysunki utworzone w temacie 2.

4. Narysuj w programie Paint schemat kopiowania pliku z dysku komputera na urzadzenie
pendrive. Plik zapisz pod nazwa schemat kopiowania w folderze Informatyka.

5. Skompresuj folder Rysunki.

6. Skopiuj skompresowany folder Rysunki na wybrany nosnik pamieci zewnetrzne;.

Dla zainteresowanych

7. Dlaczego nosniki pamieci masowej majg coraz wieksze pojemnosci?

8. Dlaczego pamieC operacyjna nazywana jest pamiecig wewnetrzna, a na przykiad dysk
komputera i ptyta GD lub DVD - nosnikami pamieci zewnetrznej?

9. Czy korzystajac ze Schowka, mozna umiescic plik w Koszu?

10. Sprawdz i opowiedz, do jakich zasobow masz dostep na szkolnym komputerze.

11. Wymien przykiadowe pojemnosci dysku twardego, ptyt CD, DVD, urzadzenia pendrive
oraz innych znanych ci noSnikow pamieci. Znajdz informacije na ten temat w Internecie.

12. Odpowiedz:

a. 3 MB —ile to kilobajtow?
5 GB —ile to megabajtow?
2048 KB - ile to megabajtow?
3 TB —ile to gigabajtow?
10 GB - ile to kilobajtow?

© a0 o

Przeczytaj, jesli chcesz wiedzie¢ wiece;j...

Pierwsze karty perforowane byty... drewniane. Na poczatku XIX wieku wymyslit je

Francuz — Joseph-Marie Jacquard. Zastosowal je do zapisu wzoru tkaniny | automatycznego
sterowania praca krosna. Powstawaly w ten sposob tkaniny o ciekawych i niepowtarzalnych
wzorach, ktore na czesc tworcy noszg nazwe zakardu. W kolejnych latach karty perforowa-
ne zastosowano do zapisu i odgrywania muzyki przez automatyczne pianina oraz do prze-
chowywania programow komputerowych.

W Polsce karty perforowane (juz tekturowe) byty wykorzystywane do wprowadzania danych
do komputerow typu Odra, popularnych w naszym kraju w latach siedemdziesiatych i osiem-
dziesigtych XX wieku. Aby wykonac otworki w karcie, uzywano maszyny nazywanej dziur-
karka. Po wykonaniu dziurek nalezato sprawdzi¢ poprawnosc kart. Najpierw robit to cztowiek,
a pozniej urzadzenie zwane sprawdzarka. Nastepnie karty wkiadano do czytnika kart. Trzeba
byto uwazac, aby sie nie rozsypaty, poniewaz musiaty by¢ wprowadzane do czytnika w okre-
slonej kolejnosci. Dziatania te byty bardzo czasochionne i wymagaty nadzoru czlowieka.

CD - ptyta kompaktowa. Pojawita sie na poczatku lat osiemdziesigtych XX wieku i poczat-
kowo stuzyia do zapisu dzwieku. Dopiero pozniej znalazia zastosowanie do zapisu innych

danych, na przyktad programow komputerowych. Piyta CD jest krgzkiem zbudowanym

Z poliweglanu. Informacje sa na niej zakodowane cyfrowo. Dane s3 zapisywane i odczyty-
wane za pomocq Swiatia lasera optycznego.

DVD - cyfrowy dysk ogolnego przeznaczenia. Powstat w celu cyfrowego zapisu filmow,
jednak, podobnie jak CD, stal sie nosnikiem uniwersalnym. Dane s$a na nim zapisywane
tak jak na CD - z wykorzystaniem Swiatia lasera optycznego, ale znacznie gesciej.

Z tego powodu na DVD mozna ich zmiesci¢ o wiele wiecej niz na CD.

Pendrive (inne nazwy Flash Disk, Finger Disk) — nazwa urzgdzenia (ang. pen — pioro,

drive — naped) pochodzi od wygladu przypominajgcego najczesciej krotkie pioro z nasadka
chronigcg wiyk USB.
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g Warto powtérzyé

Listy elektroniczne

1.
. Poczta elektroniczna i adres e-mail

Jak sie kiedy$ komunikowano?

Piszemy, wysytamy i odbieramy listy elekironiczne oraz
na nie odpowiadamy

Dotaczamy do listow elektronicznych zataczniki
Korzystamy z ksiazki adresowej
Wirusy i inne zagrozenia zwiazane z Internetem

1. Jakie sg zastosowania Internetu? Podaj piec przykiadow.
2. Jakie zasady pisania listow znasz z lekcji jezyka polskiego?
3. Jakie poznalismy zasady poprawnego pisania w edytorze tekstu?

E jak komunikacja

Przed wiekami ludzie w celu
porozumiewania sig stosowali
sygnaty dymne.
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Temat 6. Listy elektroniczne

n Jak sie kiedy$ komunikowano?

Przed wiekami ludzie w celu porozumiewania sig
stosowali sygnaly dymne. Widocznos¢ tych sygna-
fow byla uzalezniona od pogody. Rozne czynniki,
np. wiatr 1 opady, mogly uniemozliwi¢ przekazanie
informacji, dlatego tez ten sposob komunikowania
si¢ nie zawsze byt skuteczny.

Oblicze komunikacji zmienito si¢ wraz z wynale-
zieniem papieru 1 pisma. Mozliwe stalo sie¢ wysytanie
listow przenoszonych przez golgbie, postancow, psie
zaprzegi, balony, a w pozniejszych czasach — statki,
kolej, samochody 1 samoloty.

Wynalezienie (w XIX wieku) telegrafu 1 te-
lefonu stworzylo nowe mozliwosct komunikac)
na odleglosc. Wzrosly one wraz z pojawieniem sig
pod koniec XX wieku telefonow komorkowych.
Umozliwiajg one nie tylko rozmawianie, ale i prze-
sylanie informacy tekstowych (SMS-0w) 1 multime-
dialnych (MMS-0w), np. obrazow, dzwigkow czy tez
filmow.

Dzigki Internetow1 pojawita sig¢ mozliwos¢ wysy-
fania listow elektronicznych — e-maili.

Rys. 1. Tak sig¢ kiedys komunikowano...



E Poczta elektroniczna i adres e-mail

Chcemy pisac i odbierac listy elektroniczne.
Co jest niezbedne, aby korzystac z poczty elektronicznej?

Poczta elektroniczna dziata bardzo podobnie do poczty tradycyjne). Glowna roznicg

jest to, ze do zapisywania 1 przesylania wiadomosci wykorzystywane sa w niej srodki

komunikacji elektroniczne). Sg nimi np. sieci telekomunikacyjne, komputery, teletfony

komorkowe.

Poczta tradycyjna

Poczta elektroniczna

Aby odbierac listy, niezbedne jest posiadanie
skrzynki pocztowe.

Aby odbierac listy elektroniczne, niezbedne
jest posiadanie skrzynki poczty elektronicznej,
nazywanej tez skrzynkg e-mail.

Skrzynka e-mail znajduje sie na specjalnym
komputerze — serwerze poczty elektronicznej.

List musimy zaadresowac, podajac imie
| nazwisko odbiorcy oraz jego adres
zamieszkania.

Listy elektroniczne musimy zaadresowac,
podajac adres e-mail odbiorcy.

Na list naklejamy znaczek.

Korzystanie z poczty elektronicznej nie wymaga
opfat.

Tradycyjna skrzynka na listy ma ograniczong
pojemnosc. Zmiesci sie w niej tylko pewna liczba
listow lub innych przesytek.

Skrzynka e-mail ma ograniczong pojemnosc,
liczong w gigabajtach.

Aby wyslac list, idziemy na poczte lub wrzucamy
go do skrzynki.

Aby wysfac e-mail, musimy przekazac go
serwerowi poczty.

Listy trafiajg do skrzynki, niezaleznie od tego,
czy jestesmy w domu, czy poza nim.

Listy elektroniczne trafiajg do skrzynki,

niezaleznie od tego, czy komputer jest wigczony,

czy nie.

Skrzynke otwieramy kluczem.

Role klucza do skrzynki petni hasto dostepu,
znane tylko wiascicielowi.

Na list czekamy od jednego dnia do kilkunastu
dni, zaleznie od miejsca jego nadania.

E-mail dociera do adresata bardzo szybko
— po kilkunastu sekundach lub minutach,

niezaleznie od miejsca, z jakiego zostal wystany.

Tabela 1. Podobienstwa i roznice miedzy poczta tradycyjng a elektroniczng
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Adres poczty elektronicznej (e-mail) sktada si¢ z dwoch czgsci: 1dentyfikato-
ra uzytkownika skrzynki oraz adresu komputera (serwera poczty), ktory obstuguje
skrzynke. Obydwie cz¢sci adresu e-mail oddzielamy znakiem (@, w jezyku polskim
popularnie zwanym , matpg” (rys. 2.).

osoba | @ | komputer

Rys. 2. Schematycznie przedstawiona budowa adresu e-mail
/ Aby korzystac z poczty elektronicznej, trzeba posiadac konto pocztowe.
=

Konto pocztowe mozna zalozy¢ bezplatnie na stronie WWW, ktora oferuje taka
ustuge, na przyktad: www.gmail.com, www.wp.pl, www.onet.pl, www.o2.pl.

-~~~ Pamietaj! Nie udostepniaj w Internecie zadnych swoich danych osobowych
/N~ (np. imienia, nazwiska, adresu, numeru telefonu) bez wiedzy i zgody rodzicow
L

o 4Ly (opiekunow).
Cov e Pierwszym czlonem adresu, umieszczonym przed
‘Y wmsz; E f'_ znakiem (@, bedzie wpisana w formularzu nazwa uzyt-
znak @, oddzielajacy identy- kownika (login). Loginem moze by¢ imi¢ 1 nazwisko
fikator uzytkownika od nazwy uzytkownika — jest to rozwigzanie czg¢sto spotykane

serwera, zostaf wybrany do tej
funkciji, poniewaz nie byt wyko-
rzystywany w zadnym innym celu

w sieciach firmowych. Drugi czton adresu jest dodawa-
ny automatycznie.

w systemie komputera uzytego Konto pocztowe mozna rowniez Eﬂlﬂj}’éj l{ﬂl'E}’Stﬂ'
do przesylania pierwszych listow jac z ustug firm oferujgcych zalozenie konta (czesto
elektronicznych? nieodplatnie).

E Piszemy, wysytamy i odbieramy listy elektroniczne
oraz na nie odpowiadamy

Opis wysylania listu elektronicznego (rys. 3.

1. Ala wpisuje tresc listu na swoim komputerze.

2. Wiadomosc¢ ze skrzynki poczty elektroniczne) Ali trafia do serwera poczty Al

3. Serwer poczty Ali sprawdza adres e-mail odbiorcy listu i kieruje wiadomosc¢
do odpowiedniego komputera — serwera poczty Bartka.

4. Listtrafia do skrzynki poczty elektroniczne) Bartkai1tam oczekuje na przeczytanie.

W wygodnym dla siebie momencie Bartek sprawdza poczte 1 odczytuje list od Al

ol

64 Temat 6. Listy elekironiczne



Czy wiesz, ze:

L e B N N N N

kazdego dnia na swiecie
wysylanych jest kilkaset
miliardow e-maili?

skrzynka poczty
elektronicznej Al

skrzynka poczty

| elektronicznej
' Bartka

Bartek czyta

Ala pisze

Rys. 3. Schematycznie przedstawiony sposob wysytania listu elektronicznego

Niezaleznie od tego, gdzie zalozylismy konto pocztowe, mozemy korzystac z pro-
gramow pocztowych, np.: Microsoft Outlook, Mozilla Thunderbird, Poczta (aplikacja
systemu Windows) lub odpowiednich aplikacji na smartfony.

Jesli konto pocztowe zostalo zalozone na wybrane) stronie WW W, wystarczy zalo-
gowac sie do konta na tej stronie.

i = : . o .
w’j Jesli konto pocztowe zostaio zalozone na wybranej stronie internetowe;j,
b % mozesz korzystac z niego na dowolnym komputerze podigczonym

**"" a7 do Internetu.

‘B-efﬁ Przykiad 1. Korzystanie z konta pocztowego zatozonego na stronie internetowe;

1. Wejdz na strone, na ktorej zostato zalozone konto.

2. Kliknij link poczty.

3. Zaloguj sie — wpisz swoj login i hasfo (w niektorych programach loginem do konta
moze byc tez adres e-mail).

4. Otworzy sie strona internetowa przedstawiajaca zawartosc twojego konta pocztowego
(rys. 4.). Na tej stronie mozesz pisac, wysylac i odbierac listy oraz na nie odpowiadac.
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- przycisk Odswiez
(odbieranie nowych wiadomosci)

M Cdebane 1)« sdare % |+ - O x
. & 2 @ i  bitpsy/fmail.godgle com/'mail/u/ e = B f:i'..-* e ::]
przycisk
tworzenia = M Gmall Q --:;:.;.;.::::-e - o a5 @
nowej
wiadomosei —i - urwse = @ N Sl i
M g o OEEE] o Orewy [EEW ""_ta* ty
(] Odebrane ¢ {KSIQI]&E
&  Ommacrone geeardis Goegle Wazne zmiany w zasadac.. ¥ oru o f adresuwa}
5;-:”5 9 Ditone Google Wiece| mdormacp o zakiu S g f
fﬂld Erﬂw ' Vialre E
YouTube Irmeany w Wanreach k ks .
> Vyskane lista
i Wwersje sobeae Google Maty nowse rrgdzeniet 46z DdEbI’Elﬂy’Eh
Meet Soogle Irmberéamy nasze Wars 12 ot + wiadomosci

- oW cpobcan e

B  Doalscz do mpokana

] ' "
- Ym

Rys. 4. Przykiadowe konto pocztowe (www.gmail.com), otwarte w przegladarce
internetowe;j

Poszczegolne rodzaje listow przechowywane sg w folderach pozwalajacych po-
rzadkowac poczte, np.: listy odebrane — w folderze Odebrane (Nowe, Skrzynka
odbiorcza), listy wystane — w folderze Wyslane (Elementy wyslane), robocze
— w folderze Wersje robocze (Robocze, Kopie robocze), usunigte — w folderze Kosz
(Elementy usuniete).

Przy kazdej) wiadomosci znajduje sie¢ informacja o nadawcy, temacie, dacie 1 go-
dzinie nadania oraz ewentualnie rozmiarze wiadomosci.

/ Aby przeczytac wiadomosc, nalezy ja kliknagc. W oknie pokaze sie tresc

o wiadomosci.
Aby sprawdzié¢, czy mamy nowe wiadomosci, nalezy kliknac przycisk
Odswiez (Odbierz). Niezaleznie od tego co pewien czas nastepuje
automatyczne sprawdzenie, czy nadeszly nowe wiadomosci.
Aby napisac¢ wiadomos$é, nalezy kliknac przycisk tworzenia nowe;
wiadomosci, np. Utworz, Utwdrz wiadomos$cé e-mail, Napisz.
Pojawi sie okno tworzenia nowej wiadomosci (rys. 5.).

Wiadomosc¢ pocztowa sktada si¢ z dwoch czescr: tresci wiadomosci oraz nagtowka
petniacego funkcje koperty uzywanej do tradycyjnej korespondencji. W nagtowku na-
lezy koniecznie podac adresata wiadomosci, wpisujac jego adres e-mail. Powinno si¢
tez wpisac¢ temat wiadomosci — krotka informacje o tym, czego wiadomos¢ dotyczy.
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oISy

gac zasad netykiety — zbioru zasad kulturalnego 1 prawi-

/AN

Przykiad 2. Pisanie i wysytanie wiadomosci

1. KIliknij przycisk lub link tworzenia nowej wiadomosci.
2. W oknie nowej wiadomosci wpisz adresata wiadomosci lub pobierz adres z ksigzki

adresowej.

3. Wpisz temat wiadomosci.
4, Wpisz tres¢ wiadomosci.
5. Kliknij przycisk Wyslij wiadomosé, aby wysiac wiadomosc.

W W Seocrie

EUNP pocta

B Coiberang
m Cflagoswame
B Bobosis
B wysers
& Gpan

+ Do) Tolden
= B Segegatay

@ et ik

¥ & @ pocte wp.p L cirsfts'reny

poprawnie zredagowang wiadomosc

w polu Od pojawi sie twoj adres e-mail

o W - O x
5 = 2 % [0 &
= l.ﬂ-.‘l-wl poCEie ? & & (5] g .
-} T 2
' 3
B/ UAPEERSE == AL mn #® Isigoipiki @ Opecje
E:::::l'flu.:m t irkcmm | oy starscy siosby de kira
Becdiemy cFekad na Glelde 0 godE, 15.00 pried gdverim wedcem
W reperiusTTE g W e ks lirmy, sie wm poin = oo ecpluieTTy,
E;ﬂTE;TﬁLEEW EREE T nami? * 4
By s e
[EEET
B Talacs phiki, wybiermac ot dysbu b prreciggog ph bulaj
B wyn| wiasomos O Ddrnsd koply roboea
Rys. 3. Przykiadowe okno tworzenia nowej wiadomosci (www.wp.pl), zawierajace
Korzystajac z poczty elektroniczne), nalezy przestrze- m :
Netykieta
Nazwa ta jest poigczeniem

dltowego korzystania z Internetu.

Tres¢ wiadomosci powinna by¢ zredagowana starannie,
podobnie jak w przypadku tradycyjnego listu.

Na poczatku listu powinna znalez¢ si¢ odpowiednia for-
ma grzecznosciowa, a na koncu podpis. Jesli odbiorca
listu jest osoba dorosta, uzywaj formy ,,Pan”/, Pani”.
List powinien by¢ napisany poprawng polszczyzna 1 nie
zawierac¢ bledow ortograficznych, interpunkcyjnych czy

redakcyjnych.

Temat 6. Listy elektroniczne

angielskiego sfowa net — siec
| polskiego etykieta — zasady
zachowania. Oznacza

zbior zasad posfugiwania

sie poczta elektroniczng

| korzystania z Internetu.
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e E * Do zapisu tresct wiadomosct uzywamy polskich liter,
ot z wyijatkiem sytuacji, w ktorej adresat wiadomosci

Niechciane wiadomosci znajduje si¢ za granica.
elektroniczne. Spam jest * Nalezy wpisa¢ temat listu, aby odbiorca mogt szybko
najggepé;rlﬁé ;::;zs,g;ﬂzr:;f zorientowac sig¢, czego wiadomosc dotyczy.
elektronicznej. * List nie powinien by¢ w calosci napisany WIELKIMI

LITERAMI, poniewaz oznaczajg one krzyk.
_ E * Nie nalezy rozsylac internetowych lancuszkéow — wia-
- EIRGHEDE | domosci z prosba o rozestanie do jak najwigkszej licz-
Zbudowany ze znakow by internautow (jest to forma spamu).

tekstowych wyraz nastroju * Nie nalezy naduzywac emotikonow.
uzywany w komunikacji
za pomoca Internetu i telefondw

komorkowych. Na przykfad: Pamietaj! Nie obrazaj innych uzytkownikow

) u$miech, sieci. Wszystkie twoje dziatania podejmowane
--( smutek, w Internecie zostawiajg slad. Nawet jesli nie

‘D szeroki usmiech, podpiszesz sie imieniem i nazwiskiem, istnieja
:0 zdziwienie. mozliwosci odszukania nadawcy wiadomosci.

/ Cwiczenie 1. Poznajemy zasady netykiety

Wymienione zasady to tylko czesc netykiety. Zapoznaj sie z zasadami netykiety
zamieszczonymi w portalu www.sieciaki.pl.

/ Cwiczenie 2. Piszemy e-mail

Napisz list do autorki podrecznika. Wyslij go na adres: autorka@migra.p/.

| / Aby odpowiedziec na otrzymany list, nalezy wybrac wiadomosec,
i) na ktorg chcemy odpowiedziec, a nastepnie kliknaé przycisk Odpowiedz.
Pojawi sie okno redagowania wiadomosci.

W oknie wiadomosci mozemy zobaczy¢ zacytowang tres¢ oryginalne) wiadomo-
sci, pod ktorg mozemy dopisa¢ wlasny tekst. Nadawca oryginalne] wiadomosci stanie
si¢ automatycznie adresatem odpowiedzi. Jesh oryginalna tres¢ wiadomosci nie jest
1stotna, mozna czesciowo lub w catosci ja usunac.

n Dotaczamy do listow elektronicznych zataczniki

Zamierzam wystac zdjecie ze szkolnej wycieczki kolezance (koledze),
korzystajac z poczty elektronicznej. Jak to zrobic?

List elektroniczny moze zawierac zalgczniki. Zalacznik to plik, ktory dolaczamy
do tresci listu. Moze to by¢ na przykiad zapisane w pliku zdjecie, rysunek wykonany
w programie Paint, dokument utworzony w edytorze tekstu czy prezentacja.
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Odbiorca listu moze obejrze¢ zawartos¢ pliku lub zapisa¢ go na dysku swojego
komputera w celu pozniejszego wykorzystania.

I
--é Przykiad 3. Doigczanie zatacznika do e-maila

1. Utworz nowg wiadomosc, korzystajac z przykiadu 2.

2. W oknie nowej wiadomosci kliknij przycisk lub link dofgczania pliku zatacznika,
np. Dotacz pliki, Zatacz pliki.

3. W oknie Otwieranie (Wysyfanie plikow) wybierz folder zawierajacy plik do zatgczenia,
a nastepnie kliknij nazwe tego pliku i przycisk Otworz.

4. Plik pojawi sie na liscie plikdw do zalaczenia, najczesciej ponizej tresci wprowadzone|
wiadomosci.

5. Jezeli chcesz doigczyC do wiadomosci wiecej niz jeden plik, powtorz kroki 2. i 3.
lub skorzystaj z opcji Dodaj kilka zatacznikow.

Uwaga: [ﬂ
* Symbolem dotaczania plikow moze byc znak spinacza J

* Pliki mozna tez dotaczac do wiadomosci, korzystajac z metody przeciagnij | upuse.
lkone pliku nalezy upusci¢ w oknie nowej wiadomosci.

Przesylajgc zalaczniki, musimy pamigtac, ze wielkosc pojedynczego listu elektro-
nicznego jest ograniczona. Nie mozna zatem dolaczy¢ do wiadomosci plikow o zbyt
duzym rozmiarze. Za pomoca poczty elektronicznej nie mozna wigc przestac na przy-
ktad filmow lub wielu zdje¢ z aparatu cyfrowego jednoczesnie. Folder mozna wy-
sta¢ jako zalacznik tylko w postaci skompresowane) (pliku utworzonego za pomoca
archiwizatora).

Niektore pliki, na przykfad rysunki utworzone w programie Paint 1 zapisane z roz-
szerzeniem bmp, mozna przed wystaniem skompresowac, w celu zmniejszenia ich
rozmiaru.

Zdjecia zrobione aparatem cyfrowym, ktore sg zapisane na przyklad w plikach
Z rozszerzeniem jpg, jpeg, sa Juz mocno skompresowane, wigc kompresowanie za po-
mocg archiwizatorow (np. 7-Zip) nie zmniejszy ich rozmiaru. Rozmiar zdje¢ mozna
zmniejszy¢ w programach do obrobki zdje¢. Mozna w nich odszukac opcje zmia-
ny wielkosci obrazu, m.in. w celu wyslania jako zalacznika do wiadomosci e-mail.
W prosty sposob mozemy rowniez zmniejszyc rozmiar zdjecia w programie Paint,
korzystajac z opcji Zmien rozmiar.

/ Cwiczenie 3. Dotaczamy zatacznik do e-maila

1. Wybierz swoj najtadniejszy rysunek wykonany w programie Paint. Jesli rozmiar
rysunku wynosi powyzej 1 MB, skompresuj rysunek.

2. Wybierz zdjecie ze swoich zbiorow. Jesli rozmiar zdjecia wynosi powyzej 1 MB,
Zmniejsz jego rozmiar, korzystajac z programu Paint.

3. Wyslij kolezance lub koledze e-mail z zatgcznikami — rysunkiem i zdjeciem.

Wskazowki:

* Rozmiar pliku mozna sprawdzi¢, wybierajac z menu kontekstowego nazwy pliku
polecenie Wtasciwosci.

* Aby zmieniC rozmiar zdjecia w programie Paint, nalezy otworzy¢ plik w programie
Paint, wybrac opcje Zmien rozmiar i w polu tekstowym W poziomie i W pionie wpisac
np. 30.

Temat 6. Listy elekironiczne
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H Korzystamy z ksigazki adresowej

List elektroniczny mozna wystac do wielu odbiorcow jednoczesnie. W tym celu w polu
adresata wiadomosci nalezy wpisac adresy e-mail wszystkich adresatow, rozdzielajac
Je znakiem srednika. Na przyklad: winnetou@apache.org, ania(@zielonewzgorze.ca,
harry.potter@hogwart.edu.

Jezeli czesto do kogos piszemy, warto zapisac jego adres e-mail w ksigzce adreso-
we]j. Poza adresem e-mail mozemy w niej zapisac imi¢, nazwisko, adres zamieszkania
1 inne informacje dotyczace danej osoby.

(B-@é Przykiad 4. Dodawanie adresu do ksigzki adresowej

1. Odszukaj opcje (przycisk) ksiazki adresowej, np. Kontakty, Ksigzka adresowa,
Adresy.

2. W oknie ksigzki adresowej odszukaj i kliknij opcje (przycisk) dodawania nowego
adresu, np. Utworz kontakt, Dodaj kontakt, Nowy kontakt.

3. Wprowadz do odpowiednich pol dane osoby: imig, nazwisko, adres e-mail
| ewentualnie inne informacije.

4. [apisz wprowadzone dane.
Uwaga: Dia jednej osoby mozesz wpisac kilka adresow e-mail.

3

Cwiczenie 4. Tworzymy kontakty w ksigzce adresowe]

Umies¢ na liscie kontaktow adresy e-mail kilku kolezanek i kolegow z klasy.

Przyktad 5. Wysytanie wiadomosci do wielu adresatow

.
A%,

1. Utworz nowg wiadomosc¢ e-mail.
2. [ listy kontaktow wybierz adresata wiadomosci.

3. Zaakceptuj wybor. Wybrana osoba zostanie dodana w polu Do listy adresatow
wiadomosci.

4. Powtorz kroki 2. i 3. dla kazdego adresata, do ktorego chcesz wysiac te sama
wiadomosc.
5. Zredaguj tres¢ wiadomosci i kliknij przycisk Wyslij.

f Cwiczenie 5. Wysytamy list do wielu adresatow

Wyslij do wszystkich kolegow i kolezanek z klasy list zawierajacy informacije na temat
tresci zadania domowego z informatyki lub terminu najblizszego sprawdzianu.

Jeshi w oknie nowe] wiadomosci, w polu Do, zaczniemy wpisywac adres e-mail
(na przyktad pierwszg liter¢ czy kilka poczatkowych liter), pojawi si¢ podpowiedz
z adresem lub listg adresow e-mail, ktore byly juz uzywane w naszym koncie poczto-
wym 1 zaczynajg si¢ na wpisang litere (lub maja te same poczatkowe litery).

_"*t-.:n_'.;ﬁ'g- ~ - Jesli nie chcemy, aby adresaci widzieli adresy pozostatych 0sob,
N7~ do ktorych wysytamy list, nalezy wpisac adresy odbiorcow
@ :: &~ Wpolu UDW (kopia ukryta) i nie podawac adresata gitownego w polu Do.
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A

n Wirusy i inne zagrozenia zwigzane z Internetem

Komputer moze by¢ narazony na dzialanie wirusow kom-

puterowych. Sa to programy, ktore powielaja si¢, dolaczajac

do innych programow lub rozprzestrzeniajac si¢ za posred-
nictwem Internetu. Ich celem jest czesto zniszczenie danych

z komputera lub ich wykradzenie. Wirusy zaliczamy do zlo-

sliwego oprogramowania. Wirusy mogg si¢ dosta¢ do na-

szego komputera przez:

« otwarcie zarazonego programu lub dokumentu zapisane-
go na nosniku pamieci masowej] (np. urzadzeniu pendrive,
ptycie CD lub DVD),

* Internet, w tym przez poczt¢ elektroniczna,

* siec komputerowa,

« zainstalowanie gry lub programu komputerowego z pi-
rackie) kopii.

Rodzajem zlosliwego oprogramowania sg tez tzw. konie
trojanskie. Sa to programy, ktore pod pozorem wykonywa-
nia uzytecznych zadan podgladaja nasze dziatania na kom-
puterze, wykradajg dane lub pozwalaja kontrolowac¢ nasz
komputer innym osobom.

Aby ustrzec si¢ przed zioshiwym oprogramowaniem,
trzeba przestrzegac zasad bezpiecznego korzystania z kom-
putera 1 Internetu.

Podstawowa metoda ochrony przed wirusami
komputerowymi jest stosowanie oprogramowania
antywirusowego. Program antywirusowy potrafi
rowniez usunac wykryte wirusy.

Programy antywirusowe mozna kupi¢ lub pobrac bez-
platnie z Internetu. Za pomocg programu anty wirusowego
nalezy co jakis czas sprawdza¢ komputer (dysk komputera
1 jego zawartosc), pliki pobrane z Internetu lub otrzymane

E Firewall

iiiiiiiiiiiiiii

Program lub urzadzenie
elektroniczne chronigce
komputer lub sie¢ kompute-
rowg przed wiamaniami.

Serwis internetowy siuzacy
do komunikacji wielu 0sob
w tzw. pokojach.

Rodzaj strony internetowej,
na ktérej umieszcza sig
wpisy opatrzone data,
tworzac sieciowy dziennik
lub pamietnik.

iiiiiiiiiiiiiii

Program komputerowy
pozwalajacy na przesyfanie
natychmiastowych komuni-
katow pomiedzy dwoma lub
wiecej komputerami.

E Serwis spofecznosciowy

iiiiiiiiiiiii o

Serwis internetowy,
wspoitworzony przez
zgromadzong wokot niego
spofecznosc.

od innych osob. Nalezy tez sprawdzac takim programem kazdy nosnik danych, ktory
chocby przez krotki czas byl podiaczony do komputera innego niz ten, z ktorego zwy-
kle korzystamy. Nie nalezy otwiera¢ zalacznikow w listach elektronicznych od nie-
znanych nadawcow ani pobiera¢ programow komputerowych z niepewnych zrodet

internetowych (np. stron z nielegalnym oprogramowaniem).

W komputerze powinna by¢ zainstalowana rowniez zapora, tzw. firewall, ktora
blokuje dostep do chronionego komputera oraz informuje o podejrzanych zdarzeniach
(probach wlamania). Nowoczesne systemy operacyne posiadaja firewall wbudowany
w system. Czesto zapory ogniowe wchodza w skiad pakietow antywirusowych.
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Czy wiesz, ze:

= aoaeBdE B

od 2004 roku w pierwszej
pofowie lutego obchodzony
jest Dzien Bezpiecznego
Internetu, DBI?

Jest to inicjatywa Komisji
Europejskiej, ktora ma

na celu propagowanie
dzialan na rzecz
bezpiecznego dostepu dzieci
| miodziezy do zasobow
internetowych.

Zasady komunikacji i wymiany informacji z wykorzystaniem Internetu

W Interencie mozemy spotkac si¢ z elektroniczng agresja
— cyberprzemoca. Polega ona na negkaniu, straszeniu, wy-
Smiewaniu si¢ z innych osob. Do tych dziatan wykorzysty-
wane sg m.in.: poczta elektroniczna, czaty, komunikatory,
strony internetowe, blogi, serwisy spolecznosciowe 1 tele-
fony komorkowe. Napastnicy, czujac si¢ bezkarni 1 anoni-
mowl, przesladuja swoje ofiary ziosliwymi 1 obrazliwymi
SMS-ami lub e-mailami, moga rozsyta¢ rowniez niechciane
zdjecia lub filmy.

/ Cwiczenie 6. Poznajemy zasady bezpieczeristwa

Zapoznaj sie z zasadami bezpiecznego korzystania
Z Internetu, zamieszczonymi w portalu www.sieciaki.pl.

2. Nigdy nie otwieraj plikow zaigcznikow o rozszerzeniach: exe, com, dlf, bat, pif, wsh, vb,
vbs, cmd, scr, fs. Pliki o takich rozszerzeniach zawieraja zwykle wirusy lub programy

szpieguijace.

1. Poczta elektroniczng moze postugiwac sie kazdy, takze osoby o ziych intencjach. Nie
otwieraj listow pochodzacych od nieznanych ci 0sob, zwiaszcza jesli zawierajg zataczniki.

I
I
I
3. Pamietaj, ze w Internecie fatwo jest udawac kogos innego. Nie mozesz mie¢ pewnosci,
I ze 0soba, z ktorg korespondujesz lub rozmawiasz na czacie, jest ta, za ktorg sie podaje.
Szczegolnie dotyczy to umawiania sie na spotkania z poznanymi w ten sposob osobami.
' W zwiazku z tym nie podawaj wszystkich danych o sobie — w szczegaolnosci nie ujawniaj
Swojego nazwiska i adresu zamieszkania.
I Jezeli jest to konieczne, to zawsze najpierw zapytaj o zgodg rodzicow lub opiekunow.
I
|

4. Szanuj innych uzytkownikow Internetu. Nie nekaj, nie strasz i nie wysmiewaj innych osob.
Nie pisz komentarzy, ktore je obrazaja. Pamietaj — w Internecie nie jestes anonimowy!

5. Bardzo fatwo uzaleznic sie od komunikacji z wykorzystaniem Internetu. Gdy jest to
mozliwe, spotykaj sie ze swoimi kolegami i kolezankami nie tylko w Internecie, ale rowniez
na zywo, zwiaszcza na Swiezym powietrzu na wspolnej zabawie czy uprawianiu sportu.

I 6. Korzystajac z profili spofecznosciowych, nie umieszczaj prywatnych informaciji i zdjec
' innych 0sob bez ich zgody. Ograniczaj rowniez dostep do prywatnych informacji o sobie.

77\ Warto zapamigtaé

* Poczta elektroniczna jest jedng z ustug Internetu.

* Poczta elektroniczna umozliwia wysyianie listow oraz ich odbieranie nawet z bardzo
odlegtych miejsc, w bardzo krotkim czasie.

» Aby korzystac z poczty elektronicznej, nalezy posiadac konto pocztowe i adres e-mail.
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 Korzystajac z komunikacji z wykorzystaniem Internetu, nalezy przestrzegac zasad
netykiety.

* Wirusy komputerowe to programy, ktore powielajg sie, doigczajac do innych
programow.

* (Cyberprzemoc to elektroniczna agresja (ngkanie, straszenie, wysmiewanie)
z wykorzystaniem wspoliczesnych narzedzi komunikacji (Internetu i telefonii
komorkowej).

 Nalezy przestrzegac zasad bezpiecznego korzystania z komputera i Internetu.

Wymien kilka sposobow komunikowania sie stosowanych w dawnych czasach.

. Jakie s3a nowoczesne sposoby komunikacji?

. Jakie s3 podobienstwa i roznice miedzy poczta tradycyjng i elektroniczng?

. Jak jest zbudowany adres e-mail?

. Korzystajac ze schematu przedstawionego na rysunku 3., omow sposob wysylania
e-maila.

6. Podaj kolejne kroki postepowania przy pisaniu wiadomosci elektroniczne;.

7. W jaki sposob dofaczyC do e-maila zatacznik? W jaki sposob wystac plik o duzym

rozmiarze?

8. Jak wysiac folder z dokumentami utworzonymi w edytorze tekstu?

9. Do czego siuzy ksigzka adresowa?

10. Jaki jest cel dziatania wirusow komputerowych?-Jak sig przed-nimi ustrzec? -

11. Na czym polega cyberprzemoc?

12. O czym nalezy pamietac, korzystajac z poczty elektronicznej?

13. Jakich zasad nalezy przestrzegac, komunikujac sie z innymi uzytkownikami Internetu?

14. Co nalezy robic, aby nie uzaleznic sie od Internetu? Podaj przynajmniej dwa przykiady.

15. Jakich zasad nalezy przestrzegac, korzystajac z profili spotecznosciowych?

Zadania

1. Przygotuj w oknie nowej wiadomosci tres¢ e-maila z zyczeniami z okazji najblizszych
Swigt. Zapisz list jako wersje roboczg w odpowiednim folderze.

2. Korzystajac z Internetu, mozna wysylac elektroniczne kartki z zyczeniami. Odszukaj
odpowiednig strong internetowa. Przetestuj wysylianie kartek, wysyiajac najpierw
jedng do siebie. Nastepnie wyslij okolicznosciowa kartke, np. imieninowa, urodzinowa
czy z gratulacjami za dobrze napisany sprawdzian, do kolezanki lub kolegi.
Wskazowka: Mozliwosc wysytania kartek oferuje wiekszosc portali. Mozna wybrac
rodzaj kartki i wpisac wiasny tekst zyczen. Zazwyczaj wystarczy podac adres e-mail
adresata oraz imiona odbiorcy i nadawcy.

Dla zainteresowanych

3. Przejrzyj w Internecie grafike i wybrane filmy zwiazane z Dniem Bezpiecznego
Internetu. Zainspirowany obejrzanymi obrazami, przygotuj w edytorze grafiki plakat
wedfug wiasnego pomysiu na temat Dnia Bezpiecznego Internetu.

4. (Qdszukaj w Internecie wiecej informacji na temat wirusow komputerowych.
Korzystajac z edytora tekstu, opisz w kilku punktach najwazniejsze znalezione
informacje. Zapisz dokument w pliku pod nazwg wirusy.

Temat 6. Listy elektroniczne 13



Animacje w Srodowisku
programowania Baltie

Programujemy w Srodowisku Baltie
Wykonujemy operacje na fragmencie programu
Tworzymy proste animacje

Zmiana pozycji Baltiego

Tworzymy zioZzone animacje

Sztuczki w programie Baltie

ol Ll B

1. Na czym polega tworzenie programu w srodowisku Baltie?
2. Do czego stuzg tryby Budowanie | Gzarowanie?

3. Jakie sg mozliwosci trybu Programowanie?

4. W jaki sposob programujemy powtarzajace sie polecenia?

n Programujemy w Srodowisku Baltie

W srodowisku programowania Baltie programy tworzymy w trybie Programowanie.
Tworzenie programu polega na ukladaniu instrukejt w obszarze roboczym. Instrukcje
reprezentowane sg przez elementy wybierane z panelu polecen 1 przedmioty z banku
przedmiotow.

; % Aby utworzy¢ program w Srodowisku Baltie, nalezy:

2 e uruchomic program Baltie,
» wybraé tryb Programowanie/Nowicjusz,
e umiescic instrukcje programu w obszarze roboczym,
e zapisac program w pliku (opcja Program/Zapisz jako).

Aby uruchomic program w srodowisku Baltie, nalezy kliknac przycisk Start h

Utworzony program mozna wielokrotnie wykonywac. Mozna go tez wielokrot-
nie poprawiac 1 ponownie uruchamiac.

Rys. 1. Poczatkowy fragment
programu — ¢wiczenie 1.

14 Temat 7. Animacje w Srodowisku programowania Baltie



f Cwiczenie 1. Tworzymy program w $rodowisku programowania Baltie

1. Utwaorz program, w ktorym Baltie z predkoscig 7 przejdzie dookota sceny i wyczaruje
ramke z zegarow.
2. Zapisz program w pliku ramkai.bpr.

Wskazowki:
* Narysunku 1. pokazano poczatkowe polecenia programu.

G2 umozliwia wykonywanie czarowania
bez chmurki (domysinie wigczone jest czarowanie z chmurka).

Element Czarowanie bez chmurki

* Na koncu programu nalezy umiescic polecenie Czekaj 24 aby okno wykonania
programu zamkneto sie dopiero po nacisnieciu dowolnego klawisza.

E Wykonujemy operacje na fragmencie programu

Zamierzamy utworzyc¢ program, w ktorym Baltie zbuduje kolorowe schody

| umiesci na nich rozne prezenty. Podczas budowania kazdego stopnia czarodziej
wykonuje podobne czynnosci. Czy w srodowisku Baltie mozna stosowac operacje
na fragmencie programu z wykorzystaniem Schowka?

W trybie Programowanie mozna kopiowac, wycinac 1 wkleja¢ fragmenty programu
z wykorzystaniem Schowka. Przed wykonaniem tych operacji nalezy potrzebny frag-
ment zaznaczyc.

t:B-'Ei?é Przykiad 1. Kopiowanie i wklejanie fragmentu programu

1. W pierwszym wierszu umiesé elementy: - ‘% o |

2. W drugim wierszu umiesc elementy: éﬁ} ‘ : -m
Aby Baltie postawit kolejne stopnie z prezentami, powinien wykonac podobne
polecenia jak przy budowaniu drugiego stopnia. Mozna wiec trzykrotnie skopiowac
drugi wiersz programu, a nastepnie zmienic kolory stopni schodow i przedmioty,
ktore Baltie na nich umiesci.

3. Wybierz opcje Edycja/Zaznacz blok. Trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy,
zaznacz drugi wiersz programu.

4, Skopiuj go do Schowka — wybierz opcje Edycja/Kopiuj (lub nacisnij kombinacje
klawiszy Ctrl+C).

5. Wybierz opcje Edycja/Wklej (Ctrl+V). Gdy kursor myszy przybierze postac
kliknij w miejscu, w ktorym chcesz umiescic kopie.
6. Powtdrz dwa razy krok 5.

7. We wklejonych poleceniach wstaw odpowiednio przedmioty ze stopniami w réznych
kolorach i prezenty oraz usun niepotrzebne przedmioty z obszaru roboczego.
8. Na koncu umiesc polecenie Czekaj.

Temat 7. Animacje w Srodowisku programowania Baltie 15



W trybie Programowanie mozna ponadto cofnac ostatnio wykonang operacije.
Nalezy w tym celu wybrac opcje menu Edyeja/Cofnij lub skrot klawiaturowy CtriHZ.

Aby usunac niepotrzebny element, nalezy przeciagnac go 1 upuscic poza obszarem
roboczym.

Aby usungc kilka kolenych elementow, nalezy zaznaczyc¢ fragment programu
(opcja Edycja/Zaznacz blok), a nastepnie przeciaggnac go 1 upusci¢ poza obszarem ro-
boczym. Caly obszar roboczy czyscimy, klikajac przycisk Wyezys¢ program na pa-
sku narzedzi

Rys. 2. Schody z prezentami
— cwiczenie 2.

f Cwiczenie 2. Budujemy schody z prezentami

1. Utwarz program, w ktorym Baltie wybuduje scene pokazang na rysunku 2.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa prezenty.bpr.

3. Zmodyfikuj utworzony program, dodajac tyle kolorowych stopni z wybranymi
prezentami, aby czarodziej umiescit ostatni prezent tuz pod gorng krawedzig sceny.

4. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

Wskazowki:

* Mozna zaznaczac dowolny fragment programu, np. Kilka wierszy.

* Aby zmieni¢ pofozenie czarodzieja, stosujemy polecenia Idz, W lewo zwrot, W prawo

zwrot } ‘% ‘ f}[ Jesli chcemy zwrocic czarodzieja od razu w danym Kkierunku,
mozemy zastosowac polecenia Obrd¢ sie na wschod, pofudnie, zachod, péinoc

I O Wi

E Tworzymy proste animacje

Chcielibysmy wprawi¢ w ruch malpke umieszczong na scenie. Jak w prosty sposob
wykonac animacje w programie Baltie?

W programie Baltie mozna animowac przedmioty. Zastosujemy dwie przyktadowe

animacje — zmiang¢ wygladu przedmiotu znajdujacego si¢ w jednym miejscu oraz
przemieszczanie przedmiotu.
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Przykiad 2. Tworzenie animacji — zmiana wygladu
1. W obszarze roboczym umiesc polecenia }& 1
pokazane na rysunku 3. S

2. Uruchom program. Maipka bedzie /]

robic przysiady, dopadki nie przerwiesz
dzialania programu (np. nie zamkniesz
okna programu).

Uwaga: Maipke znajdziesz w banku 3.

Rys. 3. Program — przykiad 2.

Cwiczenie 3. Animujemy matpke

1. Utworz i wykonaj program opisany w przykiadzie 2. Mozesz zmodyfikowac program,
wstawiajac inne przedmioty, na ktorych widnieje maipka.

2. [Zapisz program w pliku pod nazwa maipka.bpr.

Cwiczenie 4. Tworzymy animacje rosnacego grzybka

1. Utwaorz program, ktory bedzie wyswietlat animacje rosnacego grzybka

if [iz] e

Przykiad 3. Tworzenie animacji — przemieszczanie przedmiotu

W obszarze roboczym umieSc polecenia pokazane na rysunku 4.

W pierwszym wierszu ustawiamy szybkosc Baltiego na nieskonczong. Baltie nie
bedzie widoczny, nie bedzie sie tez pojawiala chmurka przy wyczarowywaniu
przedmiotow.

« W drugim wierszu umieszczamy przedmiot Przezroczystosé 2=,
Pod wyczarowanymi przedmiotami nie bedzie wyswietlane tfo.

W trzecim wierszu animujemy rowerzyste. Po wyswietleniu rowerzysty Baltie czeka
przez 200 milisekund (0,2 sekundy), nastgpnie w miejscu, gdzie znajdowat sig
rowerzysta, rysuje czarny kwadrat (pierwszy przedmiot z banku 0) i robi krok naprzad.
Calosc powtarzana jest 14 razy — az do momentu, gdy rowerzysta dojedzie do prawe;
krawedzi sceny.

EE Rys. 4.
éﬁ {823 2 0o ol Y B "

/ Cwiczenie 5. Tworzymy animacje jadacego rowerzysty

1. Korzystajac z przykiadu 3., utworz program, w ktorym po ekranie porusza sie
rowerzysta (rowerzyste znajdziesz w banku 10).
2. Zapisz program w pliku pod nazwa rowerzysta.bpr.

Temat 7. Animacje w Srodowisku programowania Baltie
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/ Cwiczenie 6. Zmieniamy animowany element

1. Zmodyfikuj animacje z przykiadu 3., aby zamiast rowerzysty po ekranie jechat
samochadd (samochod znajdziesz w banku 10).
2. Zapisz program w pliku pod nazwa samochod.bpr.

n Zmiana pozycji Baltiego

Pofozenie Baltiego zmieniamy, uzywajac polecen Idz, W prawo zwrot, W lewo zwrot.
Jak mozna to zrobic inaczej?

Scena w programie Baltie zawiera 150 pol ulozonych 0« » 14
w dziesieciu wierszach 1 pietnastu kolumnach. Pozycje 00,0 14,0
Baltiego na ekranie mozna zmienic, korzystajac z ele-
mentow okreslajgcych wspoélrzedne pola (rys. 5).

Liczba przed przecinkiem okresla kolumne (liczong
od 0 do 14), a liczba po przecinku— wiersz (liczony od 0 9103 149 |
do 9). Wspotrzedne pola w lewym gornym rogu sceny Rys. 5. Okreglanie
to (0,0), a w prawym dolnym rogu —(14.9). wspotrzednych pola

Na przyklad polecenie 2 lv_:‘ RIS przenosi Baltiego do 0sme]
kolumny (liczac od lewe)) 1 szostego wiersza (liczac od gory). Pozycje Baltiego usta-

lamy, korzystajac z elementu Baltie . Polecenmia okreslania wspotrzednych
1 element Baltie sa dostepne w rozszerzonym panelu polecen po wybraniu trybu
Programowanie/Zaawansowany.

% Cwiczenie 7. Zmieniamy pozycije Baltiego

Wybierz tryb Programowanie/Zaawansowany.

W obszarze roboczym umiesc polecenia pokazane na rysunku 6.
Uruchom program i zaobserwuj, co sie stanie.
Uzupetnij program, zmieniajac pozycje
Baltiego, tak aby w pietnastej kolumnie
posadzit osiem tulipanow (zaczynajac

od drugiego wiersza). Zauwaz, ze Baltie

po wyczarowaniu wisienek i choinek

pozostat odwrdacony przodem.

5. Zapisz program w pliku pod nazwa
kolumny.bpr.

o LU i

Rys. 6. Program — ¢wiczenie 7.

Temat 7. Animacje w Srodowisku programowania Baltie
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Cwiczenie 8. Zmieniamy pozycje Baltiego

1. Utwaorz program, w ktorym Baltie umiesci na Srodku czwartego wiersza od gory
napis INFORMATYKA. Zastosuj zmiane pozycji Baltiego, ustalajac wspoirzedne tak,
aby Baltie od razu umieszczal poprawnie napis. Ustaw szybkosc Baltiego na 3 i dodaj
element Czarowanie bez chmurki. Podczas umieszczania napisu Baltie powinien
by¢ niewidoczny.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa informatyka.bpr.

Tworzymy zfozone animacje

Chcielibysmy, aby drzwi domku otwieraty sie i zamykaty (po wejsciu Baltiego) ptynnie,
jak na filmie. W jaki sposob wykonac w programie Baltie animacje otwierania
| zamykania drzwi?

Do tworzenia animacji mozemy wykorzystac polecenia rozszerzonego panelu polecen
po wybraniu trybu Programowanie/Zaawansowany.

09,
-':

4

Przykiad 4. Definiowanie animowanego przedmiotu

1. Wybierz tryb Programowanie/Zaawansowany.

2. Na poczatku wiersza umiesc element Przedmiot animowany @ :
a nastepnie dwa przedmioty pokazujace poczatkowa i koncowa faze animacii.
Moze to byC np. pierwszy i ostatni przedmiot z serii drzwi z banku 3, czyli drzwi

LR TER N ) [

iete | i e =L
zamknigte i catkowicie otwarte: g

3. Na koncu wiersza umiesc element Odtwarzaj animacje =-=--«.
4. W drugim wierszu umie$c polecenie Gzekaj.

EREEEET

Program powinien wygladac nastgpujaco: Y-
Uwagi:

kazdy przedstawia pojedyncza fazg animacii, np. £
w banku 3.
e Kazdy blok polecen animacji musi zaczynac sie od elementu Przedmiot animowany.

Cwiczenie 9. Otwieramy i zamykamy drzwi oraz umieszczamy Baltiego w domku

1. Utworz | wykonaj program opisany w przykiadzie 4.

2. Skopiuj do drugiego wiersza polecenia z pierwszego wiersza. Zamien miejscami
przedmioty, na ktorych umieszczone sg drzwi. Uruchom program. Co zauwazasz?

3. Dodaj takie polecenia, aby Baltie po otwarciu drzwi wszedt do Srodka (zrobif krok
do przodu, odwracit sig tyiem i zniknat). Nastepnie drzwi powinny sig zamkngc.

4. /Zapisz program w pliku pod nazwg animacjai.bpr.

Temat 7. Animacje w Srodowisku programowania Baltie
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zapisany w pliku, powinien

80

f Cwiczenie 10. Definiujemy przedmiot animowany i wykorzystujemy go

1. Pokazane na rysunku 7. polecenia realizuja nastepujace zadanie:
Baltie buduje dom. Nastepnie podchodzi do drzwi, otwiera je, wehodzi do domu
| zamyka drzwi za sobg. Do otwierania i zamykania drzwi zastosuj definiowanie
przedmiotu animowanego.
Przeanalizuj rysunek 7. i omow, ktore z czynnosci s realizowane przez poszczegolne
Wiersze programul.

2. Otworz program animacjal.bpr zapisany w ¢wiczeniu 9. i dodaj do niego takie
polecenia, aby zostaio wykonane zadanie podane w punkcie 1.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Aby ntwnrzyﬁ program

byC wybrany tryb
Programowanie.

Rys. 7. Program — éwiczenie 10.

% Cwiczenie 11. Umieszczamy Baltiego w oknie

1. Zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 10., aby Baltie po wejsciu do domu

i uptywie dwoch sekund pokazat sie w oknie (wykorzystaj przedmiot &====z banku 0).
Na poczatku programu dodaj Czarowanie bez chmurki.
2. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

Wykorzystujace polecenia animacji 1 wspolrzedne pola, mozemy sprawic, ze ani-
mowany przedmiot bedzie zmieniat swoje polozenie, np. ptak bedzie latal, kon — cho-
dzit, rybka — ptywata, rowerzysta — jezdzit.

Do okreslenia poczatku 1 konca animacji wykorzystujemy elementy:

Poczatek animacji i Koniec animacji L8,
Czas trwania animacji ustalamy, korzystajac z elementu Czas animacji o .
-é" Przyktad 5. Zmienianie pofozenia animowanego przedmiotu — lecacy ptak

1. Na poczatku wiersza ustaw element Przezroczysto$é
Zdefiniuj nowy przedmiot animowany — B{JFUSEHHEEQD skrzydiamf ptaka (bank 3).

2. Ustaw czas trwania animaciji na 3 sekundy: = {B' 3 ﬂ ﬂ “ ‘
3. Ustaw poczatek animacji w prawym gnrnym rogu sceny

s 1 o4, 0 \.

(ptak stamtad rozpocznie lot): -
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Na koncu wiersza umieSc element Odiwarzaj animacjg@ =x--«-

== - 30 0 0/ oot 1 4 . 0 -8

Ptak zakonczy lot w czwartej kolumnie i szostym wierszu.

Uwaga: Jesli nie okreslimy wspotrzednych konca animacji, to zakonczy sie ona w polu
przed Baltiem.

/ Cwiczenie 12. Tworzymy animacije lotu ptaka

1.
£

3.

Utworz i wykonaj program opisany w przykiadzie 5.

Zmien kilkakrotnie wspoirzedne poczatku | zakonczenia animacji i obserwuij,
CO sie dzieje po uruchomieniu programu.

Zapisz program w pliku pod nazwa animacja2.bpr.

f Cwiczenie 13. Laczymy kilka animaciji w jeden program

1.

2
3.

4.

Otwarz program animacjai.bpr (zapisany w ¢wiczeniu 11.). W przedostatnim wierszu
programu, przed poleceniem Gzekaj, dodaj pierwszy wiersz programu utworzonego
w cwiczeniu 12.

Uruchom program i sprawdz, co sie zmienito.

Zmien wspoirzedne poczatku i konca animacji ptaka, aby zaczynat lot w prawym
gornym rogu sceny, a konczyi nad dachem domu.

Zapisz plik pod t3g samg nazwag.

Wskazowka: Mozesz skopiowac polecenia z programu zapisanego w pliku animacja2.bpr
do Schowka i wklei¢ do programu animacjal.bpr.

/ Cwiczenie 14. Tworzymy animacje idacego konika

£ ¢

3.

4,

Do programu utworzonego w ¢wiczeniu 13. dodaj kolejng animacje — konika idacego
Z prawego dolnego rogu sceny w kierunku domu. Kon ma zatrzymac sie obok

budynku, tak jak pokazano na rysunku 8. Przedmioty do animacji konia znajdziesz
w banku 10.
Dodaj numer 2 do animacji ptaka i numer 3 do animacji konika. Ustaw liczbe

EEREmED

puwt{]rz&n faz antmac]t na 8, {:luda;ac element Liczba powtorzen J'IDP

Uruchom program. Po wyknnaniu programu z animacjami na scenie powinien pojawic
Sie obraz jak na rysunku 8.

Zapisz plik pod nazwa animacja3.bpr.
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Rys. 8. Efekt wykonania
programu — ¢wiczenie 14.

Wskazowki (Cwiczenie 14.):
* Wybierz element animowany z banku 10 — konika idagcego w lewa strone.

* Element Liczba powtdrzen okresla liczbe powtdrzen faz animacji. Dodaje sie go w celu
zwiekszenia ptynnosci ruchu.

Za elementem Przedmiot animowany .. mozemy umiescic liczbe od 1 do 100,
okreslajaca numer (oznaczenie) animowanego przedmiotu. Jesli nie podamy zadne;j
liczby, przedmiot otrzyma numer 1. W programie pokazanym na rysunku 9. najpierw
w trzech wierszach zdefinlowano trzy animowane przedmioty, okreslajac ich numery:.
W nastepnych wierszach odtwarzamy kolejno animacje o podanych numerach.

f Cwiczenie 15. Okreslamy kolejno$¢ odtwarzania animacii

1. Umies¢ w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku 9.
Uruchom program. Zmien kolejnoS¢ odtwarzania animaciji
| ponownie uruchom program.

2. [Lapisz program w pliku pod nazwa animacja4.bpr.

Rys. 9. Definiowanie trzech animowanych przedmiotow — ¢wiczenie 19.

O 1 2 00 0|loor 0 , Oe 1 4 , 0
821 320G T2 0 0legdg , SoeEt 1T 4, 8
0D 34 2 0 0 0|00 , 6/ *1 4 , 6
D1 »

D 3| »

82>

Y |

Aby animacja wszystkich zdefiniowanych przedmiotow powtarzata sie, nalezy po-
lecenia odtwarzania animacji uja¢ w nawiasy klamrowe 1 okresli¢ liczbe powtorzen
np. na nieskonczonos¢. Dodanie jedynki oznacza, ze wszystkie animacje beda uru-
chomione jednoczesnie (rys. 10.).

ﬁ Cwiczenie 16. Stosujemy rownoczesng animacije

kilku przedmiotow >
1. Zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 15., e
aby mis, rybka i mysz poruszaly sie >

rownoczesnie. } ‘
2. Zapisz plik pod tg sama nazwa. '
Rys. 10. Wszyscy razem — cwiczenie 16.
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n Sztuczki w programie Baltie

Sztuczka 1.

Z.a pomoca wspotrzednych mozna umieszczac¢ przedmioty w wybranych miejscach
na scenie. Na przyklad polecenia pokazane na rysunku 11. spowodujg wyczarowa-
nie w czternaste] kolumnie 1 drugim wierszu chmurki, a w piatej kolumnie 1 pigtym
wierszu — zabki.

& Rys. 11. Przykiad ustalania pofozenia
“—!E‘ przedmiotoéw na scenie — sztuczka 1.
Sztuczka 2.
Element Baltie == stuzy réwniez do zmiany Baltiego na posta¢ animowana.
Na przyklad polecenie i‘ zamieni Baltiego w zotwia (z banku 8).

f Cwiczenie 17. Zmieniamy wyglad Baltiego

1. Zamien Baltiego w animowanego
chiopca (z banku 9). Umiesc
w obszarze roboczym polecenia
pokazane na rysunku 12.

2. Uruchom program. Opowiedz,
jakie czynnosci wykonywane sg
w Kkolejnych wierszach programu.

3. Zmien Baltiego na inng
postac animowang z banku 9,
np. dziewczynke, i uruchom
ponownie program.

4, Zapisz program w pliku pod nazwa
sztuczka2.bpr.

9 &6
9 i

Rys. 12. Zmiana postaci
Baltiego — sztuczka 2.

Wskazowka: Do animowania Baltiego wykorzystywany jest przedmint oraz
dwadziescia przedmiotow z banku 9, ktore odzwierciedlajg wszystkie mozliwe fazy ruchu
chiopca w czterech mozliwych kierunkach.

Sztuczka 3.
W przypadku bardziej skomplikowanych

; : A =S Baltie wyczaruje worek z pienigdzmi
programow przydatna jest mozliwos¢ _ P

wstawiania komentarzy. Komentarz to d% 2 | & ‘
tekst opisujacy fragment programu. Nie ~  Ballie bedzie chodzit dookotra worka

ma on zadnego wplywu na dzialanie o0 { ‘} ﬂ j }

programu, ale ulatwia jego zrozumienie
(rys. 13)). Rys. 13. Umieszczanie komentarza — sztuczka 3.
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Komentarz wstawiamy, umieszczajac przed danym fragmentem programu lub

na koncu danego wiersza element Komentarz tekstowy . Wewnatrz elementu
Komentarza (po pojawieniu si¢ kursora tekstowego) mozemy wprowadzic tekst, np.
Baltie wyczaruje worek = pieniedzmi. Po zakonczeniu wpisywania tekstu naciskamy
klawisz Enter lub klikamy w obszarze roboczym.

Aby zmienic tres¢ komentarza, nalezy klikna¢ go mysza 1 nacisna¢ klawisz F2.

Sztuczka 4.

Sceng utworzong w trybie Budowanie mozna wezytac¢ do programu. Scena 1 program
powinny by¢ zapisane pod tg samg nazwa wiasciwg 1 w tym samym miejscu (nosniku,
folderze).

@-@é Przykiad 6. Wczytywanie sceny do programu

1. Wybierz tryb Programowanie/Nowicjusz.
2. Zapisz program w pliku pod nazwa zadanie.bpr.

3. Kliknij przycisk , aby przejsc do trybu Budowanie. Utworz scene, np. domek,
i zapisz scene w pliku pod nazwa zadanie.s00 w tym samym folderze, w ktorym
zapisany jest program.

S
r

4. Kliknij przycisk z nazwa sceny | zadanies00

5. Przenies scene na obszar roboczy programu ().

SRS

6. Polecenie wstawienia sceny [iﬁ o J) zostanie umieszczone w obszarze
roboczym programu.

Uwaga: W kroku 3. mozna rowniez otworzyc wczesniej utworzong scene, zapisang w pliku
(opcja Scena/Otworz).

'ﬂ! Warto zapamigtaé

* W programie Baltie (w trybie Programowanie) mozemy stosowac operacje
na fragmencie programu (tj. zaznaczanie, kopiowanie, wklejanie, usuwanie)
z wykorzystaniem Schowka.

W programie Baltie mozemy animowac przedmioty:
— przez zamiane wyswietlanego przedmiotu (np. drzwi sig otwieraja, grzyb rosnie),
— zZmianeg pozycji przedmiotu (chiopiec chodzi, rowerzysta jedzie, rybka ptynie).

* Pozycje Baltiego mozna zmieni¢ poleceniami sterowania lub korzystajac z elementow
okreslajacych wspoirzedne pola.

* Do programu tworzonego w trybie Programowanie mozna wczytac scene utworzong
w trybie Budowanie.
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n Pytania
1.

Jakie operacje na fragmencie programu mozna wykonywac w srodowisku
programowania Baltie?

2. W jaki sposob mozemy utworzyc prostg animacje w programie Baltie?

3. Jak zmieni¢ pozycje Baltiego, aby znalazt sie w prawym dolnym rogu ekranu?
Podaj dwa rozwiazania.

4. Jak sprawic, aby drzwi w wybudowanym domku otwarly sie, a nastepnie zamknety?
Podaj dwa rozwiazania.

5. W jaki sposdb mozna zmieni¢ wyglad Baltiego?

Po co wstawiamy do programow komentarze?

7. W jaki sposob mozna wczytac scene do programu?

o2

Zadania

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 1. Uzupeinij program, aby czarodziej wyczarowat
podwojng ramke skiadajaca sie z zegardw. W razie potrzeby stosuj operacje na
fragmencie programu. Zapisz program w pliku pod nazwa ramkaZ2.bpr.

2. Utworz program, w ktorym Baltie wyczaruje schody skladajgce sie z dziewigciu
stopni, umieszczone podobnie jak pokazano na rysunku 2. Wszystkie stopnie majg byc
jednakowego koloru, a na kazdym powinna byc¢ ustawiona zielona zabka. Na koncu
Baltie ma zniknac. Zapisz program w pliku pod nazwa Zabki.bpr.

3. Uzupetnij program zapisany w zadaniu 2., aby Baltie, schodzac w dof, zamienial kazdg
zabke na ksiezniczke. Na koncu Baltie powinien znikng¢. Zapisz program w pliku pod
nazwa ksiezniczki.bpr.

4, Utworz program, w ktorym czarodziej obejdzie calg scene w kierunku przeciwnym
do ruchu wskazowek zegara. Na koniec powinien by¢ zwrocony przodem do nas.
Zapisz program w pliku pod nazwg dookofal.bpr.

5. Zmien program zapisany w zadaniu 4., aby Baltie szedt w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara. Zapisz program w pliku pod nazwg dookofaZ2.bpr.

6. Uzupetnij program pokazany na rysunku 14., aby niewidzialny Baltie z szybkoscig 7
wyczarowat bez chmurki pod wyswietlonymi liczbami kolejne liczby parzyste,
zaczynajac od 2. Na koniec Baltie powinien sie pojawic i ustawi¢ przodem po lewej
stronie liczby 2. Zapisz program w pliku pod nazwa liczby.bpr.

Rys. 14. Program — zadanie 6.

7. Na podstawie animacji z przykiadu 2. utworz program, w ktérym maipka zrobi pigc
przysiadow. Zapisz program w pliku pod nazwa skoki.bpr.
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Rys. 15. Baltie jako rowerzysta — zadanie 8. Rys. 16. Mi§ i pitki — zadanie 9.

8. Utwaorz program, w ktorym Baltie wybuduje w drugim wierszu od dofu szarg droge
(skorzystaj z przedmiotu z banku 0). Nastepnie Baltie powinien przejechac po niej jako
rowerzysta (rys. 15.) od prawej do lewej krawedzi sceny. Zapisz program w pliku pod
nazwa rower.bpr.

Wskazowka: Zmien postac Baltiego na rowerzyste (pierwszy przedmiot z serii
rowerzysta z banku 10), wstaw elementy Przezroczystosc i Czarowanie bez chmurki,
ustaw szybkosc na b.

9. Utworz program, w ktorym Baltie znajdzie sie w polu 0 wspaétrzednych (4,3), zmieni
Swojg postac na misia (pierwszy element z serii mis z banku 10) i wyczaruje prostokat
Z pitek — tak jak pokazano na rysunku 16. Na koniec Baltie jako mis powinien stanac
na gornej sSrodkowej pitce. Zapisz program w pliku pod nazwa mis.bpr.

Wskazdwka: Pamietaj o wigczeniu przezroczystosci przedmiotu.

10. Przygotuj animacje rybki ptywajacej tam i z powrotem po ekranie. Zapisz program
w pliku pod nazwa rybka.bpr.

11. Utwarz program, w ktorym Baltie chodzi wokot worka (sztuczka 3., rys. 13.). Dodaj
do programu odpowiednie komentarze. Uruchom program. Nastepnie zmodyfikuj
program, zamieniajac worek na samochod i popraw komentarze. Zapisz program
w pliku sztuczka3.bpr.

12. Korzystajac z przykiadu 5., utwadrz program, w ktorym w pierwszym gornym wierszu
sceny od prawej strony do lewej leci ptak, a w dolnym wierszu, od lewej strony

do prawej, biegnie myszka El (bank 10). Zapisz program w pliku pod nazwa
ptak i mysz.bpr.

Dla zainteresowanych

13. Napisz program, w ktorym Baltie wybuduje dom z dwoma oknami i dwojgiem drzwi.
Po wybudowaniu domu Baltie powinien wejS¢ do domu drzwiami umieszczonymi
Z lewej strony i zniknac. Po dwoch sekundach powinien pokazac sie w lewym oknie,
a po chwili zniknac z niego i pokazac sie w prawym. Nastepnie powinien zniknac
Z prawego okna, otworzyc prawe drzwi, stangc w nich przodem (widoczny), wyjsc,
zamknac za soba drzwi i stanac przodem z prawej strony domku. Zastosuj animacije
drzwi (przykiad 4.). Zapisz program w pliku animacjas.bpr.

Wskazowka: Wstaw numer 2 przy animacji otwierania drzwi prawych i ich zamykania
(drugie drzwi traktowane sg jak nowy przedmiot animowany).

14. Otworz program zapisany w zadaniu 13. Wzorujac sie na ¢wiczeniach z punktu 5.
tego tematu, dodaj do sceny animacje fruwajacego ptaka. Ustal parametry wedtug
wiasnego pomysiu. Pod dom, zamiast konia, moze podjecha¢ samochod. Zapisz plik
pod t3 samg nazwa.
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Rys. 17. Wyqglad sceny po wykonaniu programu — zadanie 13.

15. Utworz program, w ktorym Baltie zbuduje na scenie szachownice. Zapisz program
w pliku pod nazwa szachownica.bpr.

16. Utworz program i zapisz go w pliku pod nazwa /abirynt.bpr. Korzystajac ze sztuczki 4.,
przejdz do trybu Budowanie i zbuduj scene z labiryntem. Zapisz scene w pliku pod
nazwa labitynt.s00 w tym samym folderze co program. Wczytaj utworzong scene
do programu. Nastepnie Baltie powinien przejsc po korytarzach labiryntu do drzwi,
zaczynajac droge od lewego dolnego rogu sceny. Postaraj sie, aby przeszedt
najkrotsza droga. Zapisz program pod t3 samg nazwa.

Wskazowka: Na rysunku 18. pokazano przykiadowa scene z labiryntem. Start
(czyli poczatek drogi czarodzieja) wyrozniono przedmiotem w kolorze fioletowym.

17. Zmodyfikuj program /abirynt.bpr zapisany w zadaniu 16., aby czarodziej ,zostawiat
po sobie Slad”, czyli umieszczal na sciezce, po ktorej idzie, przedmioty w jednym
kolorze, np. fioletowym. Zapisz program pod tg samg nazwa.

18. Utworz program, do ktorego wczytasz zaprojektowang przez siebie scene. Zaplanuj
| utworz polecenia dla czarodzieja wedfug wiasnego pomysiu — wykorzystaj poznane
mozliwosci programu Baltie.

i
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Rys. 18. Przyktadowa scena z labiryntem — zadanie 16.
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Kompozycje, historyjki i gry
w jezyku Scratch

Programujemy w jezyku Scratch

Umieszczamy duszka w okreslonym miejscu sceny
Stosujemy powtarzanie polecen

Programujemy historyjke

Tworzymy gre dla jednego gracza

Stosujemy zmienne - zliczamy punkty

ol il e o

g Warto powtérzyé

. Na czym polega tworzenie programu w jezyku Scratch?
2 W jaki sposob programujemy powtarzajace sie polecenia?
3. Jak mozna zmieniC kierunek poruszania sie duszka na scenie?

n Programujemy w jezyku Scratch

— “ Polecenia jezyka Scratch (podobnie jak w program i Baltie)
............... sg reprezentowane przez elementy graficzne, umieszczone
Niektore polecenia (m.in. w grupach. Kazda z grup jest wyrozniona kolorystycznie

z grupy Ruch | Dzwigk) i dotyczy innego rodzaju czynnosci.
duszknw?ﬁﬁlfﬂ;ﬁggﬁi Tworzenie programu w j¢zyku Scratch polega na umiesz-
element w wykazie polecen. czaniu odpowiednich polecen w obszarze tworzenia progra-
mu (po wybraniu karty Skrypt). Polecenia mozemy ze sobg
laczyc (jak puzzle), umieszczajac jedno pod drugim — tak
zestawione polecenia bedziemy w programie Scratch nazywac skryptem. Program
moze zawlerac¢ wigce) niz jeden skrypt. Utworzony program mozna zapisac w pliku

(opcja Plik/Zapisz na swoim komputerze).

/ Aby uruchomic skrypt, wystarczy kliknac jego dowolny element.
o Jesli na poczatku skryptu (skryptow) umiescimy polecenie kiedy kliknigto

ciedy Kik o i
—— 'Z grupy Zdarzenia, bedziemy mogli uruchomic program

zawierajacy ten skrypt (skrypty), klikajac przycisk ldz o , umieszczony
W lewym gornym rogu sceny.

Dziafanie programu mozna przerwac, klikajac przycisk Zatrzymaj O :
umieszczony w lewym gornym rogu Sceny.
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/ Cwiczenie 1. Tworzymy program w jezyku Scratch

1.
.
3.

4,
5.

Uruchom program Scratch.

Ul0z polecenia pokazane na rysunku 1.

Pod ufozonymi poleceniami dodaj polecenie,
ktore spowoduje, ze kot zamiauczy.
Uruchom program.

Zapisz program w pliku pod nazwa dom.

Wskazowki:

Polecenia dotyczace pisaka umieszczono w grupie
Pisak. Aby dodac te grupe do panelu polecen,
nalezy w dolnym rogu okna klikngc przycisk

Dodaj rozszerzenie Ei wybrac rozszerzenie Pidro.
Jesli chcemy wyczyscic scene, nalezy wybrac
polecenie wyczys$¢ wszystko z grupy Pisak.

W poleceniach przesun i obréé mozna zmienic
domysInie wyswietlong liczbe krokéw i stopni,
klikajac pole tekstowe i wpisujac inne wartosci.

Po umieszczeniu dwoch pierwszych polecen

obrac i przesun, warto je zduplikowac, a nastepnie
zduplikowac powstaie w ten sposob cztery polecenia
... program jest prawie gotowy — wystarczy tylko

w niektorych poleceniach odpowiednio zmienic liczby
krokow oraz wielkosci katow.

Rys. 2. Schematycznie pokazany przyktad uzycia polecen
obrotow: w lewo i w prawo o kat 90°

obroc ™ o @ stopni
przesun o m krokow

przesun o m krokow

obroc O o @ stopni

przesun o @ krokow

Rys. 1. Przykfad skryptu
— Cwiczenie 1.

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

Umieszczone w obszarze
tworzenia programu polecenie
mozna zduplikowac, wybierajac
z menu kontekstowego

danego polecenia opcje
Duplikuj. Polecenie zostanie
zduplikowane razem

ze wszystkim poleceniami,
ktore sg do niego dofgczone.

W grupie polecen Ruch umieszczono dwa rodzaje polecen ob-

rotow: w lewo 1 w prawo. Zaleznie od uzytego polecenia, duszek
obroci sig¢ odpowiednio w lewo lub w prawo o podany kat (rys. 2)).

/ Cwiczenie 2. Rysujemy litere

1.

Utworz program rysujacy figure pokazang na rysunku 3.,
uzywajac tylko obrotow w prawo i przesunie¢ z grupy Ruch.

Jaka litere przypomina ta figura?

2. Zapisz program w pliku pod nazwa litera.

Rys. 3. Litera
— ¢wiczenie 2.
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Program Scratch umozliwia zmiang koloru 1 rozmiaru pisaka. Odpowiednie pole-
cenia umieszczono w grupie Pisak.

IS
m<  Przykiad 1. Zmienienie koloru pisaka

7 Ustaw kolor pisaka na .

1. Z grupy Pisak wybierz polecenie
w obszarze tworzenia programu.

2. Kliknij pole koloru.

3. Zmien kolor, przesuwajac suwak Kolor; mozesz rowniez zmienic¢ jasnosc i nasycenie
wybranego koloru.

4. Gdy w polu koloru pojawi sig wybrany kolor — kliknij w obszarze tworzenia programu.

Uwaga:
» Do zmiany koloru pisaka mozemy wykorzysta¢ barwe wystepujacg na scenie.

| umiesc je

Kolor pobieramy, stosujac narzedzie Selektor kolorow ﬁ ktore pojawi sie
po kliknieciu pola koloru.

* Kolor pisaka mozesz rowniez zmieni¢ bez umieszczania polecenia Ustaw kolor pisaka
w obszarze tworzenia programu.

! Soamsouc ki

Yy, Przyloz pisak

/ Ustaw kolor pisaka na L

o

/ Cwiczenie 3. Zmieniamy kolor i rozmiar pisaka

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 2.

2. Zmodyfikuj program, aby narysowac figure pokazana
na rysunku 4. Dodaj polecenia ustawiajace kolor pisaka
na czerwony, a rozmiar —na 4.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka: Rozmiar pisaka mozemy ustawic, stosujac Rys. 4. Litera
odpowiednie polecenie z grupy Pisak. — ¢wiczenie 3.
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E Umieszczamy duszka w okreslonym miejscu sceny

Potozenie duszka mozemy zmieni¢, chwytajac go i upuszczajac na scenie.
Mozemy rowniez uzy¢ polecenia przesun. Jak jeszcze mozna przeniesc¢ duszka
W inne miejsce sceny?

Pozycje duszka mozna zmieni¢, korzystajac z polecen okreslajgcych wspotrzed-
ne danego miejsca sceny. W programie Scratch wspolrzedna x przyjmuje wartosci
od -240 do 240, a wspotrzedna y — wartosci od -180 do 180.

// Aby zmieni¢ pofozenie duszka na scenie, nalezy uzyc

?
polecenia z grupy Ruch.

ldz do x ¥ m
Na przykiad polecenie przeniesie duszka do miejsca o wspot-
rzednych (-100, 100). Liczba przed przecinkiem oznacza wspoirzednag x, a po przecin-
ku—wspotrzedng y (rys. 5)).

N ® T | M

"-!I"T{}::I.I,‘I':lﬂﬂ}
,gb'}

L
]

h{:-.':-:-m,v.-n} i{:-::u.f:ﬂ} {:c::-:-w,'r:u}‘
b
s Rys. 5. Okre$lanie pozycji duszka
z wykorzystaniem ukfadu
L i sl wspoirzednych

f Cwiczenie 4. Zmieniamy pozycje duszka na scenie

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 3.

2. Zmien program, aby duszek zawsze zaczynal rysowanie ze srodka sceny
| byt zwrdcony w prawo.

3. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Wskazowki:

 Nowe polecenia nalezy dodac na poczatku programu, po poleceniu kiedy kliknieto.

* Aby duszek podczas zmieniania pozycji nie rysowat linii, nalezy uzyc polecenia
Podnies pisak.

= Jesli chcemy, aby duszek odwrdcit sie w prawo, nalezy odpowiednio ustawic jego

kierunek, uzywajac polecenia Z grupy Ruch.
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B Stosujemy powtarzanie polecen

kwadratow. W jaki sposob zapisaé w jezyku Scratch powtarzanie polecen?

{ Zamierzamy utworzy¢ program, w ktorym duszek narysuje kompozycije z wielu }

7 Abyw jezyku Scratch zapisac powtarzanie
el polecen, stosujemy polecenie powtdrz
(z grupy Kontrola).

Polecenia, ktore maja by¢ po-
wtarzane, umieszczamy wewnatrz
elementu powtérz. W szczegol-
nym przypadku mozna powtarzac
polecenie powtorz. Liczbe powto-
rzen okreslamy, zmieniajgc war-
tos¢ w polu tekstowym polecenia
powtorz (domyslnie jest w nim wpisana wartosc 10).

Aby narysowac kwadrat, wykonujemy czte-
rokrotnie dwa polecenia (rysowanie boku 1 obrot
0 90°). Dlatego w programie zastosujemy polecenie
powtorz 4 razy (rys. 6.).

f Cwiczenie 5. Rysujemy kwadrat — stosujemy
DﬂlEEEnIE powtdrz

1. Utworz program rysujgcy kwadrat o boku 100
krokow (rys. 6.).
2. Zapisz program pod nazwa kwadrat.

/ Cwiczenie 6. Stosujemy zagniezdzone polecenia
powtorz

1. Otworz plik kwadrat zapisany w ¢wiczeniu 5.

2. Umiesc polecenia rysujgce kwadrat wewnatrz
polecenia powtdrz, tak jak pokazano
na rysunku 7. Dodaj pozostale polecenia.

3. Uruchom program. Objasnij dziatanie
poszczegolnych polecen programu. Odpowiedz
na pytania: lle jest narysowanych kwadratow
0 boku 100 krokow? lle razy jest wykonywane
polecenie przesun o 100 krokow, a ile razy
przesun o 25 krokow?

4. Zapisz program pod nazwg kwadraty]1.
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przesun o @ krokow
obra¢ O o @ stopni

Rys. 6. Polecenia rysujgce
kwadrat — stosujemy
polecenie powtdrz

przequn 0 @ krokow
obro¢c C* o @ stopni

przesun o 9 Krokow

obréé C* o @ stopni

Rys. 7. Program rysujacy
kompozycje z kwadratow
— ¢wiczenie 6.



f Cwiczenie 7. Modyfikujemy program

1. Otworz plik kwadrat zapisany w cwiczeniu 5.

2. Zmodyfikuj program tak, aby otrzymac efekt podobny do pokazanego na rysunku 8.
W kompozycji po prawej stronie kazdy kwadrat narysowano innym kolorem.

3. Zapisz program pod nazwa kwadraty2.

Wskazowki:

» Na poczatku programu umiesSc polecenie wyczysc wszystko.

» Pamietaj o mozliwosci duplikowania polecen.

* Do narysowania kompozycji wyswietlonej po prawej stronie zastosuj w odpowiednim

y Zmien Kolor v pisakao (@)
miejscu programu polecenie . Aby uzyskac

wyrazny efekt zmiany koloru, zwigksz liczbe w polu tekstowym polecenia.

 /mien odpowiednio pofozenie duszka przed rysowaniem kazdej z kompozycji, stosujac
polecenie ldz do.

» zyj polecen Podnie$ pisak i Przytoz pisak, aby duszek nie rysowat niepotrzebnych
linii.

N @ | M

LY
L

=

~

Rys. 8. Efekt wykonania programu
— ¢wiczenie 7.

n Programujemy historyjke

Chcemy utworzyc program, w ktorym scena zostanie zamieniona na obraz pustyni,

po ktorej bedzie biegat tam i z powrotem niebieski pies, a po niebie bedzie latat
kolorowy ptak (rys. 9.). W jaki sposob doda¢ nowe duszki, wyswietlic je na nowym tle,
a nastepnie wprawic¢ w ruch?

W programie Scratch duszek moze przyjmowac rozne postacie. Mozna wybrac¢ po-
stac z przygotowanych w programie, zmodyfikowac 1stniejaca postac lub narysowac
nowa, korzystajac z edytora grafiki dostepnego na karcie Kostiumy (rys. 9.). Mozna
rowniez wprowadzi¢ na sceng wiece] niz jednego duszka i dla kazdego utozy¢ od-
dzielne polecenia. Istnieje tez mozliwos¢ zmiany tla sceny.
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Rys. 9. Przykiad sceny ze zmienionym tiem i dwoma duszkami. Po lewej stronie odstonigta
karta Kostiumy z widocznymi kostiumami duszka-psa i edytorem grafiki wbudowanym
do programu Scratch

7% , () |
o Aby wybraé nowe tlo, nalezy kliknac¢ przycisk Wybierz tio — otworzy sie
okno Wybierz tio, w ktorym mozna wybierac tia.

Aby dodacé nowego duszka, nalezy kliknac przycisk Wybierz duszka o -
otworzy sie okno Wybierz duszka, w ktorym mozna wybierac postacie duszka.

Aby duszek zmieniat kostiumy, nalezy umiesci¢ w programie odpowiednie

w zmien koshumna KkKostum? -
polecenie z grupy Wyglad: [ub

Ustawienia kierunku ruchu duszka mozna zmieniC, stosujac polecenie

ustaw kierunek na @
_ z grupy Ruch 1 odpowiednio zmieniajac wartos¢ w polu tek-

stowym. Kierunek poruszania si¢ duszka mozna rowniez zmieni¢ w obszarze Duszek

(rys. 10.). Aby duszek poruszal sie¢ w poziomie, kierunek powinien by¢ ustawiony
na 90°.

ustaw rozmiar na @ %

Rozmiar duszka zmieniamy, stosujac polecenia:

z grupy Wyglad. Mozna réwniez zmieni¢ rozmiar w obszarze

Duszek (rys. 10.).
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Rys. 10. Zmienianie kierunku ruchu Rys. 11. Zastosowanie polecen
duszka w obszarze Duszek czekaj i jezeli na brzegu, odbij sie

— ¢wiczenie 8.

f Cwiczenie 8. Zmienianie tta i dodawanie postaci duszka

1.

Utworz nowy program. Zmien tio na krajobraz pustynny.

2. Dodaj duszka-psa. Usun duszka-kota.

3.

4,
5.

6.

Ustaw poczatkowe wspoirzedne x i y pozycji duszka-psa tak, aby zaczynaf ruch

W miejscu pokazanym na rysunku 9.

Duszek-pies ma poruszac sig po scenie od lewej do prawe] strony i Z powrotem.
Powtarzaj 200 razy przesuwanie sie duszka-psa o 10 krokéw, przy czym ruchy duszka
nie powinny byc zbyt szybkie i nie powinien on ,uciekac” poza sceng.

Zapisz program w pliku pod nazwa na pustyni.

Wskazowki:

Aby ruchy duszka byly wolniejsze, zastosuj polecenie czekaj z grupy Kontrola
(rys. 11.). W polu tekstowym mozesz wpisac liczbe dziesietng, ktorg w programie
Scratch zapisuije sie z kropkg (np. 0.3, 0.2). Im mniejsza liczba, tym szybsze beda
ruchy.

Aby pies ,nie uciekal” za scene, zastosuj polecenie jezeli na brzegu, odbij sie z grupy
Ruch (rys. 11.).

f Cwiczenie 9. Zmieniamy kostiumy i ustawiamy styl obrotéw duszka

[ 7

2.

Otworz plik zapisany w ¢cwiczeniu 8. Zmodyfikuj program:

a) spraw, aby duszek-pies nie chodzit do géry nogami, gdy wraca po odbiciu sie
od krawedzi sceny.

b) zmieniaj kostiumy duszka-psa, tak aby duszek w trakcie przejScia przebierat
nogami — umieSc polecenie nastepny kostium wewnatrz polecenia powtorz.

Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazdwka: Zeby duszek-pies nie chodzit do géry nogami, mozna zmienié styl obrotéw

duszka, stosujgc polecenie Z grupy Ruch.
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Chcemy dodac duszka, ktory bedzie przemieszczat si¢ w sposob losowy po wybra-
nym obszarze sceny.

O
< Przyktad 2. Losowe przemieszczanie sig duszka po scenie

1. Z grupy Ruch wybierz polecenie .
2. L qgrupy Wyrazenia wybierz element .

3. Do pol tekstowych (x: iy:) polecenia le¢ wstaw polecenia losuj i wpisz odpowiednie
wartosci, ktore majg by¢ generowane losowo przez program (od... do...).

Uwaga: Jesli dla wspoirzednej x wpiszemy wartosci od -240 do 240, a dla wspoirzednej
y—o0d 0 do 180, to duszek bedzie poruszal sig po calej szerokosci gornej czesci sceny.

) razy ¥
OSEkundde: hsujlfczqu@dn@ y: msmliczquom@
=

lec przez
-

.qq'!i"

Uwaga n / Cwiczenie 10. Dodajemy drugiego duszka, poruszajacego
""""""""" sie losowo po scenie

W obszarze tworzenia
programu ukiadamy skrypt 1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 9.
Ahdy!ar ngﬂrz";ﬂgfw%ﬁﬁé 2. Dodaj duszka-papuge. Zmniejsz rozmiar postaci.
skryptu dia danego duszka, 3. Korzystajac z przykiadu 2., utworz skrypt, w ktorym

duszek-papuga bedzie latat losowo po gornej czesci
sceny. Ustaw predkosc lotu na pot sekundy (wpisz
liczbe 0.5). Wszystkie polecenia powtarzaj 200 razy.
4. Duszek-papuga w trakcie lotu powinien zmieniac
kostiumy. Dodaj odpowiednie polecenia wewnatrz
polecenia powtorz.
9. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

nalezy w obszarze Duszki
uaktywnic (kliknac) tego
duszka.

E Tworzymy gre dia jednego gracza

Zamierzamy utworzy¢ gre, w ktorej wezma udzial dwa duszki: balerina i pitka.
Duszek-pitka bedzie poruszal sie losowo po cafej scenie, a duszkiem-balering bedziemy
sterowac, naciskajac klawisze strzatek. Jak zaprogramowac mozliwos$¢ decydowania,
w jakim kierunku ma sie przemiesci¢ duszek?

W jezyku Scratch kolejnos¢ wykonywania polecen moze zalezec od zaistnienia okre-
slonych zdarzen, np. nacisnigcia wybranego klawisza na klawiaturze. Ta mozliwosc¢
Jest przydatna podczas tworzenia gier komputerowych.

W nasze) grze duszek-balerina bedzie si¢ poruszat po scenie zaleznie od nacisnig-
tego klawisza. Mamy wigc do czynienia z sytuacjami warunkowymi.
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7 Abyw jezyku Scratch zrealizowa sytuacje warunkowa,
o mozemy uzyc¢ polecenia jezeli z grupy Kontrola.

warunek

lista polecen

—a—- Kolejne polecenie

Jesli warunek jest spetniony, realizowana jest /ista polecer programu
umieszczona po siowie to. Nastepnie (niezaleznie od spefnienia warunku)
realizowane jest kolejne polecenie programu.

Uwaga: Jest to uproszczona wersja polecenia warunkowego.

09,

LIS Przykiad 3. Stosowanie
polecenia warunkowego w wersji o el
uproszczone; jezeli.
" = o klawisz spacja = nacisniety ?

1. UmieS¢ warunek w polu warunku L h—
— warunkiem moze byc wybrane
zdarzenie z grupy Czujniki, np.
klawisz spacja nacisnigty?

2. Rozwin liste wyboru polecenia i o
(naciskajgc strzatkeg przy _

domysinym klawiszu spacja) F _

| wybierz np. strzatka w lewo. strznlkevw gére
3. Po stowie to umies$¢ polecenia, Py statkewds

ktore maja by¢ wykonywane, pd strzalka w prawo

jesli warunek jest speiniony. strzatha w lewo

dowolny

/ Cwiczenie 11. Sterujemy duszkiem w czterech kierunkach

1. Utworz program, w ktdrym scena zostanie zamieniona na wybrany obraz,
a duszek-balerina bedzie poruszat sig po scenie w prawo, w lewo, w gore i w dof,
zaleznie od nacisnigtych klawiszy strzaiek.

2. Wszystkie polecenia powtarzaj nieskonczenie wiele razy.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa balerina z pifk3.

Wskazowki:

» Tio sceny pokazane na rysunku 12a zostato wybrane z gotowych tet, a nastepnie
inaczej pokolorowane w edytorze grafiki wbudowanym do programu Scratch.

» Na rysunku 12b pokazana jest czes¢ programu, w ktorej okreslono, ze duszek-balerina
porusza sie w gore i w dof po nacisnigciu odpowiednich klawiszy strzaiek. Aby dodac
kolejne polecenia, skorzystaj z mozliwosci duplikowania polecen, a nastepnie zmien
odpowiednio warunki i ustawienia kierunkow.

» Aby duszek-balerina nie chodzit bokiem, ani do gory nogami, pamietaj o odpowiednim
ustawieniu stylu obrotow duszka.
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Rys. 12a. Przyktadowa scena gry — ¢wiczenia 11.1 12.

Cwiczenie 12. Piszemy skrypt dla
duszka poruszajacego sie losowo
po catej scenie

1. Otworz plik zapisany jezeli Klawisz stzalkawgore » naciéniety? {0
w cwiczeniu 11, — N
2. Dodaj duszka-pitke i utworz ustaw kierunek na o
dla niego skrypt, w ktorym
duszek bedzie poruszat sie [P @ KEOKOW

nieskonczenie wiele razy
w losowy sposdb po caiej

jozell Kawisz strzakawdol » nacisnigly? o

scenie.
3. Zapisz plik pod t3a sama nazwa. us;taw kierunek na @
Wskazowka: Zastosuj polecenie lec , ,
i umiesc je w petli zawsze. ey @ woon

jeieii na brzegu, odby sig
Rys. 12b. Pierwsza czesc skryptu |
— Cwiczenie 11.

n Stosujemy zmienne - zliczamy punkty

Chcemy zliczac punkty, gdy duszki sie dotkng. W jaki sposob wprowadzic¢
do gry zliczanie punktow?

W programie Scratch mozna korzysta¢ ze zmiennych. W nasze] grze utworzymy
zmienng o nazwie licznik, dzigki ktorej bedziemy pamietac liczbe zdobytych punktow.

Liczba zdobytych punktow bedzie zalezala od speinienia warunku (tu: dotknigcia
si¢ duszkow), dlatego zastosujemy rowniez polecenie warunkowe.
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G-&-% Przykiad 4. Tworzenie nowej zmiennej w programie

Utworz zmienna

1. W grupie Zmienne na karcie Skrypt kliknij przycisk
okno dialogowe Nowa zmienna.

2. W polu tekstowym Nowa nazwa zmiennej wpisz nazwe zmiennej, np. licznik.

Kliknij przycisk OK.

4, Utworzona zmienna i polecenia dotyczace jej stosowania pojawig sie w panelu polecen.

— otworzy sie

b

Nowa zmienna x

Nowa nazwa zmiennej.

‘ o I +—(2)

® Dla wszystkich & Tylko dla tego
duszkow duszka

| Anul “«q——ﬂ

S Przyktad 5. Zliczanie punktow zalezne od warunku

1. Aby punkty w grze zliczaty sie od zera, wyzeruj na poczatku programu zmienna ficznik,

ustaw licznik = na o
stosujac polecenie

2. Aby zlicza¢ punkty, gdy duszki sie dotkng, do polecenia warunkowego wstaw warunek

z grupy Czujniki i z listy wyboru wybierz nazwe danego

duszka.
3. Jesli warunek jest spetniony, powinny zliczac sie punkty. Dodaj polecenie

smiei licznik v © o

kiedy kliknigto
ustaw  licznik » | na o

Zawsie

leC przez o sekund do x:  losuj liczbe od do @ y.  losyj liczbe od @ do @

[ezeli . dolyka Ballerina~ ? 1o

Zmien licznik = o o
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f Cwiczenie 13. Zliczamy punkty w grze

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 12. Zmodyfikuj program tak, aby gracz otrzymywat
jeden punkt, gdy duszki sie dotkna.

Korzystajac z przykiadu 4., utwdrz zmienng o nazwie licznik.

Korzystajac z przykiadu 5., uzupetnij skrypt dla duszka-pitki.

Zapisz plik pod tg sama nazwa.

5. Uruchom program i obserwuj na scenie zmieniajaca sie warto$¢ zmiennej licznik.

Uwaga: Licznik po wykonaniu polecenia ustaw /icznik na O jest rowny zero.

Wykonanie pierwszy raz polecenia zmien /icznik o 1 spowoduje, ze licznik przyjmie
wartos¢ 1. Kolejne wykonanie polecenia zmien /icznik o 1 powoduje, ze licznik zwieksza
sie 0 jeden, czyli bedzie przyjmowat wartosci: 2, 3, 4 itd.

g MO

/ Cwiczenie 14. Dodajemy trzeciego duszka i wprowadzamy odejmowanie punktow

1. Otworz plik zapisany w cwiczeniu 13.

2. Dodaj duszka-balon (rys. 13a), ktory ma sig
poruszac losowo po calej scenie, podobnie jak
pifka. %

3. Wprowadz warunek odejmowania punktow w grze
— gdy duszek-balerina i duszek-balon dotkng sie,
licznik ma zmniejszac sig 0 1 (rys. 13b).

4. Zapisz program w pliku pod nazwa
gra trzy duszki.

Wskazowka: Polecenia dla duszka-balonu sg bardzo
podobne do polecen dla duszka-pitki, dlatego mozesz
zdublowac polecenia duszka-pitki i kopie przeciggnac
na duszka-balon w obszarze Duszki. Nastepnie
wprowadz niezbedne poprawki i usun zerowanie
zmiennej licznik w skrypcie duszka-balonu. Rys. 13b. Polecenie warunkowe dla
duszka-balonu — ¢wiczenie 14.

\

Rys. 13a. Przykiadowy trzeci
duszek — cwiczenie 14.

100

J/7\  Warto zapamigtaé

* W jezyku Scratch program tworzymy, ukiadajac polecenia w obszarze tworzenia
programu (na karcie Skrypt). Polecenia wykonuje postac zwana duszkiem. Polecenia
reprezentowane sg przez elementy graficzne umieszczone w grupach. Polecenia
mozna taczyc, tworzac tzw. skrypty.

* W jezyku Scratch mozemy zapisywac powtarzajgce sig polecenia, stosujgc polecenie
powtorz.

W jezyku Scratch mozemy umiesci¢ na scenie wiecej niz jednego duszka i dla kazdego
napisac oddzielny skrypt.

* W jezyku Scratch kolejnos¢ wykonywania polecen moze zalezec od zaistnienia
okreslonych zdarzen, np. nacisniecia wybranego klawisza na klawiaturze.

» W jezyku Scratch sytuacje warunkowa realizujemy, stosujac polecenie warunkowe
jezeli.

W jezyku Scratch mozna stosowac zmienne. Zmienng nalezy wczesniej utworzyc.
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Wyjasnij na przykiadzie, na czym polega tworzenie programu w jezyku Scratch.

(120, -100)?

. W jaki sposdb mozna uruchomic¢ program utworzony w jezyku Scratch?
. Wyjasnij na przykiadzie sposob zmiany koloru i rozmiaru pisaka.
. W jaki sposob mozna umiesci¢ duszka w pozycji okreslonej wspotrzednymi

Wyijasnij na przykladzie, w jaki sposob w jezyku Scratch mozna zapisa¢ powtarzajace

sie polecenia.
W jaki sposob mozna zmienic tio sceny?
W jaki sposOb mozna zmieni¢ postac duszka?

Na czym polega zmiana kostiumu duszka? Wyjasnij na przykiadzie.
Wyjasnij na przykiadzie, w jaki sposob realizuje sie sytuacje warunkowg w jezyku
scratch. Podaj przykiady zdarzen, ktore moga by¢ warunkami w poleceniu jezel.
10. W jaki sposob w jezyku Scratch tworzy sie zmienng? Omow na przykiadzie.

Zadania

1.

W programie Scratch wprowadz polecenia pokazane
narys. 14. Uruchom skrypt. Zmien wartosci kata

| liczby krokow, aby otrzymac inny obraz. Dodaj
dodatkowe polecenia przesun i obrdé — wedtug
wiasnego pomystu. Uruchom program. Zapisz
program w pliku pod nazwa famana.

Utwarz program, w ktorym duszek narysuje figure
pokazang na rysunku 15. Zapisz program w pliku pod
nazwa figura.

Utworz program, w ktorym duszek narysuje
(schematycznie) pierwszg literg twojego imienia.
Zastosuj swoj ulubiony kolor i pogrubiong linig. Zapisz
program w pliku, ktéry nazwiesz swoim imieniem.
Utworz program, w ktorym duszek narysuje figure
wedtug twojego pomystu. Zastosuj kolory i zmiane
grubosci linii. Zapisz program w pliku pod nazwg
figurafl.

Utwarz program rysujacy trojkat rownoboczny o boku
dtugosci 80 krokdw w kolorze zielonym. Zapisz
program w pliku pod nazwa frojkat.

Utworz program rysujacy kompozycje skiadajaca

sie z trojkatow rownobocznych wediug wiasnego
pomysiu (mozesz wzorowac sig na cwiczeniu 7.).
Zapisz program w pliku pod nazwg trojkaty.

Otworz plik dom zapisany w ¢wiczeniu 1. Dodaj
polecenia rysujace plotek sktadajacy sie z takich
samych szesciu sztachet. Zapisz program w pliku pod
nazwa dom z plotem.

Otwaorz plik na pustyni zapisany w ¢wiczeniu 10. Dodaj
po prawej stronie postac Iwa, ktory bedzie poruszal
sie powyzej psa i w przeciwnym niz on kierunku.
Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 8. Kompozycije, historyijki i gry w jezyku Scratch
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10.

11.

12.

13.

Rys. 16. Przykiadowa scena — zadanie 10.

Otworz plik na pustyni zapisany w zadaniu 8. Pokoloruj postacie psa i lwa. Zapisz plik

pod t3 sama nazwa.

Utworz program, w ktérym po scenie zamienionej na las bedzie galopowat tam

i z powrotem kon i lataf (poruszajgc sig losowo) motyl. Na rysunku 16. pokazana jest

przykitadowa scena. Ruch duszka-konia powinien zaczac sie z lewej strony. Zmieniaj

kostiumy postaci i ewentualnie rozmiary duszkow. Ruchy postaci powtarzaj po 200

razy. Zapisz program w pliku pod nazwa kor i motyl.

Utworz program, w ktorym po scenie podobnej do pokazanej na rysunku 17a bedg

poruszac sie losowo cztery duszki: trzy kolorowe pitki w dolnej czesci sceny i motyl

w gornej czesci sceny. Zmieniaj kostiumy pitek (rys. 17b). Zapisz program w pliku

pod nazwa pifki i motyl.

Wskazowki:

« Aby dodac trzy takie same duszki-pitki, dla ktérych ma by¢ utozony taki sam
skrypt, wystarczy dwukrotnie zduplikowac pierwszego duszka-pitke (z menu
kontekstowego duszka wybrac polecenie duplikuj).

« Aby duszki-pitki zmieniaty kostiumy w innej kolejnosci, mozna zmieni¢ kolejnos¢
kostiumow (rys. 17b), przeciggajac i upuszczajac dany kostium w inne miejsce.

Utworz gre, w ktorej wezmg udziat dwa duszki. Jeden z duszkéw ma poruszac sie

losowo po catej scenie. Drugim duszkiem bedziemy sterowac (w lewo, w prawo,

w gore, w dot), naciskajac wybrane klawisze. Jesli duszki sie dotkng, otrzymujemy

10 punktow. Wybierz samodzielnie tio i postacie duszkow (mozesz rowniez

zmodyfikowac istniejgce postacie lub narysowac nowe). Zapisz program w pliku

pod nazwa okreslajaca tematyke gry.

Wskazowka: Wiasne sceny, tworzone np. w programie Paint, zapisz w plikach

Z rozszerzeniem png.

Otworz plik zapisany w zadaniu 12. Dodaj trzeciego duszka, ktory ma poruszac sie

losowo po catej scenie. Jesli nowy duszek i duszek sterowany klawiszami dotkng sie,

tracimy 10 punktow. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
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Rys. 17a. Przykiadowa scena — zadanie 11. | taa

Rys. 17b. Przykiadowe kostiumy iz
duszka-pitki — zadanie 11. |

Dla zainteresowanych

14. Stosujac polecenie powtdrz, zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 1.,
aby powstala kompozycja pokazana na rysunku 18.

15. Stosujac polecenie powtdrz, zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 5.,
aby powstaia kompozycja pokazana na rysunku 19.

N

RN

Rys. 18. Kompozycja — zadanie 14. Rys. 19. Kompozycja — zadanie 15.

16. Utworz program, w ktorym duszek narysuje wymyslong przez ciebie kompozycie.
Zapisz program w pliku pod nazwg moja kompozycja.
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17. Utworz program, w ktdrym na scenie podobnej do pokazanej na rysunkach 20a i 20b
po chodniku bedzie chodzit tam i z powrotem duszek-chiopiec, a ulicg bedzie jezdzit
duszek-samochod, zachowujgc zasade ruchu prawostronnego. Ruch obydwu duszkow
powinien zaczac sie z lewej strony sceny. Powtarzaj ruchy wszystkich postaci
nieskonczenie wiele razy. Zapisz program w pliku pod nazwg droga.

Wskazowki:
* Dla duszka-samochodu zastosuj do poruszania sig po jezdni polecenie

, ustalajac odpowiednio wspoirzedne x i .
* Do zmiany Kierunku jazdy zastosuj polecenie :

Rys. 20a. Przykiadowa
scena (ruch w prawo)
— zadanie 17.

Rys. 20b. Przykiadowa
scena (ruch w lewo)
—zadanie 17.

18. Utworz gre wediug wiasnego pomysiu. Korzystajac z Pomocy, zapoznaj sie
samodzielnie z innymi mozliwosciami programu Scratch. Uwzglednij nowe funkcje
W Swojej grze. Zapisz program w pliku pod nazwa moja gra.
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Zadania projektowe
— Baltie 1 Scratch

Zadanie 1. Ogien w lesie — animowana historyjka

Zadanie 2. Kolorowe pola - sterujemy czarodziejem

Zadanie 3. Ulica w miescie — animowana historyjka

Zadanie 4. Urodzinowa niespodzianka — historyjka z napisami
Zadanie 5. Zachodzace sfonce — gra z animacja tta

Zadanie 6. WyScigi — gra dla dwoch graczy

Zadanie 1. Ogien w lesie — animowana historyjka

W srodowisku Baltie (w trybie Programowanie) utworz animowang historyjke przestrzegajacq
przed rozpalaniem ognia w lesie. Do programu wczytaj scene z lasem i lesniczowka. Lesniczowke
wybuduj w trybie Budowanie, a las wyczaruj w trybie Gzarowanie. Dodaj do programu polecenia,
w ktorych niewidzialny Baltie (zly czarodziej) roznieci ogien w lesie. Nastepnie widzialny Baltie
(dobry czarodziej) wyjdzie z leSniczowki, ugasi ogien i dosadzi Swierki w miejsca spalonych
drzew. Na koniec na scenie wyswietl napis ,NIE ROZPALAJ OGNIA W LESIE!".

Przykiadowy podzial zadania na zadania szczegoiowe

1.1. Budujemy scene

Uczen 1. Przejdz do trybu
Programowanie/Nowicjusz.
Zapisz program w pliku pod nazwa

las.bpr. Kliknij przycisk .
aby przejsc do trybu Budowanie.
Zbuduj lesniczowke.

Uczen 2. Dodaj do sceny piot,
chmury i stonce. Zapisz scene
w pliku pod nazwa /as.s00.

1.2. Czarujemy las

Uczen 1. Przejdz do trybu
Czarowanie. Z pomoca czarodzieja
zasadz drzewa po lewe] stronie
sceny i trawe w dolnej czesci sceny
podobnie jak na rysunku 2.

Uczen 2. Z pomoca czarodzieja
zasadz drzewa po prawe] stronie
sceny. Zapisz scene w pliku pod tg
sama nazwa.

Rys. 2. Wyczarowany las i trawnik — zadanie 1.2.
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Rys. 3. Ogien w lesie
— zadanie 1.3.

Rys. 4. Ugaszony ogien
— zadanie 1.4.

& Hik )

Rys. 9. Dosadzone swierki
— zadanie 1.4.

1.3. Wezytujemy scene i rozpalamy ogien

Uczen 1. Wczytaj do programu /as.bpr scene z pliku /as.s00
(skorzystaj ze sztuczki 4., temat 7.).

Uczen 2. Po wczytaniu sceny niewidzialny czarodziej ma rozpalic
ogien w lesie po lewej stronie sceny — zastapic w kilku miejscach

przedmint- przedmiotem m (rys. 3.).

Zapisz program w pliku pod tg sama nazwa.

Wskazowki: Pamietaj, ze scena i program muszg byc
zapisane w tym samym folderze i pod takimi samymi nazwami
wiasciwymi.

1.4. Gasimy ogien

Uczen 1. Popraw program z zadania 1.3., aby po nacisnieciu
klawisza Enter otworzyty sie drzwi lesniczowki | wyszedt
z nich Baltie. Nastepnie Baltie ma ugasic ogien w lesie

— zastapic kazdy Drzﬂdmiﬂtm przedmiotem RS
Zapisz program w pliku po tg samg nazwa.

Uczen 2. Popraw program, aby po nacisnieciu

klawisza Enter Baltie zasadzit w miejsce przedmiotow e

nowe swierki - (rys. 5.) Zapisz program w pliku pod ta
samag nazwa.
Wskazowki: Do przemieszczania Baltiego uzyj

wspoirzednych ekranu. Do otwierania drzwi zastosuj
definiowanie przedmiotu animowanego — na poczatku

definicji umiesc element Przedmiot animowany Hj
(dostepny w trybie Programowanie/Zaawansowany).

1.5. Dodajemy napis

Uczen 1. Uzupeinij program, wysSwietlajac na srodku sceny
napis ,NIE ROZPALAJ OGNIA W LESIE!". Napis w zdttym kolorze
umiesc na ciemnoniebieskim tle (rys. 6.). Do umieszczenia
napisu uzyj wspotrzednych ekranu.

Na koniec Baltie powinien zniknac.

Uczen 2. Pokoloruj scene na ciemnoniebiesko. Zapisz program
w pliku pod tg sama nazwa.

Wskazowki: Do kolorowania zastosuj element Wypetnij *% ‘

nastepnie dodaj element Kolor . aby okreslic kolor

wypeinienia. Po umieszczeniu w programie tego elementu
otworzy sie okno Wybor koloru. Pamietaj, ze Baltie zawsze
koloruje obszar umieszczony przed sobg — tak samo jak
podczas czarowania.
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Aby umiescic napis na ekranie, zastosuj element Literat J Aby napis wyswietlit sie

w okreslonym miejscu, zastosuj wspoirzedne ekranu. Zastosuj element Gzcionka A: ;
aby zmienic parametry czcionki (kroj, kolor, rozmiar). Na przykiad po wykonaniu polecen:

£ =

To ja czarodziej

3 4 % System 20 B _
EY |
scena zostanie pokolorowana na zielono, a posrodku, na zielonym tle wyswietli sie czerwony napis

zapisany czcionka System o rozmiarze 20.

Wymysl dalszy ciag tej historyjki i kontynuuj tworzenie programu. Na przykiad Baltie moze wrocic
do domu i zamknac za sobg drzwi. Po scenie chodzi przeciez czarodziej, wiec wszystko moze sie
zdarzy¢ ©. Wystarczy mie¢ pomysty...

e

NIE HOZPALAL OGNIA Y LESIE!

) [ T S Pt = e e A i OIS (S R Lt L L AR P L L SR i p[]l{ﬂlﬂ-rﬂ-wanﬂ SEEHH
— zadanie 1.5.

Zadanie 2. Kolorowe pola — sterujemy czarodziejem

W srodowisku Baltie zbuduj scene pokazang na rysunku 7. Zapisz scene w pliku pod nazwa
kolory.s00. W trybie Programowanie/Zaawansowany utworz program i zapisz go w pliku
pod nazwa kolory.bpr. Wezytaj do programu kolory.bpr scene zapisang w pliku kolory.s00.
Nastepnie Baltie powinien pokolorowac czarne obszary (rys. 8.), stosujac:

a) do czesci lewe] — zmiang pozycji z wykorzystaniem wspoirzednych,

b) do czesci prawej — polecenia Idz, W prawo zwrot | W lewo zwrot, przy czym czarodziej
powinien wykonac jak najmniejszg taczng liczbe tych polecen.

Mozesz uzyc¢ dowolnych kolorow. Zapisz program w pliku pod t3 samg nazwa.

iiiiiiiiiiiiiiii

Zadania projektowe od 2. do 6.
mozesz podzielic na zadania
szczegoiowe, podobnie jak
podzielono zadanie 1.

- B Rys. 7. Scena — zadanie 2.
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Policz, ile polecen Idz, W lewo zwrot, W prawo zwrot zawiera twoj program. UmieS¢ wyniki

w tabeli w edytorze tekstu. Zsumuj liczbe wszystkich polecen. Porownaj swoje wyniki z wynikami
kolegow i kolezanek z klasy. Jesli w twoim programie jest wiecej polecen, postaraj sie

go poprawic.

Wskazowki: Pamietaj, ze Baltie
zawsze koloruje obszar przed
sobg. W przypadku wypetniania
kolorem obszaru zamknietego
Baltie moze byc tez umieszczony EEmEm e e :
wewnatrz danego obszaru. T ' i ' CEEREE

,.._._ — -

Rys. 8. Przykiad pokolorowane;
sceny — zadanie 2.

Zadanie 3. Ulica w mieScie — animowana historyjka

W srodowisku Baltie utwdrz animowang historyjke pokazujaca ruch uliczny w miescie.
Na scenie zbuduj miasto z domami, ulice i Sciezke rowerowa, po ktorych jezdzg samochody
i rower. Po niebie ma latac ptak.

W trybie Budowanie zbuduj scene przedstawiajgcg domy umieszczone w jednej linii w czwartym
wierszu od dotu (rys. 9.). Domy mozesz zbudowac wediug wiasnego pomysiu. Zapisz sceng

w pliku pod nazwg ulica.s00. W trybie Programowanie/Zaawansowany utworz program i zapisz
go w pliku pod nazwa ulica.bpr. Wczytaj do programu scene zapisang w pliku ulica.s00.

W trybie Programowanie Baltie powinien wybudowac dwupasmowa jezdnie i Sciezke

rowerowg przed budynkami (rys. 9.). Nastepnie utworz animacje, w ktorej po ulicy bedg jezdzic
rownoczesnie dwa samochody: jeden z lewej strony sceny do prawej, drugi — odwrotnie.

Po Sciezce rowerowej bedzie jezdzit rowerzysta z lewej strony do prawej, a po niebie — lataf ptak
nad dachami domow z prawego gornego rogu do lewej czgsci sceny. Do animacji samochodu,
rowerzysty i ptaka zastosuj definiowanie animowanych przedmiotow, zmienianie pofozenia
animowanego przedmiotu z wykorzystaniem wspoirzednych i okreslanie liczby powtorzen faz
animacji (temat 7., przykiady 4. i 5.). W animacji ptaka, samochodow i rowerzysty ustaw liczbg
powtdrzen faz animacji na 8.

Zmien kolor nieba na jasnoniebieski. W trakcie dzialania programu Baltie powinien by¢ niewi-
doczny. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.

[T —_—
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Rys. 9. Przykiadowy efekt wykonania zadania
— zadanie 3. Rys. 10. Jednoczesne uruchomienie
wszystkich animacji — zadanie 3.
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Wskazowki:
 Aby zmieni¢ kolor wybranego obszaru, muiesz uzyc¢ wspotrzednych ekranu,

. Aby zwmkszyc piynnusc animacji ruchu skrzydei ptaka, zastosuj element Lu:zha powtorzen,

np. ==cwee. &Y (temat 7., éwiczenie 14.).
* Aby zastosowac rownoczesnie animacje kilku przedmiotow, najpierw zdefiniuj animowane

przedmioty, nadajac im kolejne numery. Nie koncz definicji elementem s . Nastepnie

odtworz animacje — w tym celu ujmij je w nawiasy klamrowe i okresl liczbe powtorzen na
nieskonczonosc (rys. 10.). Dodanie jedynki oznacza, ze wszystkie animacje bedg uruchomione
jednoczesnie.

Zadanie 4. Urodzinowa niespodzianka — historyjka z napisami

Utwadrz w jezyku Scratch historyjke pt. ,Urodzinowa niespodzianka”. Na scenie powinna pojawic
sie dziewczynka wypowiadajgca zyczenia i komentarze, a na stole — tort z zapalonymi Swiecami,
ktére po dmuchnieciu powinny zgasnac.

Utworz nowy program i zapisz go w pliku pod nazwa urodziny. Zmien tio sceny na pokoj
udekorowany balonami. Zmodyfikuj tio, dorysowujac stot (rys. 11.).

Usun duszka-kota. Dodaj duszka-dziewczynke i utworz dla niego skrypt pokazany na rysunku 12.
Dodaj duszka-tort z zapalonymi Swieczkami. Utworz dla niego skrypt, w ktorym:

a) ustaw wspoirzedne pozycji duszka-tortu, tak aby pojawit sig na stole (rys. 11.),
b) po 12 sekundach zmien kostium duszka-tortu na tort ze zgaszonymi Swiecami.

Uruchom program i... sprobuj zdmuchng¢ swieczki na torcie ©. Udalo sig? Zapisz program
w pliku pod tg samg nazwa.

Wymysl dalszy ciag tej historyjki i kontynuuj two-
rzenie programu. Mozesz dodac duszka-chiopca,
ktdry ma urodziny i podziekuje za tort, po scenie
moga lata¢ balony itd. Wszystko moze sie zdarzyc,
przeciez po scenie chodza duszki ©. Wystarczy
mie¢ pomysty...

zmien kostiumna alex-c =

wutut=lirl \Vszystkiego dobregol Nelpd:rs o sekund

N @ -

Zmien kostiumna alex-c -

powledz przez o sekund

Rys. 11. Przykiadowa scena ,Urodzinowa Rys. 12. Skrypt dla duszka-dziewczynki
niespodzianka” — zadanie 4. — zadanie 4.
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Zadanie 5. Zachodzace stoiice — gra z animacja tta

Utworz w jezyku Scratch gre dla jednego gracza ze zmieniajgcym sie¢ tlem i z dwoma duszkami.
Jednym duszkiem bedziemy sterowac, uzywajac wybranych klawiszy, a drugi duszek bedzie
losowo przemieszczat sie po scenie. Jesli duszki dotkng sie, zdobywamy punkt.

Przygotuj wiasne tia tak, aby tworzyly animacje sionca wschodzacego i zachodzacego za gore
(rys. 13.). Nastepnie zmien kolor nieba na granatowy i umiesc ksigzyc na niebie. Tel powinno byc
przynajmniej dziesie€ (im wigcej tef, tym animacja bedzie ptynniejsza).

Usun duszka-kota. Dodaj duszka-stonia i duszka-ptaka. Duszkiem-sioniem steruj w prawo i lewo,
uzywajac odpowiednich klawiszy strzatek. Duszek-ptak ma sie przemieszczac losowo po calej
scenie. Gdy dotknie storica, ma znikna¢ na 5 sekund, a potem znow sie pokazac.

Zliczaj punkty, gdy duszek-ston i duszek-ptak sie dotkng. Zapisz program w pliku pod nazwg
zachodzgce stonce.

Mozesz kontynuowac tworzenie tej gry wediug wiasnego pomystu, np. wprowadzic¢ do gry inne
ograniczenia, doda¢ nowego duszka. Wszystko zalezy od twojej wyobrazni.
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Rys. 13. Przykiadowa scena do gry z animacjg tfa. Na srodku odslonigta karta Tia z widocznymi
kolejnymi tlami. Po lewej stronie okno edytora grafiki z aktualnie wyswietlanym tiem — zadanie 5.

Wskazowki: Aby przygotowac wiasne tio, uaktywnij ikong sceny (powinno pojawic sig na niej
niebieskie obramowanie jak na rysunku 13.). Nastepnie odsfon karte Tta. W oknie edytora grafiki
utworz pierwsze tlo. Kolejne tlo mozesz utworzyc, duplikujac poprzednie i zmieniajac wybrany
szczegot, np. pozycije stonca czy kolor nieba itp.

Aby zduplikowac tfo, wybierz z menu kontekstowego pierwszego tia polecenie duplikuj.

Skrypt zmieniajgcy tio piszemy dla sceny (nie dla duszka) — wybierz karte Skrypt, gdy jest
aktywna ikona sceny (tak jak na rysunku 13.). W skrypcie zastosuj polecenia nastgpne tio
i czekaj. Okresl| odpowiednio czas czekania.
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Zadanie 6. Wyscigi — gra dla dwdch graczy

Utworz w jezyku Scratch gre dla dwach graczy, w ktorej dwa duszki bedg biegly po takich samych
torach od startu do mety. Kazdy gracz bedzie sterowal swoim duszkiem, uzywajac wybranych
klawiszy. Jesli duszek dotknie krawedzi toru (czyli koloru pomaranczowego), wraca na pozycje
poczatkowa. Wygrywa ten duszek, ktory pierwszy dobiegnie do mety, czyli dotknie koloru
czerwonego (rys. 16.).

Utworz nowy program i zapisz go w pliku pod nazwa wyscigi. Narysuj wtasne tlo, korzystajac
z wbudowanego do programu edytora grafiki (wzor na rysunku 16.). Pamigtaj, zeby oba tory bytly
takie same (skopiuj fragment rysunku).

Wybierz postacie duszkow z Biblioteki duszkow i pomniejsz je. Dla kazdego duszka utworz
oddzielny skrypt.

a) Na poczatku kazdego skryptu ustaw odpowiednio pozycje startowg duszka, korzystajac
ze wspotrzednych. Ustaw kierunek duszka w prawo.

b) Duszki majg miec mozliwosc ruchu po torze w czterech kierunkach (w prawo, w lewo,
w gore, w dof), zaleznie od nacis$nietych klawiszy (temat 8., ¢wiczenie 11.). Dla kazdego
duszka wybierz cztery rozne klawisze wediug wiasnego pomystu.

c) Jesli duszek wyjdzie poza tor (dotknie tfa koloru pomaranczowego), powinien Wracic
na start (rys. 14.).

d) Wygrywa ten duszek, ktory pierwszy dotknie koloru czerwonego. Na koniec wyswietl
na scenie komunikat ,Gratulacje!” i zatrzymaj wszystkie skrypty (rys. 15.).

Polecenia b), c) i d) powtarzaj nieskonczenie wiele razy, czyli zastosuj polecenie zawsze.
Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa. Zapro$ kolezanke lub kolege do wspdlnej zabawy ©.

Mozesz dodac do gry inne ograniczenia, np. po scenie moze lata¢ duszek, ktory przeszkadza
w biegu i odbiera punkty itp. Wystarczy mie¢ pomysty...

ﬁ.teﬁ g l:lntyka koloru ( j -'__

1z dox: @

ustaw kierunek na @

Rys. 14. Powr0t na start — zadanie 6.

|aziar dutyka koloru ( j

pr:-medf Gratulacje! Hlpd=rd o sekund

Rys. 15. Warunek zakonczenia gry
— zadanie 6. Rys. 16. Przykiadowa scena do gry ,Wyscigi® — zadanie 6.

Wskazowki: Zauwaz, ze skrypty dla kazdego z duszkow sg prawie takie same. Wystarczy, ze
utozysz skrypt dla jednego duszka, zduplikujesz i upuscisz na drugiego duszka. Nastepnie nalezy
tylko zmieni¢ wartosci wspoirzednych pozycji poczatkowej i przypisanie klawiszy sterujacych.

We wszystkich skryptach umiesc polecenie warunkowe umozliwiajagce powrot na start (rys. 14.),
podajac odpowiednio wspolirzedne kazdego z duszkow na starcie. Aby gracze mieli wyrownane
szanse w grze, obydwa duszki powinny by¢ podobnej wielkosci.
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Ozdabiamy tekst obrazami

1. Wklejamy do tekstu fragment rysunku

2. Sposoby otaczania obrazu tekstem

3. Wstawiamy do tekstu obraz z pliku

4. Sztuczki utatwiajace wstawianie obrazow

g Warto powtorzyé

W jaki sposdb zmieniamy rozmiar okna?

W jaki sposob wklejamy fragment rysunku do rysunku zapisanego w innym pliku?

3. Jakie skroty klawiaturowe powodujg wywotanie polecen: Kopiuj, Wklej, Wytnij,
Zapisz?

4. W jaki sposob otwieramy menu kontekstowe?

5. W jaki sposob zmieniamy wymiary obszaru do rysowania?

N —

n Wkiejamy do tekstu fragment rysunku

Zamierzamy ozdobic¢ prace domowa z biologii utworzong w edytorze tekstu
rysunkami owocow wykonanymi w edytorze grafiki. W jaki sposob umiescic
w tekscie fragment rysunku?

Do dokumentu tekstowego mozna wstawia¢ fragmenty rysunkow lub cale obrazy.
Rysunkami lub zdjgciami mozemy ozdobi¢ na przykiad dyplom, zaproszenie, list,
wiersz czy prace domowa z biologii lub historii. Jesh chcemy umiescic w tekscie rysu-
nek lub jego fragment, stosujemy metode kopiowania przez Schowek.

‘B-@é Przykiad 1. Wklejanie do tekstu fragmentu rysunku z wykorzystaniem Schowka
Otworz plik z rysunkiem w programie Paint.

Zaznacz odpowiedni fragment rysunku i skopiuj go do Schowka.
Otworz dokument tekstowy.

Ustaw kursor tekstowy w miejscu, w ktorym chcesz wklei¢ obrazek i wklej
skopiowany fragment rysunku.

e . ‘
:.1.5--1-::_-3--4-5-5.-.?-3-?4-15- it <13 » 6

ol o

-

2 —I-* Schowek

W naszym ogrodzie rosng rozne drzewa owocowe.

B Sa to: jablonie, grusze, sliwy, czeresnie, brzoskwinie, wisnie.
: Latem i jesienia zbieramy dojrzale owoce.
~ Najbardziej lubie zrywaé gruszki i jablkal
Wspinam si¢ na drzewa.

Szkoda, Ze nie rosna u nas pomarancze i cytryny. Wkiej

e —(4
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f Cwiczenie 1. Wklejamy do tekstu rysunki owocow

1. Utworz nowy dokument w edytorze tekstu. Przepisz tekst pokazany w przykiadzie 1.
Zapisz plik pod nazwa owoce.
2. W programie Paint narysuj jabtko, gruszke, cytryne i pomarancze. Zapisz plik
pod nazwa rysunki OWocow.
3. Wklej w odpowiednie miejsca dokumentu tekstowego jabtko, gruszke, pomarancze
| cytryne z pliku rysunki owocow. W razie potrzeby zmniejsz rozmiar rysunku
po wklejeniu.
4. /Zapisz dokument tekstowy w pliku pod tg samg nazwa.

| / Aby usungc obraz, nalezy go uaktywnic (klikngc¢) i nacisngc klawisz Delete
o lub z menu kontekstowego wybrac polecenie Wytnij.

E Sposoby otaczania obrazu tekstem

Obraz mozemy otaczac tekstem na kilka sposobow (rys. 1.). Sposob otaczania obrazu
tekstem zmieniamy, korzystajac z opcji Zawijaj tekst umieszczone) na karcie Format
obrazu. Aby z niej skorzystac, nalezy uaktywnic obraz.

Polecenie zmiany sposobu otaczania obrazu tekstem mozna rowniez wybrac
z menu kontekstowego, klikajgec dowolne miejsce obrazu prawym przyciskiem myszy.

&
-.;"‘:."‘ Przykiad 2. Zmienianie sposobu otaczania obrazu tekstem

1. Kliknij dowolne miejsce w obszarze obrazu, tzn. uaktywnij obraz.
2. W opcjach formatowania obrazu odszukaj i kliknij przycisk zawijania tekstu.
3. Zlisty wyboru wybierz sposob otaczania obrazu tekstem.

Uwaga: Przycisk ™= moze pojawic sie obok, po uaktywnieniu obrazu.

Awtozapizs @) ] ©~ 1) =

Phk' HNarzedzia ghdwne | Wstawianie | Rysowanie | Projekiowanie Uklad  Odwolania | Korespondenga Recenzja | 'Widok | Pomo:

E‘g '_-m_jl .. Ba Kolor = H E;g E - E‘::‘! iﬂ i E'-_] Przesun do przodu ~ L_ﬁ i o
’N g _ e a' |:: _— _EFFI. d ; 3 L
Usurh | Kaorekcje il Efekty artystyczne L;f Srybkie Tekst Pofozenis [Zawijajl 2 mm"__ﬂ_ ?Iu _ hl: Frz 2
o - k&l Praezrocoystost ~ s - Ly E. 2 atternatywny w takct '\r?‘EE Okienko zaznaczenia el
Dapasvawneranie Slyle obrazu 9] Uralwignia doilgpu ~— Réwno z tekstern
L DEEREE. - - 1 - ) Z ) B - 1 + 4+ + 54+ kg =Fr g+ B+
= om- Ramiks
v Proylegle . . 3
= ms Mawskag
] A Gara i dol
~lzie od wielu tysie — rzeds!
= = : == Fatekgbem
nich swiat, ktory _ trwa
powstawaly na ska ™= "FeiEsEn ~zasa
1 A wkurzystwaﬁ inne [~] Edytu) punkty zawijania JjE‘ =
~ drewno, phétno [
o, » Papl " Prgenies z tekstem
— Na poczatku no
'_'1 hammkﬁw Dkazah Ustal polozenie na stronie '}E ,:,
' malowane przetrwahl £ wiece opeji ukiadu... Iwiaja
koloréw. PéZniejsi ar farb o

Listaw jaks ukiad darmysing

takze akwareli czy pasteli. Na zdjeciach pokazujem, ey e cmriyue ap=f — O
i rycin na skale, poprzez obrazy olejne, do grafiki kemputerowel.
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7|

Rowno z tekstem

Pomidor

Pamidor .pﬂ{'hndzl ze Srodkowe) lub Poludniowe) Amervki. Stamtad
zostat pravwieziony do Europy i defd sovbke rozpraestrzenit sig na inns
kontynenty. Poczatkowo byl uwazany za roéling tnijgea i hodowanoe go
w ogredach  jedvnie dla celdw  dekersovinyeh. Dzid pomidory nalelm

di naypapulag niejgmveh warrvw ng dwdecie, Dez Kidrvch nie modke sie ohejdd

Zatekstem

radna bachnin, Cheocem st meoda bamoaw misbon=) G stanie miadorz=ban?

Fiemmniak jest rofling bubwiasta, ktére] ojcrymag jest Amervka Srodkows,
Do Euraopy Zlempmak] preywiezieas ostaly w podowie XVI wieku przez
s Hizzpamdw, Pocaikows uwighane j e egrotycmy roslingozdobng, uprawiang

EE}"' EQIE w krdlewskich i magnackich ogglich. Na szersza skalg zaczeto ziemniaki
uprawiad w Anghi, Do Polski (il deieki krokowi Janowi TIT Sobieskiemu,
ktory przvaiad je z Wisdnia krdlome 'Si.E'.i'I.-:‘:E_'iB]n:ﬂ- oaokliwesé cesarskich
oproddw, Jadnak za bardzo ni ﬁff {L v, gdv podane je po raz pisrwvezy
w Wilanowie. Dopiere za panowania Augista I ziemniaki  zostaby

rorpowsEechmionew cabvim kram, ana poczailba XIN wisle uratowaty wiskszn

Marchew

Marchew jest rodbinag pochodzenta azjatveliego, mana jud w staso-
Betnosa, Wowems me mialh wiekiskepo maczeni W kysiaennn, gdyk
jei smak dde przypominal smabkn deisiejszei maschwl. Dopiero g
wWOVT wisku wprowadzona mostata do wvkwining kuchni, &
bowiem wiedy wiadnie po dhugoletnich dofwiadezeniach 0000
wihodawang odmiane charakieryruiaca sie lepzzyvim smakiem. ﬁg.:*
Od rege ezasw marchew jest podstawowa jarzynsg we 6
wervsilcl Enelouach Swiata, Kaor@en maschwe Pwiers waele skfadinkow

= Przed tekstem

Ogorek
e Opdrek mmany byl w Indiach jui trzy tysiges lat temu, W Indiach rosniz
na dxko. Uprawiany byl rdvwnier w Egipede, Gregji, Brymie i innych krajach
rejonn Morza Srddziemnego. Do Polski trafit preeszho 400 lat temu. Cradrek jest
owocem  jednorocneg atyeh, bMimo nicwielkie
wartodcl odibvewers, © ZawieTa réwnick wicks
.i'.\'i.ﬁﬂ-!{m' o charakierze sazacdowym, Kidre korevsinie '.'l.';_:-l'_l.'w.ﬂr.".ﬂ [ lrasaenpe
i ndkwaszajg organizm. Swieke opdrki sz ciggkostrawne dla delikatmych
okdikdw, dimero wiarte (e praad jedeamem posolic, Latoder pravawaiansa sa

Dyrnda byla jud apravdana ponad pied tvsiecy lal preed
naszy et na leremie poledniowe] cadc Ameryki
Potnecnej.  Jest  rodling  jedonosocma  zo rodziny
dyndowatych. Wystepuje okolo dwadzisicia gatunkdw
tego warmvwa, W gtanle dzildm wystepuja w strefach
¥limate goracess 1 clepbemn Ameryki Warmywe trafite
da Europy za pofrednictwem hiszpanskich 2eglarzv.
potem orprrsstrzsnilo sie ma inme kentymenty. Chvoos
dviit, zaleanie od odmiany, posiadaig rozne Ksrtaloy, o rémym ksztaleie § rédme

Rys. 1. Sposoby otaczania obrazu tekstem — cwiczenie 2.

Kazdy sposob otaczania obrazu tekstem ma swoje zastosowanie:
* Rowno z tekstem — gdy wklejamy rysunki o malych rozmiarach,
 Ramka lub Przylegle — gdy chcemy wklei€ obraz, ktory ma zilustrowac dany tekst,
o Za tekstem (Pod tekstem) — jesli obraz ma byc ttem dla tekstu,
* Przed tekstem — jesli obraz ma przykryc tekst.

Rysunki spelniajgce w tekscie takg samg funkcje powinny byc¢ otaczane tekstem
w taki sam sposob. Na rysunku 1. ta zasada nie zostata zachowana. Kazdy rysunek jest
otoczony w 1nny, nie zawsze odpowiedni sposob, np. rysunek ogorka zastania tekst.

f Cwiczenie 2. Ustalamy sposdb otaczania obrazu tekstem

1. Utwdrz nowy dokument w edytorze tekstu. Opisz w nim nastepujace warzywa: ogorek,
dynie, marchew, pomidor i ziemniak. Opisy warzyw mozesz znalez¢ w Internecie lub
w innych Zrodfach. Zapisz plik pod nazwa warzywa.

2. W programie Paint przygotuj rysunki warzyw. Zapisz plik pod nazwa rysunki warzyw.

3. Wklej rysunki do dokumentu tekstowego. Ustal sposoby otaczania obrazow tekstem,
tak jak pokazano na rysunku 1. Zapisz plik pod ta sama nazwa.

4. [Zastanow sie, ktory ukiad jest najbardziej odpowiedni. Zmien odpowiednio ukiady
wszystkich obrazow na ten jeden. Czy widzisz teraz roznice w wygladzie caiego
dokumentu? Zapisz dokument w pliku pod nazwg warzywa ujednolicone.

Wskazowka: Aby tekst przylegal do rysunku marchwi (rys. 1.), zastosuj przezroczysty
kolor tfa. W tym celu na karcie Format obrazu w grupie Dopasowywanie wybierz opcje
Kolor, a nastepnie opcje Ustaw kolor przezroczysty i kliknij biale tio rysunku. Zastosuj tez
przezroczyste tio do rysunku ogorka.
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H Wstawiamy do tekstu obraz z pliku

NarysowaliSmy pana Kleksa w programie Paint i zapisaliSmy rysunek w pliku.
Chcemy umiescic ten rysunek w tekscie opisujacym postac pana Kleksa.
W jaki sposob wstawic do tekstu obraz zapisany w pliku?

Jesli mamy rysunek lub zdjecie zapisane w pliku, mozemy je w fatwy sposob wstawic
do dokumentu.

O
--é Przyktad 3. Wstawianie do tekstu obrazu z pliku

Otworz dokument tekstowy.

Ustaw kursor tekstowy w miejscu, w ktorym chcesz wstawic obraz.

Na karcie Wstawianie wybierz opcje Obrazy, a w niej opcje wstawiania obrazu z pliku.
W otwartym oknie wstawiania obrazu odszukaj i otworz folder z zapisanym obrazem.
Kliknij nazwe lub ikone pliku z obrazem.

Kliknij przycisk Wstaw.

CH LR P L3 N b

y Cwiczenie 3. Wstawiamy do tekstu obraz z pliku

1. Na rysunku 3. umieszczono opis wygladu pana Kleksa
przygotowany na podstawie ,Akademii pana Kleksa”
Jana Brzechwy. Pordwnaj opis z postacig na rysunku 2.
Jakie dostrzegasz roznice?

2. Utworz nowy dokument w edytorze tekstu i przepisz
tekst z rysunku 3. Zapisz dokument tekstowy w pliku
pod nazwa pan Kleks.

3. Narysuj pana Kleksa w programie Paint.

Zapisz rysunek w pliku pod nazwa Kleks.

4, Wstaw do dokumentu tekstowego zapisanego
w pliku pan Kleks obraz z pliku Kleks. Wybierz
odpowiedni sposob otaczania obrazu tekstem.

W razie potrzeby zmniejsz rozmiar obrazu.

5. Zapisz dokument tekstowy w pliku

pod ta sama nazwa.

Rys. 2. Pan Kleks — cwiczenie 3.

i g 1 2 3 4 5 & 7 8 9 il 11 2 13 14 15 & h "*]
Pan Kleks nosi: szerokie spodnie, obszerny, dlugi surdut koloru i
czekoladowego lub bordo, aksamitng cytrynowa kamizelke, sztywny, bardzo
wysoki kolnierzyk oraz aksamitng kokardke zamiast krawata. Spodnie majg
~  szesnascie kieszeni, a kamizelka — dwadziescia cztery.
Na glowie Pana Kleksa mieni sie wszystkimi barwami teczy ogromna
czupryna. Twarz okala zwichrzona, czarna jak smola broda. Na nosie tkwig

srebrne binokle, przypominajace maty rower. Pod nosem rosng diugie, sztywne
wasy koloru pomaranczy.

o |

Rys. 3. Opis wygladu pana Kleksa — cwiczenie 3.
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Do dokumentow tworzonych w programach z pakietu Microsoft Office, migdzy
innymi w programie Word, mozemy wstawia¢ obrazy dostarczone przez producen-
ta pakietu (opcje Ikony 1 Obrazy/Bank obrazéw na karcie Wstawianie). Zaleznie
od wersj1 programu kolekcje tych obrazow mogg by¢ inne.

Mozna rowniez korzysta¢ z obrazow dostepnych online (opcja Obrazy/Obrazy
online na karcie Wstawianie). Wsrod obrazow online mozemy znalez¢ m.in. rysunki,
zdjecia. Mozemy rowniez wstawi¢ modele 3D, korzystajac z opcji Modele 3D na kar-
cie Wstawianie.

Warto korzysta¢ z tego typu grafik, kiedy nie mamy wiasnego pomystu
na zilustrowanie tekstu. Nie sg one jednak tak niepowtarzalne, jak rysunki wykonane
wlasnorecznie.

{S-E)é Przyktad 4. Wstawianie do tekstu obrazu dostepnego online

1. Otworz dokument tekstowy.

2. Ustaw kursor tekstowy w miejscu, w ktorym chcesz wstawic obraz.

3. Na karcie Wstawianie wybierz opcje Obrazy, a w niej Obrazy online. Otworzy sie okno
Obrazy online.

4. W polu wyszukiwania wpisz haslo, np. book (pol. ksigzka) i nastepnie nacisnij klawisz Enter.

5. Kliknij dwukrotnie wybrany rysunek (lub kliknij wybrany model, a nastepnie przycisk
Wstaw) — obraz zostanie wstawiony do tekstu w miejscu pofozenia kursora
tekstowego.

Wstawianie Rysowanie Pr Obrazy online

-_E_@E ?@ % @ 4 i & O book

: Bathusl mirna przae |y Bng
| ela | Obrazy Ksztalty Ikony Modele
. . v 3D~ W R Tylen bomnom Crewtiee i pm mone

ele Wstawianie obrazuz 3¢

a j-J % FS Obrazy..

Fal Bank obrazéw...

" [d Obrazy online... %

Opis zostal przygotowany na podstawie ksigZki Jana Brzechwy
—— Akademia Pana Kleksa™.

5 — N

/ Cwiczenie 4. Wstawiamy do tekstu obraz dostepny online

1. Otworz plik pan Kleks zapisany w ¢wiczeniu 3. Dopisz na koncu tekstu zdanie
pokazane w przykiadzie 4. Wstaw na poczatku dopisanego zdania obraz dostepny
online przedstawiajacy ksiazke. Wybierz odpowiedni sposob otaczania obrazu
tekstem.

2. Zapisz plik pod t3 sama nazwa.
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f Cwiczenie 5. Wstawiamy do tekstu model 3D zapisany w pliku

1. Otworz plik pan Kleks zapisany w ¢wiczeniu 4. Obok tekstu pokazanego na rysunku 4.
wstaw model 3D okularow z pliku zapisanego w zadaniu 2., w temacie 3. Wybierz
odpowiedni sposob otaczania modelu tekstem.

2. Zapisz plik pod ta samg nazwa.

Uwaga: Utworz model 3D okularow w programie Paint 3D, jesli zadanie nie zostalo
wczesniej wykonane.

1
L Na nosle tkwia srebrne binokle, przypominajace maly rower.

U A Pod nosem rosng dhugie, sztywne wasy koloru pomaranczy.

Rys. 4. Tekst z wstawionym modelem 3D — cwiczenie 2.

n Sztuczki utatwiajace wstawianie obrazow

Sztuczka 1.

Aby tekst lepiej przylegal do obrazu, mozemy zmieni¢ potozenie punktow zawijania.
W tym celu uaktywniamy obraz 1 usuwamy tlo obrazu, wybierajac na karcie Format
obrazu w grupie Kolor opcj¢ Ustaw kolor przezroczysty) i klikajac biate tlo rysun-
ku. Nastepnie klikamy opcje Zawijaj tekst 1 wybleramy kolejno opcje Przylegle
1 Edytuj punkty zawijania. Teraz wystarczy uchwyci¢c dowolny punkt (czarny maty
kwadrat) 1 zmienic jego potozenie (rys. 5.). Mozna rowniez tworzy¢ nowe punkty za-
wijania, klikajac w wybranym miejscu czerwonej linii 1 przeciagajac ja.

" Dynia byla juz uprawiana ponad pigc tysigcy lat przed nasza era na terenie

poludniowe) czedct Ameryka Polnocney. Jest méEinq jednoroczng z rodziny
W stanie dzikim wystepuja w strefach goracego i cieplego klimatu
Ameryki. Warzywo trafilo do Europy za pﬂﬂl‘EdﬂlE'fWEI]l
= potem rozprzestrzenilo si¢ na
~ dyni, zaleimie od odmiany,
posiadaja rozne ksztalty. ° " Owoce s3 Jadalne Migisz -:13»'111
SpOZYWa si¢ po ugotowaniu " lub zamarynﬂwamu. a nasiona
Zz niego marmolade. Dynia jest cennym niskokalorycznym warzywem 1 zawiera
spore llosci witamin: B1, B2, B6, C oraz roznych skiadnikow mineralnych. Rys. 5. Punkty zawijania

dyniowatych. W}fstgpuje okolo dwadziscia garunknw tego warzywa.
hlszpansku:h zeglarzy,
po W}rsuszeniu Migzsz mozna ~ . takze kandyzowaé 1 przygotowywac
Z pestek dym tl i1¢ olej.
i ol fo o — sztuczka 1.

Sztuczka 2.

Jesh klikniemy obraz, na jego krawedziach 1 w naroznikach pojawi si¢ osiem punk-
tow. Chwytajac 1 odpowiednio przeciggajac punkty, mozemy zmieni¢ rozmiar obrazu.
Jeshi uchwycimy jeden z naroznikow, zmienimy rownoczesnie szerokosc 1 wysokosc
obrazu.
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Sztuczka 3.
Obraz mozna przyciagc. Wystarczy wybra¢c z narzedzi formatowania obrazu

przycisk przycinania obrazu “ . Chwytajac 1 odpowiednio przeciagajac wyroznione
na obramowaniu punkty, obcinamy obraz. Przed wstawieniem do dokumentu teksto-
wego rysunku utworzonego w programie Paint warto zmniejszyc¢ rozmiar kartki. Jest
to wskazane zwlaszcza wtedy, gdy pozostaje na niej niepotrzebne puste miejsce.

Sztuczka 4.

Umieszczenie obrazu za tekstem moze spowodowac, ze tekst stanie si¢ nieczytelny.
Nalezy wowczas rozjasni¢ obraz, wybierajgc z narzedzi formatowania obrazu przy-

cisk umozliwiajacy korekte obrazu ( & ; E‘ﬂ ). Porownaj dwie wersje tego samego
obrazu przedstawione na rysunkach 6a 1 6b.

Umieszczenie obrazu za tekstem moze
spowodowac, ze tekst stanie sig
nieczytelny. Nalezy wowczas rozjasnic
obraz, wyhierajac z narzedzi
formatowania obrazu odpowiedni
przycisk. Porownaj dwie wersje tego
sameqo obrazu przedstawione na
rysunkach 6a i 6b.

Rys. 6a. Obraz oryginalny — sztuczka 4. Rys. 6b. Obraz rozjasniony — sztuczka 4.

Sztuczka 5.

Jesli chcemy, aby wstawiane rysunki czesciowo nakladaty si¢ na siebie, mozemy okre-
sli¢, ktory ma by¢ na wierzchu, a ktory pod spodem, czyli ustalic ich kolejnosc. W tym
celu nalezy uaktywnic obraz 1 na karcie Format obrazu wybrac opcj¢ Polozenie,
a nastepnie opcje Z zawijaniem tekstu. Wowczas w menu kontekstowym obrazu
uaktywnia si¢ opcje Przesun na wierzch 1 Przesun na spod.

-‘? i
Sztuczka 6.
Obraz wstawiony do tekstu mozna obrocic, chwytajac

uchwyt obracania na gorne) krawedzi obrazu. Obraz
nalezy wczesniej uaktywnic (rys. 7.).

Rys. 7. Uchwyt obracania
obrazu — sztuczka 6.
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Sztuczka 7.

Mozemy zrobi¢ ,,zdjecie” (zrzut) ekranu monitora. W tym celu nalezy nacisngc¢ kla-
wisz PrintScreen. Zrzut ekranu zostanie skopiowany do Schowka. Mozemy go
wklei¢ (opcja Wklej) do nowego dokumentu w edytorze grafiki, np. Paint, 1 zapisac¢
w pliku lub od razu wklei¢ do dokumentu tekstowego. Aby zrobi¢ zdjecie tylko ak-
tywnego okna, np. programu Paint, nalezy nacisnac klawisze Alt + PrintScreen.

Sztuczka 8.

Mozemy ,wycigc® fragment ekranu monitora, stosujgc program Narzedzie
Wycinanie w systemie operacyjnym Windows. Po uruchomieniu tego narzedzia moz-
na zaznaczy¢, trzymajac weisniety lewy przycisk myszy, wybrany wycinek ekranu,
skopiowac¢ go do Schowka 1 wklei¢ do innego dokumentu (np. rysunku, tekstu) lub
zapisac w pliku.

77 Warto zapamigtaé

Do dokumentu tekstowego mozna wstawic obraz:

— przez Schowek (zalecane, gdy wstawiamy fragment obrazu),

-~ Z pliku.

Po wstawieniu obrazu do dokumentu tekstowego mozna na nim wykonywac rozne
operacje: zmieniac sposob otaczania tekstem, zmienia¢ pofozenie w dokumencie,
ustalac kolejnosc (gdy obrazy zachodzg na siebie), zmieniac rozmiar, przycinac,
obracac, zmieniac jasnosc obrazu.

n Pytania

LN A

Wymien sposoby otaczania obrazu tekstem i wyjasnij kiedy stosuje sie dany sposob.
W jaki sposob mozna wstawic do dokumentu tekstowego fragment rysunku?

Omow sposob wstawiania do dokumentu tekstowego obrazu z pliku.

Jak umiescic w tekscie obraz dostepny online?

W jaki sposob przyciac obraz wstawiony do tekstu?

Jak ustali¢ kolejnosSc obrazow, aby czesciowo sie na siebie nakiadaty?

Jak rozjasnic obraz, gdy chcemy na nim umiescic tekst?

Jak zrobi¢ ,zdjecie” ekranu monitora?

Jaka jest roznica pomiedzy przycinaniem obrazu

(sztuczka 3.) a zmniejszaniem obrazu (sztuczka 2.)?

"4 zaania ’ &,

8

Odszukaj w Internecie wiersz Juliana Tuwima
,Dyzio marzyciel”. Wklej treS¢ wiersza do nowego
dokumentu tekstowego. Zastap niektore stowa
wiersza odpowiednimi obrazkami — narysuj je lub
skorzystaj z Banku obrazow. Zapisz dokument

tekstowy w pliku pod nazwa Dyzio. Rys. 8. Przykiadowe rysunki
— zadanie 1.
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Otworz plik warzywa zapisany w cwiczeniu 2. Ustaw punkty zawijania rysunku dyni

i ogorka tak, aby tekst przylegal do obrazu (rys. 5.). Zapisz plik pod t3 samg nazwa.
Uwaga: Zauwaz, ze w przypadku edycji punktow zawijania, Sposob otaczania obrazu
ogadrka zmienia sie na Przylegle.

Korzystajac z punktu ,Jak dawniej malowano?” z tematu 2., opisz w edytorze

tekstu sposoby tworzenia obrazow. Pobierz z Internetu odpowiednie obrazy

| zapisz je w plikach. Nastepnie wstaw obrazy do tekstu tak, aby kazdy przylegal

do odpowiedniego fragmentu tekstu z prawej strony. W razie potrzeby obraz zmniejsz
lub przytnij. Umiesc pod obrazami podpisy. Zapisz dokument tekstowy w pliku pod
nazwa obrazy.

Utworz nowy dokument tekstowy. Przygotuj ogloszenie o znalezieniu psa.

Aby ogloszenie przyciggato uwage odbiorcow, 0zddb je obrazami. Wstaw zdjecie psa.
Skorzystaj z wiasnych zbiordw lub pobierz przykiadowe zdjecie z Internetu.

Zapisz utworzony dokument w pliku pod nazwa piesek.

Przygotuj w edytorze tekstu ulotke informujacg o wyprzedazy sprzetu zimowego.
Wstaw do tekstu zdjecia zwigzane z zimg lub jazdg na nartach. Zastosuj ukiad obrazu
Za tekstem (Pod tekstem). Jesli jest taka potrzeba, zmien rozmiar i jasnoS¢ obrazu.
Pamietaj, ze jest to ulotka — powinna by¢ przejrzysta i czytelna, a jednoczesnie
przyciggac uwage odbiorcow. Mozesz dodac inne ilustracje zwigzane ze sportami
zimowymi. Zmien formatowanie tekstu wedfug wiasnego pomysiu. Zapisz plik pod
nazwa ulotka.

Otworz plik warzywa zapisany w zadaniu 2. Obok rysunku pomidora jest za duzo
bialego tfa. Przytnij niepotrzebng czesc¢. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

Otworz plik obrazy zapisany w zadaniu 3. Zmien w nastepujacy sposob potozenie
zdjeC: umiesc wszystkie zdjecia po ostatnim akapicie tekstu. Natoz je czesciowo

na siebie, ustalajac kolejnosc ich wyswietlania wedfug wiasnego pomysiu

(sztuczka 5.). Zdjecia powinny zachodzi¢ na siebie w taki sposob, aby nie przystaniaty
sie calkowicie. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Uruchom program Paint. Zmniejsz troche rozmiar okna programu. Wykonaj , zdjecie”
okna programu Paint. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa zdjecie okna programu.

Dla zainteresowanych

9.

10.

Opisz w edytorze tekstu cztery wybrane przyciski z programow komputerowych,
z ktorych korzystaliSmy w tym temacie. Przygotuj odpowiednie zrzuty, stosujac

™\

Lawija) Zawijanie tekstu — umozhiwia zmiane sposobu otaczania obrazu tekstem.
tekst -

Rys. 9. Wzor opisu przycisku — zadanie 9.

sztuczke 8. Obok opisu wstaw obraz danego przycisku wedtug wzoru pokazanego
na rysunku 9. Zapisz dokument tekstowy w pliku pod nazwa opis przyciskow.

W niektorych edytorach, oprocz zmiany jasnosci, mozna stosowac inne efekty.
Opisz w edytorze tekstu wybrane efekty. Wstaw do przygotowanego opisu zdjecie

z wiasnych zbiorow lub pobrane z Internetu. Zastosuj odpowiedni ukiad, zmniejsz
rozmiar zdjecia oraz zastosuj opisany przez ciebie efekt lub efekty. Zapisz dokument
w pliku pod nazwg efekty.
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Tabele, ramki i ozdobniki
w tekscie

Wykonujemy obramowanie i cieniowanie
Wykorzystujemy WordArt

Wstawiamy do tekstu ksztatty
Grupujemy wstawione obiekty
Wstawiamy do tekstu tabele

Drukujemy dokument tekstowy

L a0 B,

g Warto powtorzyé

1. Jakie poznaliSmy mozliwosci ozdabiania tekstu?

2. Jakie sg sposoby otaczania obrazu tekstem?

3. Jak zmieniamy rozmiar rysunku wstawionego do tekstu?

4. Jakie poznaliSmy zasady poprawnego pisania w edytorze tekstu?
5. W jaki sposob przenosimy rysunek w inne miejsce tekstu?

6. W jaki sposob drukujemy rysunki?

n Wykonujemy obramowanie i cieniowanie

NapisaliSmy w edytorze tekstu wypracowanie z historii i chcielibySmy wyrdznic
w nim niektore fragmenty. W jaki sposob mozna wyroznic¢ fragment tekstu inaczej
niz poprzez pogrubienie lub podkreslenie?

Jednym ze sposobow wyroznienia tekstu jest obramowanie. Obramowa¢ mozemy
fragment tekstu (rys. 1a), kilka wierszy (rys. 1b), caty akapit (rys. 1¢) lub kilka akapi-
tow. Mozna rowniez obramowac cale strony.

|0I-:nln- 1750-r.-p.n.e. ‘Hammurabi —wladca-najwiekszego-panstwa-miasta, -Babilonu,-
spisal-pierwszy-w-dziejach-ludzkosci‘kodeks prawny.

Okoto- 1750-r.-p.n.e.-Hammurabi---wladca-najwigkszego-panstwa-miasta, -Babilonu, |
ispisal-pierwszy -w-dziejach ludzkosci-kodeks-prawny. ]

Rys. 1. Przykiady obramowania podwaojng linig w kolorze zielonym, o szerokosci 122 punktu
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; / Sposob obramowania i cieniowania tekstu oraz obramowania strony ustalamy
o w oknie Obramowanie i cieniowanie, wybierajac odpowiednie zakfadki:
Obramowanie, Cieniowanie [ub Obramowanie strony.

tﬁ.@é Przykiad 1. Wykonywanie obramowania tekstu

== 9

Zaznacz fragment tekstu, ktory chcesz obramowac.
Otworz okno Obramowanie i cieniowanie.

W zakiadce Obramowanie, w polu Ustawienie, wybierz rodzaj obramowania,
na przykiad Ramka.

W polu Styl wybierz styl obramowania.

W polu Kolor wybierz kolor obramowania.

W polu Szerokos¢ wybierz szerokos¢ obramowania.
W polu Zastosuj do z listy wyboru wybierz Tekst.
Kliknij przycisk OK.

Tl b

© N o oA

Obramowanie | aeniowanie

Qbramowanie  Obramowanie strony  Cieniowanie

Ustav:rienie: 51_:~,r| Podglad
== Kliknij odpowiednia krawedz
— | Brak na ilustragji Iub uyj
| odpowliedniego prrycisku
3 Ll _E_ Eamka
L o | =
— ——
=|| Cied 4 — —
= | Niectandardnwe | 3Z€rokoiC —
B -
E S A Wy pkt il Zikii o B
Akapit :!"‘E 1
_Oxge.
i
8
Uwagi:

* Aby otworzy¢ okno Obramowanie i cieniowanie, mozna na karcie Narzedzia giowne,

w grupie Akapit klikna¢ strzatke po prawej stronie przycisku Obramowanie —
I na rozwinietej liscie wybrac opcje Obramowanie i cieniowanie.

* Aby obramowac akapit, wystarczy umiescic kursor tekstowy w obrebie tego akapitu
I w otwartym oknie Obramowanie i cieniowanie w polu Zastosuj do wybrac Akapit.

ﬁ Cwiczenie 1. Wykonujemy obramowanie akapitu

1. Utworz nowy dokument tekstowy i przepisz zdanie zapisane na rysunku 1a. Skopiuj je
do Schowka i wklej dwukrotnie, tworzac trzy akapity. Wykonaj w kolejnych akapitach
obramowania w taki sposdb, jak pokazano na rysunku 1. Jako rodzaj obramowania
wybierz ramke, jako styl — potrojng linie, kolor — czerwony, szerokosc — 3/4 punktu.
Czym roznia sie te trzy rodzaje obramowania?

2. Zapisz plik pod nazwa starozytnosc.
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Inna forma wyroznienia tekstu jest cieniowanie, polegajace na umieszczeniu tekstu
na kolorowym tle. Podobnie jak obramowanie, cieniowanie mozemy stosowac do za-
znaczonego fragmentu tekstu (rys. 2a 1 2b) lub do calego akapitu (rys. 2c¢).

Okoto- 1750-r.- p.n.e.- Hammurabi-—wiadca-najwiekszego- panstwa-miasta,- Babilonu,-
spisal pierwszy-w-dziejach-ludzkosci kodeks-prawny. |

Okoto- 1750 r.: p.n.e.-Hammurabi: - wiadca-najwiekszego- panstwa-miasta, Babilonu,:
spisal-pierwszy-w-dziejach-ludzkosci-kodeks-prawny.{|

Okoto-1750-r.- p.n.e.-Hammurabi---wiadca-najwiekszego- panstwa-miasta, - Babilonu,
spisal-pierwszy-w-dziejach-ludzkosci - kodeks-prawny .

Rys. 2. Przykiady cieniowania

4

Cwiczenie 2. Cieniujemy akapity

1. W pliku starozytnosc, zapisanym w ¢wiczeniu 1., usun wszystkie obramowania
| zacieniuj kolejne akapity w taki sposob, jak pokazano na rysunku 2. Czym roznig sie
te trzy rodzaje cieniowania?

2. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

Wskazowki:

» Aby usunac¢ wstawione obramowanie,
zaznacz obramowany tekst lub
akapit i w oknie Obramowanie D Y P I- 0 M
| cieniowanie w polu Ustawienie
Kliknij przycisk Brak.

B B R R A e e e
 Jesli kolor cieniowania jest zbyt il u
ciemny, zmien kolor czcionki G BN e HavipLe
na jasniejszy. na dystansie ......... metréw
) SOVIBM ..ot Z CZasem........
Cwiczenie 3. Dodajemy obramowanie w zawodach plywackich

strony ,Plyniemy na Olimpiade”

1. Przygotuj w edytorze tekstu
dyplom dla uczestnikow zawodow A
==

s

piywackich podobny do pokazanego
na rysunku 3.
2. Dodaj obramowanie strony. @
3. Wstaw obrazy i ikony dotyczace
piywania.
4. Zapisz plik pod nazwa dyplom.

Rys. 3. Dyplom — ¢wiczenie 3.

Temat 11. Tabele, ramki i ozdobniki w tekscie
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E Wykorzystujemy WordArt

W jaki sposob to zrobi¢ w edytorze Word?

{ Chcielibysmy umiescic w przygotowywanym dyplomie ozdobny napis. }

WordArt stuzy do uzyskiwania ozdobnych napisow (rys. 4.), najczesciej wielokoloro-
wych, o nietypowych ksztattach 1 rozmiarach. Uzywa si¢ ich w celu zwrocenia uwa-
g1 odbiorcy. Najczescie] wykorzystywane sg jako naglowki artykulow, zaproszen czy

ulotek.

{E-E?é Przyktad 2. Wstawianie WordArtu

: 3
2.
3.

4.

2 )]

kie WordArt nicjs
'~ . O] Obiekt ~

off .

Ustaw kursor w miejscu, w ktorym chcesz wstawic WordArt.
Wybierz polecenie wstawiania WordArtu.
W galerii obiektow WordArt kliknij wybrany styl — pojawi sie pole edytowania tekstu

WordArt.

W polu edytowania tekstu wpisz tekst.
Uwagi:

Opcje wstawiania WordArtu, ukrytg pod przyciskiem z literg A ( 4 ), mozesz znalezc
na karcie Wstawianie.

Tekst WordArtu mozna formatowac, m.in. zmieniac Kroj oraz rozmiar czcionki,
stosowac pochylenie lub pogrubienie tekstu, korzystajac z odpowiednich opcji

na karcie Narzedzia gidwne.

A A A
A A
A A

I

[

N = [ZWiersz podpisu ~ |
— [@pataigodzina Tt C

Rownanie Syml

A A

&\

A A

b
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f Cwiczenie 4. Wstawiamy WordArt Za pro sz En i@

1. Utworz w edytorze tekstu zaproszenie
na dyskoteke. Nad trescig zaproszenia
umiesc jako WordArt napis ZA P ROSZ EN I E
Zaproszenie. Samodzielnie wybierz
styl WordArtu.

2. Ustal parametry czcionki tekstu Z '
zaproszenia, stosujac zasady
poprawnego pisania tekstu. Dodaj a n|e
odpowiednie obrazy. Pamietaj jednak, prosze
aby nie przesadzic z ozdobnikami.

3. Zapisz plik pod nazwa dyskoteka. Rys. 4. Przykiadowe WordArty

Aby zmieni¢ napisany wczesniej tekst na WordArt,

&) nalezy ten tekst zaznaczyc¢ i wybrac opcje wstawiania WordArtu.

/ Cwiczenie 5. Zamieniamy istniejacy tekst na WordArt

1. Otworz plik dyplom zapisany w ¢wiczeniu 3. Napis ,Dyplom” zamien na WordArt.
2. Zapisz plik pod tg samg nazwg.

Na wstawionym obiekcie WordArt, podobnie jak na obrazie, mozna wykonywac
rozne operacje.

Gdy klikniemy w obszarze WordArtu, na karcie Format ksztaltu dostgpne sta-
ja si¢ narzedzia modyfikacji WordArtu. Korzystajac z nich, mozemy zmieniac styl,
ksztalt, uktad WordArtu, dodawac nne efekty oraz zmieniac sposob otaczania
WordArtu tekstem.

Dodatkowo z menu kontekstowego WordArtu mozemy otworzy¢ okno formato-
wania, w ktorym wybieramy sposob otaczania WordArtu tekstem. Zaleznie od wer-
sji programu Microsoft Word moga by¢ dostgpne rozne mozliwosci formatowania
WordArtu.

f Cwiczenie 6. Zmieniamy wyglad WordArtu

1. Otworz plik dyplom zapisany w ¢wiczeniu 5. Zmien styl i inne efekty WordArtu,
aby uzyskac efekt fali podobny do pokazanego na rysunku 5.

2. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

DYPLOM

Rys. 5. Tytut dyplomu po modyfikacji WordArtu — ¢wiczenie 6.
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H Wstawiamy do tekstu ksztafty

Ksztalty to rodzaj ilustracj wstawianych do tekstu. Jest kilka grup ksztaltow, miedzy
innymi: linie, strzatki blokowe, gwiazdy, transparenty 1 objasnienia.

Na wstawionym ksztalcie, podobnie jak na obrazie, mozna wykonywac rozne ope-
racje. Gdy klikniemy dwukrotnie w obszarze ksztaltu, dostepne stang si¢ narzedzia
modyfikacji ksztattu. Korzystajac z nich, mozemy miedzy innymi kolorowacé i przy-
cinac ksztatty, zmienia¢ ich polozenie w tekscie oraz obracac 1 zmieniac ich rozmiary.

Wewnatrz niektorych ksztaltow mozna umieszczac¢ tekst. Dodany tekst staje sig
czescig ksztaltu. Takie mozliwoscit mogg przydac si¢ np. do pokazania schematu po-
stepowania lub wykonania komiksu 1 chmurek z tekstem. Mozna rowniez tworzy¢
cickawe kompozycje graficzne sktadajace si¢ z ksztattow.

Zaleznie od wers)1 edytora tekstu do dokumentu tekstowego mozna wstawic inne
ilustracje, m.in. ikony, modele 3D 1 SmartArt.

tB--@é;”' Przyktad 3. Korzystanie z ksztattow

Wybierz opcje wstawiania ksztaltow — Ksztatty.

W galerii Ksztattow kliknij wybrany ksztatt.

Wskaz miejsce w tekscie, w ktorym chcesz umiescic ksztait.

Trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy, przesun kursor, by powstat wybrany
ksztait.

Pusc przycisk myszy, aby zakonczyc rysowanie ksztattu.

Jesli chcesz umiescic wewnatrz ksztattu tekst, z menu kontekstowego ksztaitu
wybierz polecenie Dodaj tekst. W obszarze ksztaitu pojawi sie kursor tekstowy.

o b -

24

Uwaga: Opcje Ksztalty mozesz znalezC w menu na karcie Wstawianie.

2
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e At e
Linie
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Prostokaty 3 Sbd Whypelnienie Eontur
OoDatDOOd g : s
Ksztalty podstawowe A Wytnij
HOANIAOOOOO® -+ [ Kopio
GSOJOr Ly, 0d gl oo ooy
HOO~DO0R B3N 4 Pl
(B 3 (N A L]
Strzalki blokowe Dodaj tekst [% -q-l
- oaft et T Edytuj punkty
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/ Cwiczenie 7. Wstawiamy do tekstu ksztatty

1. Sprawdz, jakie rodzaje ksztaltow proponuje edytor tekstu, z ktorego korzystasz.
Wstaw kilka przyktadowych ksztattow do nowego dokumentu. Jakie sg skutki
przeciggania zottych kotek umieszczonych na wierzchotkach ksztaftu?

2. Korzystajac z ksztattow, przedstaw kolejne kroki postepowania opisane
w przykiadzie 3. Dodaj objasnienia (wzor pokazano na rysunku 6.). Zmien odpowiednio
rozmiary ksztaitow, pokoloruj je i dodaj inne wybrane efekty.

3. Zapisz plik pod nazwa ksztafty.

Na karcie
Wstawianie

kliknij przycisk Wybierz opcje
wstawiania
ksztattu

Rys. 6. Stosowanie ksztaitow — cwiczenie 7.

W galerii
Ksztattow kliknij

wybrany ksztatt

n Grupujemy wstawione obiekty

Chcielibysmy, aby poszczegodlne ksztatty wchodzace w skiad jednego schematu
nie przemieszczaty sie na stronie dokumentu tekstowego podczas formatowania.
Jak sprawic, aby staty sie one jednym elementem?

Wstawione do tekstu obrazy 1 inne obiekty, np. obrazy, obiekty WordArt lub ksztal-
ty, mozna grupowac. Z grupowaniem obiektow (ksztaltow 3D) spotkalismy si¢ juz
w programie Paint 3D. Grupowanie obiektow umozliwia wykonywanie roznych ope-
rac)i na kilku obiektach graficznych jednoczesnie, tak jakby byly jednym elementem,
na przyklad zmienianie rozmiaru, przenoszenie w Inne miejsce, przycinanie.

| fj/ Aby zgrupowac obiekty, nalezy klikac je kolejno, trzymajac jednoczesnie
© ) weisniety klawisz Shift. Nastepnie z menu kontekstowego wybrac polecenie
Grupuj.

/ Cwiczenie 8. Grupujemy obiekty wstawione do tekstu

1. Otworz plik ksztafty zapisany w ¢wiczeniu 7. Zmien sposob otaczania wszystkich
umieszczonych w tekscie obiektow na Przylegle. Zgrupuj wszystkie obiekty.
2. [Zapisz plik pod tg samg nazwa.
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H Wstawiamy do tekstu tabele

W programie Word do dokumentu tekstowego mozemy wstawic tabele. Dzigki tabe-
lom rozne informacje mozna uporzadkowac 1 przedstawic w przejrzysty sposob.

v~ Tabela skiada sig z poziomych wierszy i pionowych kelumn.
/N Pojedyncze pole w tabeli to komérka.

- gl T
komorka r kolumna
Nazwa panstwa System rzgdow Majwyisza wiadza
WIersz —FL Grecja demokracja zgromadzenie obywateli
Rzym republika senat i lud rzymski

Rys. 7. Przykiadowa tabela

®-®~ Przykiad 4. Tworzenie tabeli

Ustaw kursor w miejscu, w ktorym chcesz wstawic tabele.

Wybierz opcje wstawiania tabeli. Otworzy sie okno wstawiania tabeli (rys. 8a).

W polu Liczba kolumn wpisz lub wybierz odpowiednig liczbe kolumn.

W polu Liczba wierszy wpisz lub wybierz odpowiednia liczbe wierszy.

Kliknij przycisk OK.

Uwaga: Opcjg wstawiania tabeli mozna znalezc na karcie Wstawianie (nalezy wybrac
polecenie Tabela/Wstaw tabele lub zaznaczyc na schemacie liczbe kolumn i wierszy

I N o

(rys. 8b).
Wstawianie tabeli ? P ne  Wstawianie  Rysowanie Projekic
Rozmiar tabeli | = :
Liczba kolumn: - -5 Iq{-—- - M FO %’ @ FE
Liczba wierszy: 2 -i_ =y T;E?Ia bezy Hmﬁt:,r Koy hl;n;ile R
Zachowanie auto d‘ctpas owania = ! 4 5x? — tabela
(@) Stata szerokoé¢ kolumn: (Auto 5| ) DI:":”::“:' D |:| D:l
() Autodopasowanie do zawartoici I DI:":": |:| |:| I:H:l
() Autodopasowanie do okna | L] NN
e 0000000000
apamietaj rozmiary nowych tabel |:| |:| DDD |:| |:| |:| DD
oK Anulu) | DDDDDDDDDD
' | CICICCICICI I ]
t_ o
5 @ Wstaw tabele...

Rys. 8a. Okno Wstawianie tabeli F%] Rysuj tabele

Rys. 8b. Schemat tworzenia tabeli

Do komorek tabeli mozemy wpisywac tekst lub liczby oraz wstawiac obrazy. Tekst
umieszczony w komorkach tabeli formatujemy w taki sam sposob jak poza tabels.
Mozemy go na przyktad pogrubi¢, pochyli¢ lub wyrownac do srodka.
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Mozna rowniez zmieniac szerokosc 1 wysokosc komorek, na przyktad przeciagajac
1 upuszczajgc odpowiednie krawedzie tabeli.

Gdy klikniemy w obszarze tabeli, na karcie Projekt tabeli dostepne staja si¢ na-
rzedzia modyfikacji tabeli. Korzystajac z nich, mozemy zmieniac styl tabeli, dodawac
obramowanie 1 cieniowanie komorek tabeli.

f Cwiczenie 9. Tworzymy tabele

1. Utworz tabele skiadajaca sie z trzech kolumn i trzech wierszy. Uzupeinij ja | sformatuj
wedfug wzoru z rysunku 9.

2. Zapisz plik pod nazwa fabela.

Graecja demokracja zgromadzenie obywateli

Rzym republika senat i lud rzymski

Rys. 9. Przykiadowa tabela po sformatowaniu — ¢wiczenie 9.

Do utworzone) tabeli mozemy dodac dodatkowa kolumne (kolumny): po lewe],
po prawej stronie lub wewnatrz tabeli. Mozna tez dodawac nowe wiersze: za ostatnim
wierszem, przed pierwszym wierszem lub wewnatrz tabeli. W kazdym przypadku na-
lezy przed wybraniem opcj1 wstawiania odpowiednio ustawic kursor tekstowy.

/ Cwiczenie 10. Wstawiamy do tabeli dodatkowy wiersz

1. Do tabeli z pliku tabela, utworzonej w ¢wiczeniu 9., wstaw dodatkowy wiersz,
umieszczajac go za ostatnim wierszem tabeli.

2. W nowym wierszu wprowadz dane dotyczgce Eqgiptu (system rzadow — despotyzm,
najwyzsza wiadza — faraon).

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka: Kliknij jedng z komorek ostatniego wiersza. Wybierz z menu kontekstowego

polecenie Wstaw/Wstaw wiersze ponizej.

Komorki tabeli mozna scali¢ (polaczy¢ w jedng komorke).

/ Aby scalié¢ komorki, nalezy je zaznaczyc i z menu kontekstowego wybrac
L polecenie Scal komorki.

f Cwiczenie 11. Scalamy komorki

1. Do tabeli zapisanej w ¢wiczeniu 10. dodaj nowy wiersz. UmieSc go przed pierwszym
wierszem. Scal komorki w tym wierszu | wpisz w nim tytut:
,Rzady w starozytnosci”.

2. Zapisz plik pod t3 samg nazwg.

Temat 11. Tabele, ramki i ozdobniki w tekscie
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/ Cwiczenie 12. Tworzymy i formatujemy tabele

1. Utworz nowy dokument tekstowy. Wstaw do tekstu tabele skiadajaca sie z pieciu
kolumn i trzech wierszy. Wypetnij komorki danymi podanymi na rysunku 10.

2. Dodaj trzy nowe wiersze z informacjami o Polsce, Niemczech i Czechach. Umiesc je
zaraz po nagiowku tabeli.

3. Sformatuj tekst i tabele wediug wiasnego pomystu.

4. Zapisz plik pod nazwa panstwa.

Lp. Kontynent Panstwo Stolica Jezyk urzedowy
1. Europa Dania Kopenhaga | dunski
2. Europa sSZwajcana | Berno niemiecki, wtoski,
Rys. 10. Tabela FANCESKL |
_ éwiczenie 12. romansZ {rotoromanski)
"*“a:f;.f;}::':ﬁf; Aby usunac niepotrzebne wiersze lub kolumny, nalezy ustawic kursor
"]-’“1{::"-'; tekstowy w komorce nalezacej do danego wiersza lub kolumny, z menu
~ =" . . kontekstowego wybrac¢ polecenie Usun komorki i wybra¢ usuwanie calego
U, wiersza lub catej kolumny.

Cwiczenie 13. Usuwamy wiersz

Aby usunac jednorazowo wiecej wierszy lub kolumn, nalezy je wczesniej
zaznaczyc.

1. Otworz plik panstwa zapisany w ¢wiczeniu 12. Zauwaz, ze w jednej kolumnie
informacje powtarzajq sie. Usun te kolumne.

2. Dodaj nowy wiersz powyzej pierwszego wiersza tabeli, scal w nim komorki i umiesc
tytut ,\Wybrane panstwa Europy”.

3. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

Drukujemy dokument tekstowy

Dokument tekstowy mozemy wydrukowac, wybierajac opcje Drukuj w menu Plik.
Zobaczymy najpierw dokument w Podgladzie wydruku.
Korzystajac z opcj1 Wlasciwosci drukarki, mozemy dodatkowo ustalic: rozmiar
papieru, liczbe kopii, rodzaj druku (czarno-biaty lub kolorowy). W razie potrzeby for-
mat papieru mozna sprawdzi¢ lub zmienié, korzystajac z opcji Ustawienia strony.
Jesli wszystko jest w porzadku, mozna rozpoczac drukowanie, klikajac przycisk

Druku;j.

/ Cwiczenie 14. Drukujemy dokument tekstowy

Wydrukuj dyplom przygotowany w cwiczeniu 6.
Uwaga: Przed drukowaniem dokumentu w szkole zawsze zapytaj nauczyciela o zgode.
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I Warto zapamigtac

WordArt stuzy do uzyskiwania ozdobnych napisow.

Tekst mozna obramowac i zacieniowac. Obramowanie lub cieniowanie mozna dodac
zarowno do catej strony, jak i wybranego fragmentu tekstu.

Do tekstu mozna wstawic ksztatty, ktore nastepnie mozna modyfikowac, np. zmieniac
ich rozmiar, kolor, pofozenie, umieszczac w ich wnetrzu tekst.

Do tekstu mozna wstawic tabele. Tabela jest zbudowana z wierszy i kolumn.
Pojedyncze pole tabeli to komarka.

Tekst umieszczony w tabeli i caig tabele mozna formatowac, korzystajac z mozliwosci
edytora tekstu, np. zmieniac parametry czcionki oraz stosowac obramowania

| cieniowania.

Wstawione do tekstu obiekty mozna grupowac.

Dokument tekstowy, podobnie jak rysunek, mozna wydrukowac.

n Pytania

£ A b

Do NOOO A~

W jaki sposob wykonac obramowanie fragmentu tekstu?

W jaki sposob zacieniowac akapit?

Do czego stuzy WordArt? Omow sposob umieszczania obiektow tego typu

w dokumencie tekstowym.

Wyjasnij sposob wstawiania ksztaltow do dokumentu tekstowego.

Jak jest zbudowana tabela i w jaki sposob wstawia sig j3 do dokumentu tekstowego?
W jaki sposob dodajemy do tabeli kolumny lub wiersze?

Na czym polega scalenie komorek tabeli?

W jaki sposob zgrupowac obiekty wstawione do tekstu?

W jakim celu grupuje sie obiekty?

Zadania

1.

&

Otworz plik Dyzio zapisany w zadaniu 1. z tematu 10. Dodaj obramowanie strony.
Zapisz plik pod tg sama nazwa.

Utworz nowy dokument w edytorze tekstu. Zaprojektuj ogtoszenie o zgubieniu

w szkole czapki. Wykorzystaj poznane elementy, takie jak: obiekty WordArt, ksztaity
oraz obramowania. Zapisz plik pod nazwa zguba.

Utworz nowy dokument w edytorze tekstu. Napisz definicje poszczegolnych czesci
mowy: rzeczownika, czasownika, przymiotnika, liczebnika i przysiowka. Obramuj

| zacieniuj w jednakowy sposob zapisane definicje. Zapisz plik pod nazwa definicje.
Utworz nowy dokument w edytorze tekstu. Przygotuj dyplom dotyczacy zawodow,
ktore chciatby$ wygracé. Zapisz plik pod nazwa mdaj dyplom.

W edytorze tekstu utworz tabele pokazang na rysunku 11. Dodaj jeszcze piec wierszy
Z informacjami o innych szczytach gorskich. Znajdz informacje w Internecie. Po lewej
stronie tabeli wstaw kolumne i umies¢ w niej, poczawszy od drugiego wiersza,

liczby od 1 do 9. Zastosuj liste numerowanga. W nagiowku wpisz skrot ,Lp.". Dopasu;
odpowiednio szerokos¢ wstawionej kolumny. Zapisz plik pod nazwa najwyzsze szczyty.
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Pasmo | Wysokosé
gorskie (m n_p.m.)

Szczyt

Mount Everest (Czomolungma) | Himalaje 66485

KZ (Godwin Austen, Czogon) Karakorum 8611

Kangczendzonga Himalaje 8586

Rys. 11.
Tabela — zadanie 5.

Lhotse Himalaje 8516

6. Utworz nowy dokument w edytorze tekstu. Wstaw do niego zrzut (,zdjecie”) okna
programu Paint, ktory zostat wykonany w zadaniu 8. w temacie 10. i zapisany w pliku
pod nazwa zdjecie okna programu. Opisz podstawowe elementy okna. Opisy umiesc
w ksztattach typu Objasnienie. Ustaw kolejno$¢ wstawionych elementow, tak aby
obraz okna programu Paint byt na spodzie. Zgrupuj wszystkie wstawione elementy.
Zapisz plik pod nazwa okno.

7. Korzystajgc z ksztaitow i innych ilustracji (np. ikon, grafiki SmartArt), utworz
w edytorze tekstu schemat czynnosci wykonywanych przez komputer po jego
wigczeniu, pokazany na rysunku 14. w temacie 4. Zapisz plik pod nazwa wigczanie
komputera.

Dla zainteresowanych

8. Utworz nowy dokument w edytorze tekstu. Zaprojektuj reklame firmy produkujacej
zarowki. Zastosuj poznane metody ozdabiania tekstu. Zapisz utworzony dokument
w pliku pod nazwa Zarowka.

9. Przygotuj tabele-krzyzowke, ktorej rozwigzaniem bedzie stowo TABLET. Objasnienia
podane sg na rysunku 12. Na rysunku 13. pokazany jest pierwszy wiersz krzyzowki
(nie wypetniaj go w podreczniku). Po utworzeniu krzyzowki, rozwiaz ja. Zapisz plik pod
nazwa krzyZowka.

1. Skiada sie z poziomych wierszy i pionowych kolumn.
2. Ulozone w odpowiedniej kolejnosci polecenia dla komputera.
3. Przedmiot, ktory moze by¢ umieszczony w ramie i powieszony
na scianie lub nazwa opcji.
4. Najmniejszy element obrazu wyswietlanego na ekranie monitora.
5. Urzadzenie stuzgce do nadzorowania wszystkich pozostalych uktadow

Hy_s. 12: elektronicznych kamputera.
Hasla do krzyzOwki | g, Ppodstawowy program graficzny.
— zadanie 9.
Rys. 13.

Pierwszy wiersz ‘ ‘
krzyzowki — zadanie 9.

Wskazowka: Odszukaj w menu inny od omowionego w tym temacie sposob
wstawiania tabeli do tekstu.

10. Przygotuj krzyzowke do rozwigzania dla kolegi [ub kolezanki. Uioz samodzielnie
objasnienia do hasel inapisz je w edytorze tekstu. Zapisz plik pod nazwa
moja krzyZowka.
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Zadania projektowe
— tekst 1 grafika

Zadanie 1. Komiks historyczny

Zadanie 2. Miska z owocami

Zadanie 3. Wycinane litery

Zadanie 4. Zasady zachowania sig pieszego
Zadanie 5. Projekt 3D ,,Spacer z psem”
Zadanie 6. ,,Pinokio” — komiks

Zadanie 1. Komiks historyczny

Przygotuj w edytorze tekstu komiks historyczny na podstawie
rysunku 1. oraz rysunkow i informacji podanych w podreczniku
w temacie 2. (rys. 1.) i w temacie 6. (rys. 1.).

Rysunki do komiksu wykonaj w programie Paint (mogg byc¢
schematyczne) i zapisz je w oddzielnych plikach. Utworz

nowy dokument tekstowy i wstaw do niego rysunki z plikow.
Ut6z wypowiedzi postaci wystepujacych na rysunkach oraz
komentarze w taki sposob, aby utworzyly dowcipng historyjke.
Wybierz odpowiednie ksztalty i umieS¢ w nich przygotowane
teksty. W razie potrzeby dostosuj ksztaity, odpowiednio je
formatujac. Do wpisania tytufu catej historyjki wykorzystaj inne
obiekty graficzne, na przykiad WordArt. W razie potrzeby zgrupuj
wybrane obiekty.

Tak powstawaty
pierwsze
emotikony ©)

Zadanie 2. Miska z owocami

Otworz plik rysunki owocow zapisany w ¢wiczeniu 1. z tematu 10.
Narysuj miske i ,wt6z" do niej narysowane owoce (rys. 2.).

Do wykonania zadania wykorzystaj poznane wczesniej metody.
Zapisz plik pod nazwa miska z owocami.

Rys. 1. Przykiad

zastosowania ksztaltow
Przygotuj w edytorze tekstu krotkie opisy kazdego owocu. do tworzenia komiksu
Mozesz poszukac informacji w Internecie. Wklej do tekstu — zadanie 1.

przygotowany rysunek. Zapisz dokument tekstowy w pliku
pod nazwa opis OWoCcow.

Rys. 2. Miska z owocami — zadanie 2.
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Zadanie 3. Wycinane litery

Przygotuj w programie Paint napis skiadajacy sie z liter wypeinionych wybranym obrazem,

na przykiad zdjeciem.

Przykiadowe zdjecia wybierz z wiasnych zbioréw lub pobierz z Internetu i zapisz w pliku.
Korzystajac z mozliwosci wycinania, kopiowania i wklejania fragmentu rysunku (w tym wklejania
przezroczyscie i nieprzezroczyscie), wykonaj litery tworzace napis W/OSNA. Litery powinny byc
na tyle duze, aby po wycigciu mogiy by¢ wykorzystane na planszy przygotowywanej z okazji
pierwszego dnia wiosny.

Kolorowym tiem mozna wypeiniac nie tylko litery, ale i inne figury zamknigte.

O
-3

Rys.
wypeinionej obrazem

Przykiad 1. Stosowanie przezroczystego tta

W programie Paint otworz plik z wybranym zdjeciem.

Narysuj litere na bialej czesci obrazu, uzywajac poznanych narzedzi programu Paint.
Ustaw Kolor 2 (Kolor tfa) inny niz bialy, na przykiad niebieski.

Ustaw Zaznaczenie przezroczyste (Tio przezroczyste) i wypeinij litere kolorem tia.
Zaznacz litere, wytnij jg | wklej w wybrane miejsce zdjecia.

Powtorz kroki od 2. do 5., aby wykonac pozostate litery.

Uwaga: Jesli biata czesSc obrazu jest niewidoczna, kliknij zdjecie i przeciagnij jeden

z matych kwadracikow na krawedzi obrazu, aby go powiekszyc.

CLN o PO sk

TR R S B S B B 5 8 & = 5 5 = 5 5 5 5 8

3. Tworzenie litery

—zadanie 3. Lo :

Zadanie 4. Zasady zachowania sie pieszego
Utworz komiks ilustrujacy zasady zachowania sie pieszego na jezdni.

Narysuj w programie Paint obrazy przedstawiajace te zasady. Zapisz je w oddzielnych plikach,
a nastepnie wstaw do dokumentu tekstowego (na rysunku 4. pokazano przykiadowy rysunek).
Korzystajac z odpowiednich ksztattow, dodaj do kazdego rysunku wiasciwa zasade.

Dodaj tytut komiksu, wykorzystujac WordArt.

-

\.

Pieszemu zabrania sie:

wchodzenia na jezdnie:

— bezposrednio przed jadgcym pojazdem, w tym rowniez na przejsciach dla pieszych,
— Spoza pojazdu lub innej przeszkody ograniczajacej widocznosc drogi,
przechodzenia przez jezdnie w miejscach o ograniczonej widocznosci,

zwalniania kroku lub zatrzymywania sie bez uzasadnionej potrzeby podczas
przechodzenia przez jezdnie lub torowisko,

przebiegania przez jezdnie,
chodzenia po torowiskach.
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Nie wehod? na jezdnie
bezposrednio przed jadacy
samochod, w tym rowniez
na przejsciu dla pieszych!

Rys. 4. Przykiadowy rysunek ilustrujacy zasady zachowania sie pieszego majacego
zamiar przejsc przez jezdnie — zadanie 4.

Zadanie 5. Projekt 3D ,,Spacer z psem”

W programie Paint 3D wykonaj modele 3D dziewczynki i chiopca, korzystajac z narzedzi
Wygtadzona krawedz i Ostra krawedz oraz poznanych przeksztaicen. W projekcie umiesc
rowniez trojwymiarowe chmury i psa. Projekt na rysunku 5. moze stanowic inspiracje.
Zapisz projekt pod nazwa spacer z psem.

Rys. 9. Przykiad projektu 3D — zadanie 5.

Zadanie 6. ,,Pinokio” — komiks
Przygotuj komiks na podstawie fragmentu powiesci Carla Collodiego ,Pinokio”.

Lastosuj ksztalty i inne poznane obiekty graficzne. Rysunki do komiksu wykonaj
w programie Paint.

Wskazowka: Wybrany fragment powiesci wskaze nauczyciel.
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Stownik pojeé

Blog

Rodzaj strony internetowej,

na kiorej umieszcza sie wpisy
opatrzone data, tworzac sieciowy
dziennik lub pamietnik (str. 71).

Chmura

Obszar w Internecie, w ktorym
mozna przechowywac roznego
rodzaju dokumenty komputerowe,
np. obrazy (rysunki, zdjecia), pliki
muzyczne, filmy (str. 53).

Czat

Serwis internetowy stuzacy
do komunikacji wielu 0sob
w tzw. pokojach (str. 71).

Emotikon

Zbudowany ze znakow

tekstowych wyraz nastroju
uzywany w komunikaciji za pomoca

Internetu i telefonow komaorkowych.

Na przykiad:

-) usmiech,

-( smutek,

D szeroki usmiech,
-0 zdziwienie (str. 68).

Firewall
(tzw. zapora ogniowa)

Program lub urzadzenie elektroniczne

chroniagce komputer lub siec
komputerowa przed wlamaniami
(str. 71).

GPS

Globalny system okreslania pozycii
— system okreslania polozenia
geograficznego wykorzystujacy
sygnaly radiowe nadawane przez
sztuczne satelity Ziemi (str. 40).

Instalowanie programu

Proces zapisywania programu

na dysku twardym i przygotowania
go do pracy na danym komputerze
(str. 41).

Kafelek

Graficzny element, pod ktorym moze
sie kry¢ program komputerowy.
Kafelki moga tez reprezentowac
foldery lub dane z wybranych
programow (str. 41).

Kompresowanie

Zmniejszenie rozmiaru pliku.

Na przykiad plik, ktory przed
kompresja ma rozmiar 5 MB

(czyli 5120 KB), po kompresiji

moze mie¢ 220 KB. Rozmiar zostat
zmniejszony ponad 23 razy (str. 58).

Komunikator internetowy
Program komputerowy pozwalajacy
na przesylanie natychmiastowych
komunikatow pomiedzy dwoma lub
wigce] komputerami (sir. 71).

Logowanie

Rozpoczecie pracy w sieci przez
wprowadzenie identyfikatora (nazwy
uzytkownika) i hasta (str. 45).

Menu kontekstowe

Otwiera sie po kliknigciu
prawym przyciskiem myszy
w miejscu, w kidrym chcemy
wykonac jakas operacje.
Znajduja sie w nim opcje
dotyczace elementu, ktory
kliknigto (str. 44).

Teraz bajty. Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa V

Netykieta

Nazwa ta jest polaczeniem
angielskiego stowa net — siec
| polskiego efykieta — zasady
zachowania. Oznacza zbior
zasad posiugiwania sig poczig
elektroniczng i korzystania

Z Internetu (str. 67).

Piksel
Najmniejszy element obrazu

wyswietlanego na ekranie monitora
(str. 18).

Pojemnosc

Pojemnosc nosnikow

pamieci i rozmiary programow
podawane sg w bajtach (B)

i wielokrotnosciami bajtow:

1 KB (kilobajt) = 1024 B

1 MB (megabajt) = 1024 KB

1 GB (gigabajt) = 1024 MB

1 TB (terabajt) = 1024 GB (str. 51)

Serwis spofecznosciowy

Serwis internetowy, wspottworzony
przez zgromadzong wokot niego
spolecznosc (sir. 71).

Skaner
Urzadzenie do przeksztaicenia
obrazu na postac cyfrowa (sir. 18).

Spam

Niechciane wiadomosci
elektroniczne. Spam jest najczescie
rozsytany za pomoca poczty
elekironicznej (sir. 68).

Zasoby komputera

Wszelkie dane znajdujace sie

w komputerze i podigczone

do niego urzadzenia, do ktdrych
mamy dostep: foldery, pliki,
zainstalowane programy, naped
CD/DVD, drukarka (sir. 52).






Podrecznik jest przeznaczony do nauczania informatyki
w klasie 4 szkoly podstawowe.

Prezentowane w podreczniku metody, pojecia i przykiady
uwzgledniajg réznorodnosS¢ oprogramowania,
jaka wystepuje w szkotach podstawowych.

Kazdy temat to gotowy scenariusz lekcji o wyrazistej
strukturze merytorycznej i metodycznej. Uczen poznaje
zagadnienia w sposob systematyczny i uporzadkowany,
a rozwigzujac niebanalne zadania, rozwija wyobraznie
tworcza i uczy sie logicznego myslenia.

Podrecznik zawiera:
« ponad 260 ¢wiczen i zadan sprawdzajacych
« ponad 110 pytan sprawdzajacych




