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Wykonujemy obliczenia
w arkuszu kalkulacyjnym

Komputerowy kalkulator

Budowa arkusza kalkulacyjnego
Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym
Sztuczki w arkuszu kalkulacyjnym

o

rto powtorzyc

Jak kiedys$ wykonywano obliczenia?

. W jaki sposdb mozna wstawiac¢ do dokumentu tekstowego tabele?

. Z jakich elementow jest zbudowana tabela?

. W jaki sposab zapisujemy dokument tekstowy w pliku?

. W jaki sposodb kopiujemy i wklejamy zaznaczony fragment tekstu w inne miejsce tego
samego dokumentu?

n Komputerowy kalkulator

Razem z systemem operacynym Windows domyslnie instalowane sg programy, takie
jak: Paint, WordPad, Kalkulator.

Po uruchomieniu programu Kalkulator na ekranie pojawi si¢ okno przypomina-
Jace wygladem prosty kalkulator kieszonkowy, jakiego uzywamy do przeprowadza-
nia obliczen arytmetycznych. Mozna w nim dodawac¢, odejmowac¢, mnozy¢, dzielic,
oblicza¢ odwrotnosci 1 kwadraty liczb, procenty 1 pierwiastki kwadratowe. Program
Kalkulator pozwala dodatkowo na wykonywanie zlozonych obliczen matematycz-
nych, statystycznych 1 logicznych. Z tych funkcji mozna skorzysta¢, zmieniajgc tryb

kalkulatora w opcj1 Otworz nawigacje ( ).

Cwiczenie 1. Wykonujemy obliczenia
w programie Kalkulator

1. Uruchom program Kalkulator.
Wykonaj nastepujgce dzialanie:
36 - (25 + 48) — 16 - 22.
Zapamietaj lub zapisz wynik.

2. Odpowiedz na pytanie:
Czy wykonywanie takich obliczen
w programie Kalkulator jest wygodne?
Uzasadnij odpowiedz.

Wskazowka: W programie Kalkulator znakiem
mnozenia jest *.

Temat 1. Wykonujemy obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym




E Budowa arkusza kalkulacyjnego

Dokument arkusza kalkulacyjnego, zwany skoroszytem, sklada si¢ z arkuszy.
Kazdy arkusz jest tabelg zbudowang z poziomych wierszy 1 pionowych kolumn.
Wiersze oznaczone s3 liczbami, a kolumny — literami. Pojedyncze pole tabeli arku-
sza kalkulacyjnego to komérka. Bedziemy postugiwac si¢ arkuszem kalkulacyjnym

Microsoft Excel.
Arkusz kalkulacyjny E’}}ﬁ Kazda komarka tabeli arkusza kalkulacyjnego
Program umozliwiajacy /N Re” Ma SWOj adres, utworzony z litery kolumny

—"> .. inumeru wiersza, w ktorych sig znajduje.

-

wykonywanie obliczen
(np. matematycznych,

finansowych  statystycayen) Na przykiad adres B8 oznacza komorke umieszczong
oraz prezentowanie danych cociiy kol NE B wi
| wynikow w postac na przecigeiu kolumny oznaczonej literg 5 1 wiersza o nu-
wykresow. merze 8. Aby wybra¢ komorke arkusza kalkulacyjnego,
nalezy wskazac jg kursorem 1 klikng¢ lewym przyciskiem
MySzy.
pasek formuty
@ Avtozapis @ ) [H Zespt! - Excel 2 wyszukaj (alt+M) o = O b4
Plik ~ Marzedzia gldwne  Wstawianie  Ulkdad stiony  Formuly  Dane  Recenzja Widok Pomoc - Komentarze
_ﬂD ¥ Calibri w11 = [I= E[g] aby, Dgélne v [Ell Formatowanie warunkowe ~ = 0
> 1|;I€|E_| [ B T U~-A N ||IZE==EH~ 88~ % o0 | [BEFomatyjako tabele - Kemécki | Edytowarie
-~ ¥ H| o~ A = = |- @ 35 A Style komérki ~ 3 %
Cafnij Schowek My Czeianka M Wyrdwnanie M Liczha M Style e
Al v |k Jx ‘ ~
i R R B & . W |- & s} b Pk § L] ™ 1 KN | &&
1 ] A
2
a | aktualnie wybrana
: komorka o adresie A7
>
g
o = WIersz dziewiaty
0
11
12
13 _ L J
Arkusz1 ® L4 S b
Gotowy T2 Ukatwiendh dostepu: dobrze praygotowane #H B M - | +  100%
arkusz e kolumna F

Rys. 1. Budowa arkusza kalkulacyjnego — fragment okna programu Microsoft Excel

Wokot wybranej komorki pojawia sie ciemniejsza obwodka (rys. 1.). Pomiedzy ko-
morkami arkusza kalkulacyjnego poruszamy sie, klikajac wybrane komorki lewym
przyciskiem myszy lub za pomoca klawiszy sterujgcych ze strzatkami.

b Temat 1. Wykonujemy obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym



7 Aby zaznaczyé kilka komdrek znajdujacych sie obok siebie,
o nalezy klikngc pierwszga z nich od lewej i trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy,
przeciaggnac kursor do ostatniej zaznaczanej komorki po prawej.

Prostokatny obszar skfadajacy si¢ z kilku (kilkunastu) komorek nazywamy w ar-
kuszu kalkulacyjnym zakresem komorek.

/ Cwiczenie 2. Poruszamy sie miedzy komadrkami arkusza kalkulacyjnego

Uruchom program Microsoft Excel i obejrzyj budowe jego okna. Przecwicz poruszanie sie
miedzy komorkami arkusza oraz zaznaczanie komorek.

n Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

W komorce mozna umiescic tekst, liczbe lub wzor matema- E i

tyczny zwany formulg. Formuia pozwala na przeprowadza-

nie nawet bardzo skomplikowanych obliczen. W formule Wyrazenie (np. dzialanie

zamiast konkretnych liczb mozna wpisywaé adresy komorek, matematyczne) zapisane
, ; : , : za pomocg dostgpnych

w ktorych te liczby zapisano. Podstawowe dziatania arytme- w arkuszu kalkulacyjnym

tyczne wykonuje si¢ za pomocg operatorow: + (dodawanie), operacii i funkcj.

— (odeymowanie), * (mnozenie), / (dzielenie).

FELL m Operator

/< . Kazdaformuta w programie Microsoft Excel | _

~. =< musi by¢ poprzedzona znakiem rownosci. Symbol okreslajacy rodzaj

L operacji wykonywanej przez
komputer.

f Cwiczenie 3. Liczymy w arkuszu kalkulacyjnym

W arkuszu kalkulacyjnym wpisz do komorki A7 nastepujaca formute:
=36 * (25 + 48) - 16 * 22.
Nacisnij klawisz Enter. Porownaj wynik z wynikiem otrzymanym w ¢wiczeniu 1.

Dokumenty tworzone w programie Microsoft Excel zapisujemy podobnie jak
w programie Microsoft Word, korzystajac z opcji Zapisz jako lub Zapisz. Pliki zapi-
Sywane sg z rozszerzeniem x/sx.

f Cwiczenie 4. Wykonujemy obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym, uzywajac adresow
komorek

1. Poczawszy od komorki A1, wpisz w kolumnie A nastepujace liczby: 345, 8720, 52.
W komarce A4 wpisz formute: =A1+A2+A3 i nacisnij klawisz Enter.

2. Utworz folder Arkusze. Zapisz w nim utworzony plik pod nazwg sumati.
Uwagi:
W razie pomyiki zawarto$¢ komorki mozna usunac, korzystajac z klawiszy Delete lub

Backspace.
 Wszystkie tworzone pliki zapisuj w folderze Arkusze.

Temat 1. Wykonujemy obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym 7



Po wykonaniu ¢wiczenia 4. w komorce 44 pojawi si¢ wynik dodawania liczb zapi-
sanych w komorkach od 47 do A3. Po wskazaniu komorki 44 na pasku formuty mozna
obejrze¢ formule, ktora postuzyta do obliczenia sumy.

Arkusz kalkulacyjny wyposazono w gotowe funkcje utatwiajgce wykonywanie
obliczen. Jesli mamy dodac do siebie kilka liczb, mozemy uzy¢ funkcji SUMA.

O

1
2.

3.

Bl

LA e | WD P | e

< Przykiad 1. Stosowanie funkcji SUMA

Poczawszy od komarki B7, wpisz w kolumnie B nastepujace liczby: 345, 8720, 52.
Zaznacz komarki od B7 do B3.

Kliknij przycisk Autosumowanie | X Autosumowanie | (na karcie Narzedzia gtéwne),
umozliwiajgcy wstawienie funkcji SUMA.

W komoarce B4 pojawi sie wynik sumowania zaznaczonych liczb.

Kliknij komorke z wynikiem sumowania, aby na pasku formuty zobaczy¢ formute, ktora
postuzyta do wykonania obliczen.

¥

b 4
: b ) — > Autosumowanie ~
o e e | &
Wstaw Usuri Formatuj Wypelny ~
v 5 ¥ & Wyczyéé ~
Komorki Edytowanie
v Bl v i B4 v |2 fxr  =SUMA(B1:B3)
A B | A S A B S T :
345 1 345 1 _ 345 |
2 820) 2 820l 2 8720
52- 3 52 3 52
4| (4 —veinl 4] 9117| 4— 5
3 5

f Cwiczenie 5. Sumujemy liczby

5 &

2.

3.

Otworz plik sumat zapisany w cwiczeniu 4. Wpisz do komorek od BT do B3 liczby
podane w przykiadzie 1. Oblicz sume wpisanych liczb, korzystajac z przycisku
Autosumowanie. Pordwnaj wynik z wynikiem otrzymanym w ¢wiczeniu 4.

W komaorce C4 umieS¢ dodatkowo napis Suma.

Kliknij komorke B4, zawierajgcg wynik sumowania, i porownaj wstawiong przez
komputer formute z formutg zastosowang w ¢cwiczeniu 4. Co zauwazasz?

Zapisz plik pod tg samg nazwa.

W arkuszu kalkulacyjnym zakres komorek zapisuje si¢, podajagc adresy pierwsze]
1 ostatnie] komorki rozdzielone znakiem dwukropka. Na przykiad zapis BI:B3 ozna-
cza, ze do obliczen zostang wziete liczby z komorek B, B2 1 B3.

Temat 1. Wykonujemy obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym



f Cwiczenie 6. Zmieniamy dane w komadrkach arkusza

1. W pliku sumat, zapisanym w ¢wiczeniu 5., w komarce BT usun liczbe 345, a nastepnie

wpisz liczbe 2390 i nacisnij klawisz Enter. Zaobserwuj, jaka liczba pojawi sie
w komaorce B4.

2. Zapisz zmiany w pliku pod tg sama nazwa.

Ejh < -, Imiana wartosci liczbowych w komarkach arkusza kalkulacyjnego
- powoduje automatyczne przeliczenie wartosci kazdej formuty zawierajacej
adresy tych komarek.

~~ 7

Chcemy obliczy¢ pola szesciu prostokatow dla roznych diugosci bokow a i b.
Czy musimy tworzyc szesc¢ formut?

Gdy te same obliczenia musimy wykonac dla réznych danych, nie jest konieczne
wielokrotne wpisywanie tej samej formuly. Formule wystarczy skopiowac 1 wklei¢
do komorek, w ktorych majg zostac wykonane te obliczenia.

{3-35{ Przykiad 2. Kopiowanie formuty wykonujacej te same obliczenia dla réznych danych

Obliczymy pola prostokgtéw o bokach o podanej diugosci (pole prostokgta obliczamy,

mnozgc przez siebie diugosci jego bokow).

1. W komorce C2 wpisz formute: =A2*B2, obliczajaca pole pierwszego prostokata.

2. Nacisnij klawisz Enter. W komaorce C2 pojawi sie wartosSc pola pierwszego prostokata.

3. Kliknij komorke C2 i skopiuj jg do Schowka (korzystajgc z polecenia Kopiuj lub skrotu
klawiaturowego Ctrl+C).

4, Zaznacz komorki, w ktorych majg byc obliczone pola prostokatow, np. od C3 do C6.
Wklej zawartos¢ Schowka (korzystajgc z polecenia Wklej lub skrotu klawiaturowego
Ctri+V).

5. Kliknij dowolne miejsce tabeli poza zaznaczonym obszarem, aby usungc zaznaczenie.
Uwaga: Na rysunku po prawej stronie, na pasku formuty, widoczna jest formulfa

Z komorki C3.
c2 v Jfx | =A2*B2 C3 v i fr =A3"B3
A B C A B C
diugosc | diugosc diugosc | dlugosc
pokisa | bokub [P P’“‘m;*"*‘* bokua | bokub [P* P’““ﬂ;"*t“
1 W CIm W CImy e 1 wCcm W Cm e
2 1220 25,60 312,32 2 1220] 2560 31232|
3 5200 33,40 3 5200 3340 1736.80
4 95 60| 6520 4 0560] 6520 623312
: 0,20 1.80 5 0.20 1.80 0.36
b 6 31 3,60 b b 31 360 2272 _
7 5 00 7.00 7 500 7.00 !
(T
“N.< .. Ogolna postac formuty po skopiowaniu nie zmienia sie.

| /F\nj-;f Zmieniajg sie odpowiednio adresy komorek zawarte w formule.

Temat 1. Wykonujemy obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym
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f Cwiczenie 7. Kopiujemy formute

1. Utworz w arkuszu kalkulacyjnym tabele pokazang w przykiadzie 2. (na rysunku z lewe;
strony). Wykonaj kroki opisane w przykladzie 2.

2. Wpisz dodatkowe dane do komdrek od A8 do A20 i od B8 do B20. Oblicz pola
prostokatow dla nowych danych.

3. Klikaj kolejno komaorki zawierajace wyniki i obserwuj na pasku formuty wyswietlajace
sie formuty, ktore postuzyty do wykonania obliczen. Co zauwazasz?

4. Zapisz plik pod nazwg pola.

n Sztuczki w arkuszu kalkulacyjnym

Sztuczka 1.

W arkuszu kalkulacyjnym mozemy w tatwy sposob wstawic liczby porzadkowe.

1. W komorce A/ wpisz liczbe 1, a w komorce A2 — liczbe 2. Zaznacz komorki 41
142

2. Wskaz maty, czarny kwadracik w prawym dolnym rogu zaznaczenia.

3. Trzymajac weisniety lewy przycisk myszy, przeciagni) w dot kursor. W zaznaczo-
nych komorkach pojawia sie kolejne liczby.

Al v Jell 1 Al v |2 fxil 1
A | 8 C D A B C D
1 1 1 1
2 i\ B 2 2
; | s | s
2 ':2 4 4
5. 3 5
6 6 6
?. Fé 3
8 | 8 8]
g | 9 | || — 3

=k
-
=
=

Rys. 2. Wstawianie liczb porzagdkowych w arkuszu kalkulacyjnym — sztuczka 1.

W taki sam sposob mozesz szybko wypelni¢ komorki w kolumnie lub wierszu na-
zwami dni tygodnia (wpisujgc poniedziatek 1 wtorek) lub nazwami miesiecy (wpisujac
styczen 1 luty).

f Cwiczenie 8. Numerujemy komarki

1. Uruchom program Microsoft Excel. Korzystajac ze sztuczki 1., ponumeruj
automatycznie osiem komorek w kolumnie A.
2. Sprawdz dziatanie tej sztuczki dla dni tygodnia i miesiecy.
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Sztuczka 2.

Sztuczke 1. mozna rowniez wykorzystac do kopiowania formul. Nalezy kliknac ko-
morke z formulg 1 wskaza¢ kwadracik w prawym dolnym rogu komorki. Nastepnie,
trzymajac weisniety lewy przycisk myszy, przeciagnac kursor, np. w dot. W zazna-
czonych komorkach pojawia sie wyniki obliczen dla wartosci z kolejnych komorek.

/ Cwiczenie 9. Kopiujemy formute w inny sposab

Otwarz plik pola zapisany w ¢wiczeniu 7. Usun obliczenia umieszczone w komarkach
od C3 do C20. Zaznacz komorke C2, a nastepnie wykonaj polecenia 2. i 3. ze sztuczki 1.
W zaznaczonych komarkach pojawig sie wartosci pol poszczegolnych prostokatow.

ol - s e

oo

/) Warto zapamigtac

Dokument arkusza kalkulacyjnego, zwany skoroszytem, skiada sie z arkuszy. Kazdy
arkusz jest tabelg zbudowang z poziomych wierszy i pionowych kolumn.

Kazda komorka arkusza kalkulacyjnego ma swaoj adres skiadajacy sie z litery kolumny
| nUMeru wiersza.

Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym wykonujemy za pomocg formut. Formuta musi
byC poprzedzona znakiem rownosci.

Do przeprowadzania obliczen w arkuszu kalkulacyjnym mozemy wykorzystywac
gotowe funkcje, w ktore wyposazony jest program, na przykiad funkcje SUMA.
Formuty mozna kopiowac i wkleja¢ do komorek, w ktorych maja by¢ przeprowadzone
te same obliczenia dla réznych danych.

Zmiana wartosci liczbowych w komorkach arkusza kalkulacyjnego powoduje
automatyczne przeliczenie wartosci kazdej formuty zawierajgcej adresy tych komaorek.

Pytania

Do czego stuzy arkusz kalkulacyjny?

Z jakich elementow jest zbudowany arkusz kalkulacyjny?

Co nazywamy komorkg arkusza kalkulacyjnego?

Jakiego rodzaju dane mozemy wpisywac do arkusza kalkulacyjnego? Podaj kilka
przykiadow.

Jakim znakiem trzeba poprzedzi¢ formufe w arkuszu kalkulacyjnym?

Omow, w jaki sposob mozna szybko dodac do siebie liczby wpisane do kolumny
arkusza kalkulacyjnego.

Wyijasnij na przykiadzie sposob wykonywania tych samych obliczen dla réznych
danych.

Przedstaw, w jaki sposob mozna szybko wstawic kolejne numery do komorek arkusza
kalkulacyjnego.

Temat 1. Wykonujemy obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym
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E Zadania

1. W arkuszu kalkulacyjnym utworz tabele pokazang na rysunku 3. W tabeli
przedstawiono wyniki zbiorki makulatury w klasach IV-VI od wrzes$nia do stycznia.
Uzywajac przycisku Autosumowanie, oblicz, ile kilogramow makulatury zebrano

w kazdym miesigcu. Zapisz plik pod nazwa makulatura suma.

o Np— Y
T W e O B W

—
m

A B | C D E r
Wyniki zbiorki makulatury w kilogramach
Miesigce
klasa | wrzesien |pazdziernik| listopad grudzien styczen
IVa 48 5 349 239 98,0 65,5
Vb 69 20,7 80,0 239 48
IVc <Y 100,0 {61 060 98,0
Va 61,4 255 340 1030 18,3
Vb 33,7 45,9 26,0 459 6.4
Ve 88,5 349 082 98,0 44 4
Via 91,4 67,2 100,0 62,0 98,0
Vib 90 70,0 90,1 1200 1005
Vic 110 67,0 347 o4 7 291

Rys. 3. Tabela
do zadania 1.

2. W arkuszu kalkulacyjnym utworz tabele pokazang na rysunku 4. W tabeli
przedstawiono wyniki losowania nagrod w loterii pienieznej. Oblicz wartosci
poszczegolnych wygranych oraz sume wartosci wszystkich wygranych. Obliczenia
przeprowadz, wstawiajac do komorek C2 i C74 odpowiednie formuty. Formuie
z komaorki C2 skopiuj do komorek w kolumnie C. Zapisz plik pod nazwg loteria.

A g C
wysokosc liczba wartosc
wygranej | wygranych | wygranych
1 w z/ w zf
2 10000 2
3 5000 3
4 4000 4
5 3000 5
£ 3500 8
7 | 2000 11
3 2500 15
9 1000 18
10 500 92
11 100 239
12 50 341
13 | 10 523
suma wartosci
WEZYSHRICH Wygranych Rys. 4. Tabela
14 w z{ do zadania 2.

3. W arkuszu kalkulacyjnym utworz tabele pokazang na rysunku 5. W tabel
przedstawiono odlegiosci zmierzone w metrach. Zamien je na centymetry i kilometry,
wstawiajac do komorek B2 i C2 odpowiednie formuty i kopiujac je do komarek
w kolumnach B i C. Zapisz plik pod nazwg odlegfosci.

Temat 1. Wykonujemy obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym



odleglos¢

w metrach

odleglosc

C

odleglosé
w kilometrach

centymetrach

245
6398
12300
84000

01
1200
89,2

120

4505
20

120
3901
2000

6752
23

876

9060

Rys. 5. Tabela
do zadania 3.

NEBIPrdRISee~onson -

4. W arkuszu kalkulacyjnym utworz tabele pokazang na rysunku 6. Skorzystaj
ze sztuczki 1., aby wstawi¢ do kolumny A liczby porzadkowe od 1 do 7. Zacznij od
drugiego wiersza. W kolumnie B umies¢ nazwy kolejnych dni tygodnia, zaczynajac
od poniedziatku. Oblicz, jaka kwota przypadnie na jednego uczestnika wycieczki
danego dnia oraz jaka kwota zostanie wydana w ciggu calego tygodnia na wszystkie
wycieczki, ile 0sob uczestniczyto we wszystkich wycieczkach i ile musiat zapfacic
uczestnik wszystkich wycieczek. Zapisz plik pod nazwg wycieczki.

Wskazowki:

* Do obliczenia kwoty wydanej w ciggu tygodnia na wszystkie wycieczki, liczby osob,
ktore uczestniczyly we wszystkich wycieczkach, oraz kwoty, jakg musial zaptacic
uczestnik wszystkich wycieczek, mozesz uzyc funkcji Autosumowanie i wstawic jg
odpowiednio do komorek C9, D9 i E9.

e W celu obliczenia kwoty przypadajacej na jednego uczestnika wpisz formute
do komarki £2, a nastepnie skopiuj ja do odpowiednich komorek w kolumnie E.

A B C D £
Ip drei kwota — k.:::::
tygodnia uczestnikow

1 uczestnika
2 450 zt 12
3 550 zt 15
4 270 zt 20
5 600 zt 24
6 520 zt 17
7 400 zt 19
8 740 2t 29 Rys. 6. Tabela
g RAZEM: do zadania 4.
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5. W arkuszu kalkulacyjnym utworz nowg tabele. Do kolumny A wstaw liczby porzgdkowe
od 1 do 12. W kolumnie B umieS¢ nazwy kolejnych miesiecy (zastosuj sztuczke 1.),
a w kolumnie C wpisz liczbe dni w danym miesigcu (przyjmij, Zze luty ma 28 dni).
Za pomocg odpowiednich formut oblicz, ile godzin i minut majg poszczegolne miesigce
roku, po czym umie$¢ wyniki obliczen odpowiednio w kolumnach D i E. Oblicz rowniez
sumy: dni, godzin i minut w catym roku. Zapisz plik pod nazwa rox.

Dla zainteresowanych

6. Otworz plik makulatura suma zapisany w zadaniu 1. Uzywajac odpowiedniej funkciji
arkusza kalkulacyjnego, wyznacz najwiekszg liczbe kilogramow zebranej makulatury:
w kazdej klasie i w kazdym miesigcu. Zatytutuj odpowiednio kolumne i wiersz
z wynikami obliczen. Zapisz plik pod nazwg makulatura max.

7. Otworz plik pola zapisany w cwiczeniu 9. Uzywajac odpowiedniej funkcji arkusza
kalkulacyjnego, wyznacz najwiekszg wartosc pola. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

8. W arkuszu kalkulacyjnym utworz tabele pokazang na rysunku 7. Korzystajac z funkciji
arkusza, oblicz:
a) Srednig liczbe uczestnikow poszczegolnych zawodow sportowych w kazdej klasie,
b) Srednig liczbg uczestnikow poszczegolnych dyscyplin.
Zapisz plik pod nazwa zawoday.

A B C D E F G
1 klasa IVa | klasa IVb|Klasa Va |Klasa Vb |Klasa Vla|Klasa VIb
/ pitka nozna 9 I i F 4 11 S b
3 siatkowka I 11 b 9 12 2
4  ptywanie 12 10 ¥ 4 6 3 g
5 wyscigi rowerowe 7 8 4 12 12 B
6 bieganie 5 = 11 7 13 10

Rys. 7. Tabela do zadania 8.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedziecC wiecej...

Przycisk Autosumowanie 2. umozliwia wstawianie | ¥ Autosumowanie ~ |
(poza funkcjg SUMA) takze innych funkcji arkusza % S

kalkulacyjnego. Ich lista jest dostepna po kliknieciu
strzatki obok przycisku Autosumowanie. Polecenie

Srednia

Srednia odpowiada funkcji SREDNIA, ktra pozwala S
wyznaczyc Srednig arytmetyczng liczb z wybranego Meksirnun
zakresu komorek. Polecenia Maksimum | Minimum Migimum
odpowiadajg funkcjom MAX i MIN, ktore umozliwiajg Wiecs funkeii.
wyznaczenie odpowiednio najwiekszej i najmniejsze;

Z liczb we wskazanym zakresie komaorek. Rys. 8. Przykiadowe

funkcje dostepne
pod przyciskiem

[E Autosumowanie ‘-'J
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Prezentujemy dane
na wykresie w arkuszu
kalkulacyjnym

1. Tworzymy wykres
2. Dostosowujemy typ wykresu do rodzaju danych
3. Modyfikujemy tabele i wykres arkusza kalkulacyjnego

g Warto powtorzyé

Jakiego rodzaju dane mozna wprowadzac do komarek arkusza kalkulacyjnego?

2. W jaki sposob zaznaczamy komorki w arkuszu kalkulacyjnym?

3. Co to jest zakres komorek? Jak zapisujemy zakres komorek, np. od komdrki o adresie
G2 do komorki G157

4, W jaki sposob zmieniamy parametry czcionki w napisanym tekscie?

n Tworzymy wykres

UmiesciliSmy dane dotyczace liczby uczniow pewnej szkoty w tabeli arkusza
kalkulacyjnego. Chcemy przedstawic je graficznie w postaci wykresu. Jak to zrobic¢
w arkuszu kalkulacyjnym, aby dodatkowo nazwy klas pojawity sie na osi poziome;j?

W arkuszu kalkulacyjnym dane oraz wyniki zapisywane sg w formie tabeli. Mozna je
takze przedstawi¢ za pomocg wykresu. Wykres to bardzo atrakcyjna forma prezenta-
cji danych, poniewaz pozwala w fatwy sposob je porownywac. Niezaleznie od wersji
programu Microsoft Excel, wykresy tworzy si¢ w podobny sposob.

;; Aby utworzyé wykres w arkuszu kalkulacyjnym, nalezy:

@) * umiescic¢ dane w komarkach tabeli arkusza i ewentualnie wykonac
odpowiednie obliczenia,
* zaznaczy¢ dane, ktore majg znalezc sie na wykresie,
* wybrac opcjg wstawiania wykresu na karcie Wstawianie (rys. 1.),
* wybrac typ wykresu i zaakceptowac wybar.
Wykres pojawi sie w tym samym arkuszu, obok danych (rys. 2.).

Opcja wstawiania wykresu jest zwykle ukryta pod przyciskiem, np. dll
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Jesli zaznaczymy dane facznie z naglowkami kolumn 1 opisem wierszy (rys. 1.),
program (zaleznie od wersj1) wykorzysta te informacje do opisania os1 wykresu, utwo-
rzenia tytutu 1 legendy do wykresu (rys. 2-4).

Bl Autozepis (@ ) IS Swiadectwa.xlsx- tryb zgodnodei =
Plik Marzedoia gtowme  Wstawianie  Uldad strony  Formuly  Dane R

B B | & | |7 M)k FFO| L0

Tabele  llustracje Dodatki  Polecane  elumnowy 20 Wi
" |l [mB [N
a2 w [ fe TER
A E_L C | Kolumnowy 2D |
s iy g ) 90
otrzymali swiadectwo
1 Z wyrdznieniem
o | . Stupkowy 2D
sa |liczba ucznidw
> [Ewam] 5 = o
4| INb 4
51 Nc 8
E'} Va 1 Stupkowy 3D
Rys. 1.Przyklad  §[—ve 3 = 55
tworzenia wykresu @ v\ﬂg g g !
w arkuszu kalkulacyjnym =i — lln W wykseséw kolumnomych..
Microsoft Excel =
Bl Autozapis ':." b = fwiadectwaxlsx- tryb zgodnodei = £ Wyszuka

Plik  Marzedzia gldwne  Wstawianie  Ulklad strony  Formuly Dane Recenzia ‘Widok Pomoc  Projekt wykresu  Forn

i P 5

Dodaj element  Szybki m I'| ]= 1 | ! N i I B v ‘=1I . I |
wykresu~  uklad~ | kolc L 'H | 18 JH“. IEEFRIEE |

al nllal

Ukiady wykresu Style wykresu

Wykresl | i f
A B C_ | D | E r Gl H TR D
Liczba ucznidw, ktorzy ? ook 2 a E‘Ji |
otrzymali swiadectwo ICZha uczniow
Z wyroZnieniem 10 7

. E
8
7
i
- 0
4
3
1
: gl
Wb Ve Va Vb Ve Via Vib Vic
O 0

| Na L ] | ]
Vb
Ve
Va
Vb
V¢
9| Via
10 Vib
11 Vic
12 | o
13|

= - RN B -y TR ¥ T S FLIRR L |

klasa |liczba uczniow
Va

T L | ed e L ot | 2 P | £

Rys. 2. Przykiad wykresu kolumnowego w arkuszu kalkulacyjnym Microsoft Excel

/ Cwiczenie 1. Tworzymy wykres w arkuszu kalkulacyjnym

1. W arkuszu kalkulacyjnym przygotuj tabele pokazang na rysunku 1. Nastepnie utworz
wykres kolumnowy na podstawie danych znajdujacych sie w komarkach od A2 do B71.
2. Zapisz plik pod nazwg swiadectwa.
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Po wstawieniu wykresu mozna zmieni¢ jego potozenie (korzystajgc z metody
przeciggnij i upusé) oraz rozmiar (w taki sam sposob, jak w wypadku obrazow wsta-
wionych do dokumentu tekstowego). Wykres mozemy modyfikowac¢, np. zmieni¢
tytul, legende, opisy osi albo kolory elementow graficznych. W tym celu nalezy uak-
tywni¢ dany element wykresu, klikajgc go. Zostang wowczas udostepnione narzedzia
formatowania wykresu. Czasem po kliknigciu danego elementu wykresu otwiera si¢
okno, w ktorym mozemy modyfikowac rozne parametry tego elementu.

Polecenia formatowania wykresu mozna rowniez wybra¢ z menu kontekstowego,
klikajgc wybrane miejsce wykresu prawym przyciskiem myszy.

/ Cwiczenie 2. Poprawiamy tytut wykresu

1. Otworz plik swiadectwa zapisany w cwiczeniu 1. Kliknij tytut wykresu
(tytut jest umieszczony w polu tekstowym). Zmien tytut na: Swiadectwa
Z wyroznieniem. Sprobuj zmieni¢ rowniez kolor wykresu.

2. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

o~ Jesli zmienimy dane w tabeli, zmiany zostang rowniez uwzglgdnione
MNe~ na wykresie.

f Cwiczenie 3. Zmieniamy dane prezentowane na wykresie

W pliku swiadectwa zapisanym w ¢wiczeniu 2. zmien liczbe uczniow w komaorce B8 na 8
I nacisnij klawisz Enter. Zaobserwuj, co sie dzieje.
Zmien jeszcze kilka razy inne dane. Nie zapisuj zmian w pliku.

E Dostosowujemy typ wykresu do rodzaju danych

Arkusz kalkulacyjny dysponuje wieloma typami wykreséw, na przykiad: kolumno-
wym, stupkowym, liniowym, kolowym, punktowym. Wybor typu wykresu zalezy
od typu danych, jaki chcemy przedstawic na wykresie. Na przykiad wykres kolum-
nowy lub stupkowy stuzy do porownywania wartosci dla roznych kategorn, a wykres
kolowy — do przedstawiania proporci.

f Cwiczenie 4. Tworzymy wykres kofowy

1. W arkuszu kalkulacyjnym utworz tabele pokazang na rysunku 3.

2. Przedstaw dane umieszczone w tabeli na wykresie kolowym. Postaraj sig, aby wykres
byt podobny do pokazanego na rysunku 3.

3. Zapisz plik pod nazwg zawody sportowe.

Wskazowka: Aby wyswietlic na wykresie wartosci danych, mozna z menu kontekstowego
wykresu wybrac polecenie Dodaj etykiety danych.

Temat 2. Prezentujemy dane na wykresie w arkuszu kalkulacyjnym
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D 00 ~] &n Ln B W M e

ah B RKES

A B D E F G H | ]
| liczha uczniow
!Ei*ka_"ui"a 2 Udzial uczniow w zawodach sportowych
siatkowka 18
plywanie 45
\wyscigi rowerowe 23
'bieganie 10 m pitka nozna
= siatkowka
¥ phywanie
B wyscigi rowerowe
" bieganie

Rys. 3. Przykiad wykresu kofowego — ¢wiczenie 4.

B B e o s R ook ok ook o ook A

Zakres komorek obejmujgcy jeden wiersz
lub jedng kolumne, ktorych zawartos¢
chcemy umiescic w wykresie.

W c¢wiczeniu 4. utworzylismy wykres dla
jednej serii danych. Wykresy moga obejmowac
takze wiekszg liczbe serii danych. W nastepnym
cwiczeniu pokazemy sposob tworzenia wykresu
dla dwoch seri1 danych.

/ Cwiczenie 5. Tworzymy wykres kolumnowy dla dwoch serii danych

00 =] O O & LW R

LD

10
1"
12
13
14

: &

W arkuszu kalkulacyjnym utworz tabele pokazang na rysunku 4.

2. Przedstaw dane umieszczone w tabeli na wykresie kolumnowym. Nadaj mu tytut
Srednie ocen kias IV-VI. Wykres umie$¢ obok tabeli.

3. Zapisz plik pod nazwg Srednie.

Wskazowka: Aby utworzy¢ wykres, zaznacz komorki od A2 do C17.

A B c D = F G H | J K
TesDm o e 1Y) Srednie ocen klas IV-VI
klasa | |poirocze |Kkoniec roku 6.0
.~ Va 4.0 45
Vb 4.4 46| | 50
| IVc 45 49
. Va 47 43| | 07 B m M
Vb 3,0 43| | 39 - _ mipéhoce
Vc 4:8 '4:8 ' koniec roku
. Via 42 45| | 20 - -
Vib 3.9 4.1
Vic 45 T W Gl 1
0,0 -
ZWa Wb INe Va Vb Ve Via Vib Vie

Rys. 4. Przykiad wykresu kolumnowego dla dwoch serii danych — cwiczenie 3.
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Wykres kolumnowy utworzony w ¢wiczeniu 5. pozwala porownywac wyni-
k1 poszczegolnych klas, a takze srednie ocen uzyskane w dane) klasie w I potroczu

1 na koniec roku szkolnego.

H Modyfikujemy tabele i wykres arkusza kalkulacyjnego

o

s
4

&

Komorki arkusza kalkulacyjnego nie majg obramowania. Linie widoczne na ekranie
jedynie rozgraniczaja komorki, co pozwala zorientowac sig, gdzie konczy si¢ jedna 1 za-
czyna nastepna komorka. Aby obramowac¢ komorki, nalezy je zaznaczyc, a nastepnie

na karcie Narzedzia glowne klikng¢ strzatke obok przycisku Obramowanie 2= ¥

Aby wstawi¢ nowy wiersz w arkuszu kalkulacyjnym, mozna na szarym
pasku po lewej stronie arkusza kliknag¢ numer wiersza, przed ktorym ma by¢
wstawiony nowy wiersz i z menu kontekstowego wybrac polecenie Wstaw.
W podobny spos6b mozna wstawi¢ kolumne arkusza.

Aby szybko zaznaczyé wiersz, nalezy klikngc jego numer na szarym pasku.
W podobny sposob mozna szybko zaznaczy¢ kolumne arkusza.

1 wybra¢ odpowiedni rodzaj obramowania.

/ Cwiczenie 6. Wstawiamy wiersz w arkuszu kalkulacyjnym

. W arkuszu kalkulacyjnym utworz tabele pokazang na rysunku 5.

Z lewej strony tabeli, przed pierwszg kolumng, wstaw nowg kolumne. Umiesc w niej
liczby porzadkowe od 1 do 12. Zacznij od komorki A7.

Przed pierwszym wierszem wstaw nowy wiersz. We wstawionym pierwszym
wierszu umiesc w kolejnych komorkach napisy: Lp., Imie zawodnika, Wynik I rzutu,
Wynik I rzutu. Zacznij od komarki A7.

Zapisz plik pod nazwa fabela.

Z

3.

o 00 ~ o U & W N =

=
[

11
12

| A
Jola
Ola
Jan
Ewa
‘Marek
Grzes
‘Marcin
Kasia
‘Ania
‘Darek
'Hania
‘Wojtek

16,1

17,4
18,7
15,7
16,9
14,9
15,9
16,4
17,3
14,9
15,1
18,0

17,4
18,1
16,1
16,9
16,2
16,1
15,7
16,7
18,2
16,0
14,2

178 Rys. 5. Tabela — Gwiczenie 6.
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Szerokos¢ kolumn w arkuszu kalkulacyjnym mozna dostosowac do ich zawarto-
sci. Jesli komorki sg za waskie lub za szerokie, na szarym pasku z literami kolumn na-
lezy wskaza¢ kursorem myszy pionowa kreske rozdzielajgcg kolumny. Gdy wskaznik

przybierze posta¢ dwukierunkowe] strzatki "'I"j nalezy przeciaggnac linig, aby ustali¢
odpowiednig szerokos¢ kolumny. Jesli klikniemy dwukrotnie, szerokos¢ kolumny do-
pasuje si¢ automatycznie. W podobny sposob mozna zmienic wysokosc wierszy.

Komorki tabeli mozna rowniez wy petnic kolorem, korzystajac z przycisku G~
Kolorystyke tla komorek nalezy dobrac tak, aby ich zawartosc byla czytelna.
Mozna rowniez formatowac zawartos¢ komorek tabeli, np. zmienia¢ kroj, wielkosc¢

lub kolor czcionki. Stuzace do tego narzedzia wygladajg podobnie jak w programie
Microsoft Word.

/ Cwiczenie 7. Formatujemy komérki tabeli arkusza kalkulacyjnego

1. W pliku tabela zapisanym w ¢wiczeniu 6. dopasuj szeroko$¢ kolumn tak, aby byty
widoczne wszystkie napisy. Sformatuj napisy w nagtowkach kolumn i umies¢ je
na kolorowym tle. Zastosuj obramowanie komaorek tabeli.

2. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

/ Cwiczenie 8. Dodajemy dane do tabeli i aktualizujemy wykres

1. Otworz plik swiadectwa zapisany w ¢wiczeniu 2. W wierszu 12. dodaj dane:
w kolumnie A — napis VId, a w kolumnie B - liczbe 11.

2. Kliknij jedng z kolumn wykresu prawym przyciskiem myszy i z menu kontekstowego
wybierz opcje Zaznacz dane. Nastepnie zaznacz wszystkie dane, uwzgledniajac nowo
wpisane, i w otwartym oknie kliknij przycisk OK lub nacisnij klawisz Enter. Opowiedz,
jak zmienit sie wykres.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

’ﬂ Warto zapamietac

* Aby utworzy¢ wykres w arkuszu kalkulacyjnym, nalezy najpierw wprowadzi¢ dane,
odpowiednio je zaznaczyc i wybrac opcje tworzenia wykresu. Utworzony wykres
mozemy modyfikowac.

* /miana danych, na podstawie ktorych utworzono wykres, powoduje automatyczng
aktualizacje wykresu.

* Typ wykresu nalezy dostosowac do rodzaju danych.

* Wykres mozemy tworzyc dla jednej, dwaoch i wielu serii danych.

» Komorki arkusza kalkulacyjnego mozemy obramowac i wypeinic¢ kolorem, a takze
sformatowac ich zawartosc.

* Do tabeli arkusza kalkulacyjnego mozemy dodac nowy wiersz (wiersze) i kolumne
(kolumny).
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ania

Wyijasnij sposdb tworzenia wykresu w arkuszu kalkulacyjnym.

. Jakie poznalismy typy wykresow?
. Coto jest seria danych?
. Czy gdy dodajemy lub zmieniamy dane w tabeli, musimy na nowo tworzyc

wykres, ktory zostal utworzony na podstawie tych danych? Odpowiedz przedstaw
na przykiadzie.

Przedstaw, jak wstawiC wiersz do tabeli arkusza kalkulacyjnego.

Wytiumacz, w jaki sposob obramowac komarki arkusza kalkulacyjnego.

Zadania

1.

W arkuszu kalkulacyjnym utwdrz tabele pokazang na rysunku 6. Przedstaw dane
umieszczone w tabeli na wykresie kolowym. Zmien kolory wycinkow kota tak, aby
odpowiadaty barwom samochodow. Dodaj obramowanie i cieniowanie do komorek
tabeli. Sformatuj opisy. Zapisz plik pod nazwg samochody-k.

Wskazowka: Aby zmieniC kolor wybranej czesci wykresu, kliknij prawym przyciskiem
myszy dang czesc i wybierz polecenie Formatuj serie danych.

W arkuszu kalkulacyjnym utworz tabele pokazang na rysunku 7. i wykonaj polecenia
podane w zadaniu 1. Zapisz plik pod nazwa samochody-m.

| A B | A B
Kolor samochodu Kolor samochodu
wybierany przez wybierany przez

1 kobiety | 1 mezczyzn
procent procent
5 i kobiet ; e mezczyzn
i | czerwony 29 3 [cZerwony 39
4 |zielony 17 4 |(nelony 16
5 |Dialy 17 5 bialy 14
6 niebieski 22 6 niebieski 21
T |czamy 2 T |czamy 4
B |inny 13 B |Inny 8]
Rys. 6. Tabela do zadania 1. Rys. 7. Tabela do zadania 2.
— przykiadowe dane — przykiadowe dane

Otworz plik makulatura suma zapisany w zadaniu 1. z tematu 1. W komorce G3

dodaj napis Suma. W kolumnie G wykonaj obliczenia iloSci makulatury zebrane;

w poszczegolnych klasach przez wszystkie miesigce. Sformatuj opisy | dodaj do tabel
obramowania wedtug wiasnego pomystu. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Otworz plik makulatura suma zapisany w zadaniu 3. Utworz wykres kolumnowy dla
danych przedstawiajacych sumaryczne wyniki zbiorki makulatury w poszczegolnych
klasach. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazdwka: Aby zaznaczyc¢ dane w dwadch kolumnach nielezacych obok siebie, nalezy
je zaznaczac, trzymajac wcisniety klawisz Gtrl.

Otworz plik tabela zapisany w ¢wiczeniu 7. Utworz wykres kolumnowy dla danych
przedstawiajgcych wyniki poszczegolnych zawodnikow w | i w |l serii rzutow.

Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 2. Prezentujemy dane na wykresie w arkuszu kalkulacyjnym 21
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6. Utwdrz nowy skoroszyt (zeszyt) w arkuszu kalkulacyjnym. Wprowadz do tabeli
dane dotyczace podziatu tortu urodzinowego: 50% dla kolegow, 15% dla rodzicow,
10% dla dziadkow, 20% dla rodzenstwa, 5% dla jubilata. Utworz wykres kotowy
dla wprowadzonych danych. Zapisz plik pod nazwag tort.

7. Otworz plik swiadectwa zapisany w ¢wiczeniu 8. Zmien typ wykresu na inny, wybrany
Z listy typOw wykresow w uzywanym przez ciebie programie. Wyprobuj rozne typy
wykresow.

8. Otworz plik tabela zapisany w zadaniu 5. Wykonaj obliczenia pozwalajgce
odpowiedziec na pytania:

a) jakie wyniki taczne uzyskali poszczegolni zawodnicy?

b) jaka byta sumaryczna odlegtos$c rzutow wszystkich zawodnikow w | serii, a jaka
w Il serii rzutow?
Dodaj obramowania do komorek tabeli. W odpowiednich komarkach umiesc napisy:
wynik fgczny | suma odlegtosci. Zapisz plik pod ta samg nazwa.

Dla zainteresowanych

9. Utworz nowy skoroszyt (zeszyt). Oblicz, jakg kwote przykiadowa rodzina wydaje
W ciggu jednego miesigca na przejazdy Srodkami komunikacji. W pierwszej kolumnie
umies¢ numery dni miesigca (przyjmij, ze w miesigcu jest 30 dni). W drugiej kolumnie
umies$¢ nazwy dni tygodnia (przyjmij, ze miesigc zaczyna sie od poniedziatku).
W nastepnych kolumnach wpisz kolejno: kwoty wydatkéw na dojazdy rodzicow
do pracy i dzieci do szkoty. Przyjmij cene biletu normalnego 3,40 zi, a ulgowego
(dla dzieci) — 1,70 zi. Przez 5 dni tygodnia kazda osoba jedzie komunikacjg miejska
dwa razy. W soboty jadg tylko dzieci (dwa razy). W niedziele wszyscy jadg autobusem
w jedng strong. Oblicz, jakg kwote w ciggu calego miesigca wydajg rodzice, a jakg
dzieci. Oblicz rowniez sume wydatkow na dojazdy calej rodziny. Zapisz plik pod nazwg
dojazay.

Temat 2. Prezentujemy dane na wykresie w arkuszu kalkulacyjnym



Tworzymy prezentacje
multimedialng

Prezentacja multimedialna

Planujemy prezentacje i przygotowujemy slajd tytuiowy
Dodajemy kolejne slajdy prezentacji

Poprawiamy wyglad slajdow

A I =N

g Warto powtorzyé

Jakie znasz rodzaje dokumentow komputerowych? Podaj przykiady programaow,
ktdre umozliwiajg ich tworzenie.

2. W jaki sposob zmieniamy parametry czcionki w napisanym tekscie?

3. W jaki sposob kopiujemy fragmenty tekstu i wklejamy w inne miejsce
z wykorzystaniem Schowka?

4. W jaki sposob mozna umiescic rysunek w dokumencie tekstowym?

n Prezentacja multimedialna

Chcemy zaprezentowac przed klasg informacje o pszczotach, ich zyciu i produkcji
miodu. Jak przygotowac prezentacje multimedialng, aby zaciekawic stuchaczy?

Aby przedstawic jakies zagadnienie w ciekawy spo- E Prezentacja mulh medialna
sOb, warto postuzyc si¢ prezentacja multimedialng, —  occcoeiiiiin

ktora umozliwia zaréwno czytanie tekstow, jak 1 ogla- Przegst_ameme dﬂi'ﬂﬂ_“
. : S N o s zagadnienia w postaci
dﬁnle nbraqur.r (n:fwme:z: ruchomych — filmow 1 anima & ouicorien) dokiment
¢j1) oraz odbior dEWl?kﬂ“’* ) ' S zawierajacego zwykle: tekst,
Do pokazywania prezentacp multimedialne;, grafike, animacjg oraz dzwigk.

oprocz ekranu monitora 1 komputera, mozna wykorzy-
sta¢ projektor multimedialny. Za pomoca projektora
wyswietlamy prezentacje na scianie, na specjalnym
ekranie lub na tablicy interaktywnej. Tablica, pola-
czona z komputerem przewodowo lub bezprzewodo-
wo, dziala jak ekran, na ktorym wyswietla si¢ obraz
z projektora. Dotykajgc powierzchni tablicy elektro-
nicznym piorem lub palcem, mozemy na niej pisac lub
rysowac, a takze sterowac dzialaniem programu (wy-
biera¢ opcje menu, klikac przyciski).

Temat 3. Tworzymy prezentacje multimedialng
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W szkotach wykorzystuje si¢ monitory interaktywne (rys. 1.). W odroznieniu od tabli-
cy interaktywne), monitor nie potrzebuje projektora, aby wyswietli¢ obraz.
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Rys. 1. Wykorzystanie monitora interaktywnego w szkole

E Planujemy prezentacje i przygotowujemy slajd tytutowy

Aby przygotowac prezentacje, nalezy jg najpierw zaplanowac. Trzeba zastanowic sie,
Jakie tresci 1 w jakie] kolejnosci chcemy przedstawic, oraz jak je urozmaicic.

Prezentacja multimedialna sklada si¢ ze slajdow wyswietlanych w okreslone)
kolejnosci. Kazdy slajd moze zawierac tekst, ilustracje, wykresy, schematy, a takze
dzwieki 1 animacje.

Etapy przygotowywania prezentacji

1. Ustalenie tytulu prezentacii.

2. Ustalenie kolorystyki, wybranie odpowiedniego szablonu (1 ewentualnie jego
modyfikacja).

3. Przygotowanie slajdu tytutowego.

4. Przygotowanie pozostalych slajdow: wpisanie lub wstawienie tekstow,

umieszczenie obrazow.

Dodanie animacji.

Ustalenie sposobu wyswietlania slajdow.

Proba pokazu slajdow 1 dokonanie ewentualnych poprawek.

N o W
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Do tworzenia prezentacji multimedialne] mozna zastosowac rozne programy,
np.: LibreOffice Impress (rys. 2.), Canva (rys. 3.) Microsoft PowerPoint (rys. 4.).
Przyktadowg prezentacje o pszczotach wykonamy w programie Microsoft PowerPoint.
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Rys. 3. Okno programu Canva — przykfadowy slajd tytulowy
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Najwazniejsze zasady przygotowywania prezentacji

» Na slajdach nie nalezy umieszczac zbyt duzej ilosci tekstu. l
* Rozmiar i kroj czcionki powinny by¢ dobrane tak, aby tekst byt czytelny.
» Kolory tta i czcionki powinny by¢ dobrane tak, aby tekst nie zlewat sie z tlem.

» Dobrze jest urozmaicic prezentacje ilustracjami odpowiednio dobranymi
do przedstawianej tresci.

» Animacje nalezy stosowa¢ w umiarkowany sposab.

* Tempo wyswietlania slajdow powinno byc takie, aby odbiorca mogt zapoznac sie z ich
trescig i jednoczesnie nie musial zbyt diugo czekac na pojawienie sie kolejnego slajdu.

e

. panel z miniaturkami . aktualnie wybrany . okienko
slajdow slajd Projektant

o lirij, aby dodat notatia
TmaieT [ Poisid  ER Uisheenis datai Thasial itﬂ =B = m T -———= ﬂl

Rys. 4. Okno programu Microsoft PowerPoint — przyktadowy slajd tytutowy

/ Cwiczenie 1. Ogladamy gotowg prezentacje

Obejrzyj przyktadowg prezentacje multimedialng. Zwrd¢ uwage na slajd tytutowy,
tlo slajdow, a takze ich kolejno$¢ i uktad oraz na rozmieszczenie na slajdach obrazow
| tekstow.
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f Cwiczenie 2. Planujemy zawarto$¢ prezentacii

1. Zastanow sie nad zawartoscig kolejnych slajdow prezentacji. Znajdz w Internecie
informacje o pszczotach i przygotuj notatki w edytorze tekstu.
2. [Lapisz notatki w pliku pod nazwa informacje o pszczofach.

Wskazowka: Przykiadowe zagadnienia do prezentacij:

* 0golne informacje o pszczotach,

* rodzaje pszczot,

* powstawanie miodu (m.in. zbieranie nektaru i skiadowanie go w plastrach),
 miodobranie i rodzaje miodow.

Po uruchomieniu programu Microsoft PowerPoint w okienku slajdow pojawia
sie¢ pierwszy slajd (tytulowy), na ktorym umieszczone sg pola tekstowe umozliwia-
jace wpisanie tytulu 1 podtytutu prezentacji. Do tworzenia prezentacji mozemy wy-
korzystywac gotowe szablony dostepne w programie Microsoft PowerPoint, zwane

motywami.

| /// Aby skorzystac z motywu prezentacji, nalezy na karcie Projektowanie

@) w grupie Motywy rozwingc galerie motywow i wybrac¢ odpowiedni motyw
(rys. 5.).
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motyw wyglad slajdu

Rys. 5. Projektowanie wygladu prezentaciji
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Pk Narzgdzia glowne  Witawianie  Rysowanie Podczas tworzenia prezentacji mozna ko-

T @ sz= il @ & rzysta¢ z gotowych wzorcow uktadu zawar-
o + - . . ’ ¥ . . ?
Nowy | Uzjponownie Tabela = Obrazy zmt A tOSCI slajdow, na ktorych sa juz umieszczone
e [ i T ceenur Progef - pola tekstowe 1 ikony umozliwiajace wsta-
Inaczek

wianie obrazow 1 innych elementow multime-
dialnych. Mozna rowniez wybrac pusty slajd
1 samodzielnie umiesciC na nim, a nast¢pnie
rozmiesci¢, odpowiednie elementy, np. pola

o mlarir ikt i i - e s T
H i
. '
. 1
. '
' 1
¥ 1
' 1
' 1
1 1
5 1
e n
T o =
L T L

Slayd tytutowy Tytubi zawartosc  MNagtowek sekcp

mpmrre | el | T tekstowe, obrazy. Jesli wybraliSmy motyw
e | Lol | prezentacji, jest on zastosowany w uktadach
D:-r::;:tr:::}ty Poréwnanie Tylko tytud hlﬂjd{iw (ryg 6)

Pusty Zawartosc z E'l:l;l.';&“:m:“r.};:-ldpiitm
podpisem

Duplikuj wybrane slajdy

El Slajdy z konspektu.. Rys. 6. Przykiadowe ukiady slajdow
[ Uzyj ponownie slajdéw dostosowane do Wybrﬂnﬁgn mﬂtywu
: (Microsoft PowerPoint)

Do slajdu prezentacji mozemy wstawiac obrazy, wybierajgc na karcie Wstawianie
opcje Obrazy, a nastepnie opcje:

* Bank obrazoéw, aby wstawi¢ obraz z biblioteki banku obrazéw dostarczony przez
producenta pakietu;

* Obrazy online, aby wybrac obraz dostepny online;

* To urzadzenie, aby wstawi¢ obraz zapisany w pliku.

W tworzone) prezentacji bedziemy korzysta¢ z naklejek, ikon 1 zdje¢ z Banku
obrazow.

Przygotowanie slajdow mozna usprawni¢, korzystajgc z opcji Projektant.
Klikniecie na karcie Projektowanie tej opcj otwiera okienko Projektant. Jesli doda-
my do slajdu np. tytut 1 wstawimy obrazy, program wyswiethi w tym okienku pomysty
rozmieszczenia elementow na slajdzie (rys. 4. 1 7a). Pomysly zaproponowane przez
program mozna w razie potrzeby modyfikowac, np. przesuwac elementy, zmieniac tlo
1 parametry czcionki.

/ Cwiczenie 3. Tworzymy slajd tytutowy i zapisujemy prezentacje

1. W oknie programu Microsoft PowerPoint utworz nowg prezentacje (Plik/Nowy).
Wybierz motyw prezentacji (rys. 5.).

2. Wyszukaj obrazy pszczot w bibliotece banku obrazow (opcja Bank obrazow/Naklejki).
Wstaw je na tytutowym slajdzie.

3. Wybierz projekt slajdu tytutowego, korzystajgc z opcji Projektant (rys. 4.). Wpisz tytut:
PSZCZOLY" i podtytut: ,Jak powstaje miod?".

4. Utworz folder Prezentacje. Zapisz prezentacje w pliku pod nazwa pszczofy, w folderze
Prezentacje.
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ﬂ Dodajemy kolejne slajdy prezentacji

Jesh korzystamy z gotowych ukladow slajdow, w tym pomystow z okienka Projektant,
tekst na slajdzie umieszczamy w przeznaczonym do tego polu tekstowym — w taki
sposob wpisywalismy juz teksty na slajdzie tytutowym.

Mozemy rowniez samodzielnie umiesci¢ na slajdzie pole tekstowe (polecenie Pole
tekstowe na karcie Wstawianie) lub Word Art.
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Rys. 7a. Przykiadowy drugi slajd prezentacji z widocznymi propozycjami rozmieszczenia na slajdzie
dwoch wstawionych obrazow
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Rys. 7b. Przykiadowy drugi slajd prezentacji z tytuiem, opisem i dwoma obrazami; efekt po
zastosowaniu opcji Projektant — uaktywniono pole tekstowe
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< Przykiad 1. Dodawanie do slajdu tekstu z dokumentu tekstowego

1. Nie zamykajac okna programu Microsoft PowerPoint, otworz plik informacje
0 pSzczolach (zapisany w cwiczeniu 2.).

2. [aznacz i skopiuj fragment zawierajgcy ogadlne informacje o pszczotach.

3. Wklej skopiowany tekst do pola tekstowego na slajdzie (rys. 7b).

Uwaga: Miedzy oknami programow mozesz sie przeigczac, klikajac ich ikony na pasku
zadan u dotu ekranu.

j Cwiczenie 4. Dodajemy drugi slajd do prezentaciji oraz wstawiamy tekst i obrazy

1. Do prezentacji zapisanej w ¢wiczeniu 3. dodaj nowy slajd. Wybierz ukiad, w ktorym
bedzie mozna umieszczac tytut, tekst i obraz, np. Zawartosc z podpisem (rys. 6.).

2. Wstaw dwa zdjecia zwigzane z pszczotami, wybierajac je z biblioteki banku obrazéw
(Bank obrazow/Obrazy). Skorzystaj z pomysiow rozmieszczenia elementow
na slajdzie, stosujgc opcje Projektant (wzor na rysunku 7a).

3. Wpisz tytut slajdu. Do drugiego pola tekstowego wstaw odpowiedni fragment tekstu
z pliku informacje o pszczoiach — wykorzystaj przykiad 1.

4. Zapisz prezentacje w pliku pod tg sama nazwa.

/ Cwiczenie 5. Dodajemy kolejne slajdy do prezentacii

1. Dodaj do prezentacji zapisanej w ¢wiczeniu 4. kilka slajdow i przedstaw na nich
informacje o pszczofach, zgodnie ze swoim planem (przykiadowe slajdy — rysunki 7b,
8., 9.110Db, na ktérych umieszczono obrazy wybrane z biblioteki banku obrazow).

2. [apisz prezentacje w pliku pod tg samg nazwag.

n Poprawiamy wyglad slajdow

Chcemy poprawi¢ wyglad slajdu, m.in. zmienic tfo, wyrownac elementy,
uzyskac przezroczyste tto wstawianych obrazow. Jak mozna to zrobic?

Jesli nie odpowiada nam proponowane przez program tto

Czy Wies_'_z*_fi czy ulozenie elementow na slajdzie, mozemy je zmody-
zmysfem majaﬂ:.’;m ﬂﬂjWiﬂkEI}" ﬂkﬂWﬂéj Emiﬂﬂiﬂjﬂc pD}GZEniEE 1 rozmiar obrazow oraz
udzial w odbieraniu informacji pol tekstowych, a takze parametry czcionki w tekstach.

z otoczenia jest wzrok? Najlepiej, gdy parametry te sa takie same na kazdym slaj-

Za jego pomocg dociera

40 nas a2 87% Inonmac] dzie, a kolor czrmqnlg Jest Qnﬁtgﬁﬂ%ny r::h:} tig glgjdu.

Na k{}lajnyﬂh mieisﬂach 53 Gd}" na Sla_]dzlﬂ _]'E?St WI@EEJ ElEmE:HtDW niz JE[:[E“:, pﬂ'
stuch — 7%, wech — 3,5%, winny by¢ one odpowiednio rozmieszczone 1 wyrownane
dotyk — 1,5%, smak — 1%. wzgledem siebie.

Wyrownywanie elementow na slajdzie pokazemy na
przykladzie wyréwnywania pol tekstowych 1 ikon.

30 Temat 3. Tworzymy prezentacje multimedialng



-.:’é Przykiad 2. Umieszczanie ksztattow na slajdzie

Chcemy umiescic na slajdzie prezentacji informacje o rodzajach pszczot. Wykorzystamy
do tego celu trzy ksztaity SzesSciokat, ktore polagczymy tak, aby przypominaty fragment

plastra miodu.
1. Na karcie Wstawianie wybierz opcje Ksztatty. W otwartym wykazie wybierz ksztait

Szesciokat O | trzymajac wcisniety klawisz Shift, utworz szesciokat na slajdzie.

2. Zmien wypeinienie ksztaitu na ciemnozoite, kontur na bragzowy o grubosci 3 pkt.
Wigcz linie siatki (opcja Linie siatki na karcie Widok). Dodatkowo mozesz obracic
szesciokat w prawo o0 90°.

3. Skopiuj ksztait i wklej dwukrotnie, a nastepnie polgcz wszystkie ksztaity.
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Rys. 8. Przykiadowy slajd z roznymi elementami
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f Cwiczenie 6. Wstawiamy ksztatty do slajdu prezentacii

I

O,

Do prezentacji zapisanej w ¢wiczeniu 5. dodaj kolejny slajd i umieS¢ na nim informacje
0 rodzajach pszczot. Wstaw na slajd trzy ksztalty Szesciokat, a nastepnie polgcz je.
Skorzystaj z przykiadu 2.

Umies¢ w ksztattach nazwy robotnic i symbolizujgce je ikony (rys. 8.). Ikony wybierz
Z biblioteki banku obrazow (Bank obrazow/lkony).

Zapisz plik pod tg samg nazwa.

(1= Przykiad 3. Wyrownywanie pol tekstowych na slajdzie

1. Zaznacz wybrane elementy, trzymajac wcisniety klawisz Shift.
2. Na karcie Format ksztattu wybierz opcje Rozmiesg.
3. Na rozwinietej liscie wybierz polecenie Wyréwnaj/Wyrownaj do Srodka w pionie.
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/ Cwiczenie 7. Poprawiamy prezentacje

Is

W prezentacji zapisanej w ¢wiczeniu 6. wyrownaj wybrane elementy (pola tekstowe
i ikony). Skorzystaj z przyktadu 3.

W razie potrzeby zmien tio slajdow (przykiad 4.), rozmiar, kroj i kolor czcionki
wstawionych na slajdy tekstow (tytuiow, opisow), aby na kazdym slajdzie byty
jednakowe. Przesun obrazy lub zmien ich rozmiary, aby nie przystaniaty tekstu.
Zapisz plik pod tg samg nazwa.
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1. Kliknij prawym przyciskiem myszy na slajdzie poza polem tekstowym i wybierz z menu
kontekstowego polecenie Formatuj tfo.

2. W oknie Formatowanie tia ustal kolory i wybierz sposob wypelnienia tla — peine lub
z zastosowaniem efektu wypetnienia tfa, np. gradientu (przejScia migdzy kolorami),
deseniu.

3. Kliknij przycisk Zastosuj do wszystkich (wowczas kolejno dodawane slajdy bedg miaty
takie samo tio).
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Rys. 9. Przykiadowy slajd prezentaciji z tekstem i obrazami — uaktywniono obraz
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Aby usungc tfo z obrazu, nalezy uaktywnic¢ obraz. Zostang wowczas
" udostepnione opcje formatowania obrazu (na karcie Format obrazu).
Po wybraniu opcji Usun tto, pojawig sie dodatkowe opcje usuwania tfa.
Mozesz je poming¢ i klikna¢ obszar poza obrazem — wowczas cate tto
zostanie usuniete.

[ Plik Usuwanie tla Pokaz

Ed

Usur G‘;? @

to Oznacz obszary Oznacz obszary

do zachowania do usuniecia
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Rys. 10a. Rysunek umieszczony na tle nieprzezroczystym
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: Z gotowym miodem. f Y
* T Ilasl) 'S

Rys. 10b. Przykiadowy slajd po zmianie tta rysunku na przezroczyste

f Cwiczenie 8. Zmieniamy tto rysunkow na przezroczyste

1. Narysuj w edytorze graficznym ul. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg u/ i wstaw
go na jeden ze slajdow prezentacji zapisanej w cwiczeniu 7., np. podobnie jak
na rysunku 10b. Zmien tfo rysunku ula na przezroczyste.

2. [Zapisz plik pod tg samg nazwa.
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Aby obejrzec prezentacje, nalezy wybrac opcje Pokaz slajdow.
Aby podczas pokazu przejsc¢ do kolejnego slajdu, nalezy nacisnac
lewy przycisk myszy, klawisz spacji lub klawisz Enter.

/ Cwiczenie 9. Dodajemy slajd koricowy i ogladamy efekt pracy

1.
2

W prezentacji zapisanej w ¢wiczeniu 8. dodaj za ostatnim slajdem nowy slajd.

W polu tekstowym umiesc napis Koniec. W drugim polu tekstowym umies¢ informacje
0 autorze prezentacji (rys. 11.). Dodaj obraz wybrany z biblioteki banku obrazow,

np. stoik z miodem.
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3. Zapisz plik pod tg samg nazwg.
4. QObejrzyj prezentacje, korzystajac z opcji Pokaz slajdéw.
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Rys. 11. Przykiadowy slajd koncowy — cwiczenie 9.

@\

Warto zapamigtac

Prezentacja multimedialna skiada sie ze slajdow wyswietlanych w okreslonej
kolejnosci.

Na slajdach prezentacji mozna umieszczac teksty, obrazy, a takze dzwigki, animacje
| filmy.

Na slajdach nie nalezy umieszczac zbyt duzo tekstu, a jedynie przedstawiac
najwazniejsze informacije.

Tto slajdow nalezy dobierac tak, aby umieszczony na nich tekst byt wyraznie
widoczny.

Temat 3. Tworzymy prezentacje multimedialng
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n Pytania
’

. Za pomocg jakich urzadzen mozna prezentowac informacje?

Jakie obiekty mozemy umieszczac na slajdzie prezentacji multimedialnej? Podaj kilka
przykiadow.

Podaj etapy przygotowywania prezentacji multimedialne;.

Wymien najwazniejsze zasady przygotowywania prezentacii.

Omodw sposdb dodawania nowego slajdu do prezentaciji.

Wyjasnij sposob formatowania tia slajdu. Czy mozna dodac do wszystkich slajdow
takie samo tio? Wytiumacz na przykiadzie.

7. Przedstaw na przykiadach sposob umieszczania na slajdach tekstow i obrazow.

M

N Ao

Zadania

Uwaga: Jesli pobierasz zdjgcie z Internetu, pamigtaj o podaniu nazwiska autora i zrodta
zdjecia. Gdy nie mozna tego ustaliC, podaj adres strony, z ktdrej zdjecie zostalo pobrane.
Informacije te mozesz umiescic na przyktad w dolnej czesci slajdu.

1. Zaplanuj i utworz prezentacje na temat twojej ulubionej gry komputerowej. Zapisz plik
pod nazwa gra.

2. Zaplanuj i utworz prezentacje na temat swojego ulubionego zwierzecia. Zgromadz
materiaty (teksty i obrazy) potrzebne do wykonania prezentacji. Zapisz plik pod nazwg
Zwierzak.

3. Utworz prezentacje na temat dzikich zwierzat. Potrzebne zdjecia wybierz z wiasnych
zbiorow lub pobierz z Internetu. Informacji na temat zwierzat poszukaj w Internecie.
Zapisz prezentacje w pliku pod nazwa dzikie zwierzeta.

4. Utworz prezentacje na temat swojej ulubionej dyscypliny sportowej. Zapisz prezentacje
w pliku pod nazwg okreslajacg te dyscypline.

Dla zainteresowanych

5. Utwarz prezentacje o sportach letnich. Wybierz piec¢ dyscyplin sportowych.
Na kazdym slajdzie umiesc opis i wiasnorecznie przygotowany rysunek. Na slajdach
umiesc krotkie, samodzielnie przygotowane opisy danej dyscypliny. Mozesz poszukac
informacji na temat wybranych dyscyplin sportowych w Internecie. Zapisz prezentacje
w pliku pod nazwag sporty letnie.

6. Zaplanuji utworz prezentacje o wybranej miejscowosci w Polsce (np. o tej, w ktorej
mieszkasz). Zgromadz niezbgdne materialy (teksty i obrazy, w tym zdjgcia).
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Ulepszamy prezentacje
multimedialng

Dodajemy animacje do elementow slajdow

Dodajemy przejscia slajdow

Zapisujemy i uruchamiamy prezentacje jako pokaz

Sztuczki usprawniajace tworzenie prezentacji multimediainej

o

g Warto powtorzyé

Jakie etapy tworzenia prezentacji multimedialnej juz zrealizowalisSmy?
2. Podaj przykiady programow edukacyjnych umozliwiajgcych tworzenie animacii
komputerowych.

3. Wymien zasady tworzenia prezentacji.

Dodajemy animacje do elementow slajdu

UmiesciliSmy teksty i obrazy na slajdach prezentacji. Chcemy uatrakcyjnic
prezentacje poprzez dodanie efektow animaciji i przejs¢ slajdow. Jak to zrobi¢?

Do kazdego slajdu mozna doda¢ animacje. Mozna animo- A
wac poszczegolne elementy slajdu: tekst, grafike, wykresy, — ..o

schematy i1 inne obiekty. Wyrdzniony w ten sposob element Grafika komputerowa
slajdu przyciaga uwage i wzbudza zainteresowanie odbiorcy. “mk:;‘t‘ﬁ‘;ﬂ vf'gﬂ';;ﬂ*f‘m"m
s . - ; . | I
Niezaleznie od wersj1 programu Microsoft PowerPoint ruchomego obrazu,

animacje dodaje si¢ w podobny sposob.

; % Aby dodac animacje do wybranego elementu slajdu, nalezy:
&) « uaktywnic (klikng¢) element, ktory chcemy animowac,
* na karcie Animacije klikna¢ opcje Dodaj animacje,
» wybrac efekt (rodzaj) animacji (rys. 1.).

Do niektorych animacji mozna dodac opcje efektu. W tym celu nalezy
klikngc przycisk Opcje efektu i wybrac opcje z listy rozwijanej, np. kierunek
pojawiania sie animowanego elementu (rys. 2.).

Animacje podzielono na kilka grup. Animacje z grupy Wejscie powoduja poja-
wienie si¢ danego elementu na slajdzie w wybrany sposob. Animacje z grupy Wyjscie
powodujg, ze element znika ze slajdu w wybrany sposob. Ciekawe efekty mozna uzy-
ska¢, dodajac animacje z grupy Wyréznienie i Sciezki ruchu.
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Rys. 1. Dodawanie efektu animacji do obrazu (Microsoft PowerPoint)
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Rys. 2. Przyktady wybierania opcji efektu animaciji

Aby prezentacja byla atrakcyjna w odbiorze, nie musimy animowac¢ wszystkich
elementow slajdow. Na przykiad w prezentac)i o pszczotach mozemy animowac tylko

obrazy pszczot.

Dodawany efekt animacji jest zazwyczaj widoczny po wybraniu nazwy efektu.
Aby zobaczy¢ wszystkie nalozone animacje, mozna kliknac przycisk Podglad na kar-
cie Animacja (rys. 1) lub przycisk Okienko animacji 1 w otwartym oknie wybrac
przycisk Odtworz wszystko. Efekty na slajdzie pokazujg si¢ w kolenosci zgodnej

z pozycjg na liscie (rys. 3.).
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f Cwiczenie 1. Dodajemy animacje do slajdéw prezentacii

1. Otworz prezentacje zapisang w pliku pszczofy, utworzong w temacie 3.
2. Na slajdzie tytufowym dodaj wybrany efekt animacji z grupy Wejscie do obrazow
pszczot — taki sam do wszystkich obrazow.

3. Na slajdzie opisujgcym rodzaje pszczot dodaj efekt animacji na obraz pszczoty
krolowej, aby przyleciaia od gory. Obejrzyj zastosowane animacje.

4, Zapisz plik pod tg samg nazwg.

Wskazdowki:

« Jeslijedna animacja ma byC dodana do kilku elementow, np. pszczoty z korong,
to elementy powinny zostac zgrupowane.

* (dy chcemy dodac animacje do poszczegolnych elementow wchodzacych w skiad
grupy, np. osobno do pszczoty i osobno do korony, nalezy je rozgrupowac.
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Rys. 3. Przykiadowy slajd i otwarte Okienko animacji z widocznymi ponumerowanymi efektami animaciji

wstawionymi na kilka elementow slajdu

f Cwiczenie 2. Dodajemy animacje do wielu elementéw slajdu

1. W prezentacji pszczoly zapisanej w ¢wiczeniu 1. dodaj te same animacje
do wszystkich rol robotnic. Dodaj inny rodzaj animacji do ikon, ktore je reprezentuja

(rys. 3.).
2. Zapisz plik pod tg samg nazwg.
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Okienko animagji v X . Podziat l ?
| b Odtwérzod | |; j Efekt  Chronometraz Animacja tekstu
0 4 Grupa 7 E' Bozpooznip (_';} Po poprzednigj W
1 ﬁ"— pole tekstowe... Opoéinienie: 0 i 5
_ Eﬁ'_; pole tekstowe... EI E| Czas trwania: | 25 u m'tarl:uwaﬁ'rep "
|ﬁ| Rozpoczny po kliknieciu Powtarzanie: | (brak] g
Rogpocznij z poprzednim |:| Przewin do tytu po zakonczeniu odtwarzania
' (® Rozpocznij po poprzednim l::? Wyzwalacze ¥
Opcje efektu... '
Chronometraz... = v —
Ukryj zaawansowana oS czasu
Usun
DK Anuluj

Jesli nie odpowiada nam wybrana animacja, mozemy jg zmienic¢ lub usung¢. Przed
zmiang animacji danego elementu, nalezy wskazac¢ jego nazwe na liscie efektow
w okienku zadan Okienko animacji (rys. 4.). W okienku tym mozemy m.in. zmienic:

sposoOb rozpoczecia animacji (czy dana animacja ma si¢ pojawiac po kliknigciu
myszg, czy po poprzednie] animacji lub rownoczesnie z poprzednig),

szybkosc przebiegu animacji;

kolejnosc wyswietlania elementow:

kierunek pojawiania si¢ elementu, np. czy przylatuje z gory ekranu, czy wsuwa
si¢ od lewej strony.

Jesli nacisniemy klawisz Delete, wybrana animacja zostanie usunieta.

Rys. 4. Rozwinieta lista z poleceniami zmiany sposobu animaciji i okno otwarte
po wybraniu polecenia Chronometraz

/ Cwiczenie 3. Modyfikujemy animacje

®€% Przykiad 1. Dodawanie efektu Sciezka niestandardowa z grupy Sciezki ruchu

1. W prezentacji pszczofy, zapisanej w cwiczeniu 2., zmodyfikuj dodane animacije:
a. na slajdzie tytulowym animacja drugiej pszczoty powinna zaczac sie razem
Z pierwsza,
b. na slajdach z rodzajami pszczot kazda z animacji dodanych do poszczegadlnych
elementow powinna zaczynac sie po poprzedniej i trwac 2 sekundy
(czyli umiarkowanie).
2. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

1. Kliknij element, do ktorego chcesz dodac efekt.

2. Wybierz efekt Sciezka niestandardowa z grupy Scieiki ruchu.

3. Wskaz kursorem myszy element i, frzymajac wcisniety lewy przycisk myszy,
rysuj Sciezke.

4. Kliknij dwukrotnie, aby zakonczyc — rys. 5a.
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Rys. 5a. Przyklad zastosowania efektu Sciezka niestandardowa z grupy Sciezki ruchu

f 4 Aby zmodyfikowaé efekt Sciezka ruchu, nalezy uaktywnic $ciezke
- | trzymajgc weisnigty lewy przycisk myszy, przeciggac Sciezke
(np. wydtuzaé, skracac, zmienia¢ potozenie) — rys. 5b.
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Mnitiry
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gdzie jast nektar i apan]alny'm
tancem przekazujg pszczotom
informacje.

Zbieraczki zbieraja nektar

do specjalnych zbiomiczkow

Rys. 5b. Modyfikowanie $ciezki ruchu

4 Cuwiczenie 4. Dodajemy efekt z grupy Sciezki ruchu

1. W prezentacji pszczoly, zapisanej w ¢wiczeniu 3., dodaj na wybranym slajdzie efekt
Sciezka niestandardowa do obrazu pszczoly tak, aby ,przefrunefa” z lewej strony
w kierunku kwiatka (rys. 5a). W razie potrzeby zmodyfikuj Sciezke (rys. 5b).

2. Zastosuj podobny efekt w pozostatych obrazach pszczof na tym slajdzie, aby stworzyc
sciezke wedtug wiasnego pomysiu.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
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®.®§ Przyktad 2. Dodawanie dwdch efektow do jednego elementu

Chcemy, aby pszczola przemieszczala sie po slajdzie wzdiuz wyznaczonej przez nas

sciezki, na koniec dotarta do ula i znikneta.

1. Kliknij wybrany element (tu: obraz pszczoty), do ktorego chcesz dodac efekt.

2. Dodaj do elementu pierwszy efekt animacji: Sciezka niestandardowa.

3. Dodaj do tego samego elementu drugi efekt animacji: Znikanie z grupy Wyjscie
(rys. 6.).

4. Otworz Okienko animaciji i dla drugiego efektu zmien sposéb rozpoczynania animacii
na Rozpocznij po poprzednim (rys. 6.).
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Rys. 6. Przykiad zastosowania dwoch efektéw do jednego obiektu: Sciezka niestandardowa
z grupy Sciezki ruchu i Znikanie z grupy Wyjscie

/ Cwiczenie 5. Dodajemy dwie animacje do jednego elementu

1. W prezentacji pszczoly, zapisanej w cwiczeniu 4., dodaj dwa efekty do obrazu
pszczoly — tak, by pszczofa najpierw ,pofruwata” po slajdzie, a na koniec znikneta
w ulu (rys. 6.).
2. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
Wskazdwka: Zastosuj do obrazu pszczoty dwa efekty: Sciezka niestandardowa z grupy
Sciezki ruchu i Znikanie z grupy Wyjscie

‘B-Qé Przyktad 3. Dodawanie animacji do listy wypunktowanej
1. Zaznacz wszystkie punkty listy wypunktowane;.
2. Dodaj efekt animacji, np. Przylot z grupy Wejscie, i ustaw opcje efekiu Od lewe;j.

3. Otworz Okienko animacji i zmien sposob rozpoczynania animaciji wszystkich punktow
listy na Rozpocznij po poprzednim (rys. 7.).
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{r ¥ Froczoly o Jrpaano w ten bompoie = = Wyiiuka == m | x

Mk  Marpedtis glowne Astasisnid  Peedaenie  ProgBoesns  Proeicns Ammace Polee deodw Pagra)  Peoemzs Widok  Pomoar Loobst & = 2 o H

o« -D ; B l jr n - |_ :! | E“, ..I."-F"I _-::. -Q.- - L _j
Phdg Mowy Uzgj ponessnie o f Rrtsaanie  Echbosan i Ut ey Dddaber  Dodaili Pyt
skafd - <l e £ - o . gk FOF
Stk e Saply Chianka [ 51 ] (¥ E o 7 roH Desdmtii g

sotcescis W) Bl tepie ) Coinij + ) Pondw O Odpeciibu =

[ ] B 1 | [1] d i [ ] 1B 1] i\l W -

Olcenko animacii -~ X

P JdewlTod

w

A re Ly

RODZAJE 14 b
M I D D U : -n:n.-.flc. %E
W -y n_ui"
Pszczoly zbierajg nekiar Eepecm; g0 v
L rdirl?l:h kwaatow, Etﬂ:l rozne rﬂdz.ﬂjﬂ- . Fegmmem) ¢ po pramgn m
_ miody. Przykiadowe radzale mioduy; v F.-:fmw_'[nm:m-:v:dm-- B
1 & Il I ,;.-_-l.i'::n.
Lo Eﬂ-pﬂkﬂ"ﬂf, [N T mpe—— w
@ wielokwialowy, l
% akacjowy,
& wrzosowy.
‘
"
Kikn i, aby dodad notathd Sdwndy = 4[0] © 2 1»
S 82T [0 Peb = e T =hoté [0 B B P -—3— -+ R 9 |

Rys. 7. Przykiad dodawania animacji do tekstu zapisanego w postaci listy wypunktowanej

f Cwiczenie 6. Dodajemy animacje do listy wypunktowanej

1. W prezentacji pszczoly, zapisanej w ¢wiczeniu 5., dodaj animacje do tekstu, ktory
umieszczono na slajdzie w postaci listy wypunktowane;.

2. Obejrzyj calg prezentacje i dodaj animacje do pozostalych elementow slajdow wediug
wiasnego pomysiu.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

E Dodajemy przejscia slajdow

Kolejne slajdy prezentacji mogg pojawiac si¢ po kliknigciu myszg lub automatycznie,
po uptywie ustalonego czasu. Niezaleznie od tego mozna ustalic sposob pojawiania
si¢ kazdego slajdu na ekranie. Polecenia zmiany przejscia slajdu mozemy znalez¢
na karcie Przejscia (rys. 8.).

Sposob przefaczania slajdu wybieramy w zaleznosci od sposobu wyswietlania
prezentaci.

Jesh chcemy sami decydowac, kiedy ma sie¢ wyswietlic nastepny slajd, wybieramy
przetaczanie po kliknieciu mysza; jesli nie — ustalamy czas, po jakim nastapi automa-
tyczna zmiana slajdu. Mozna dodatkowo wybra¢ dzwiek, ktory bedzie towarzyszyl
przejsciu slajdu.

Wybrane ustawienia przejscia slajdu mozemy zastosowac do wszystkich slajdow
prezentacji (przycisk Zastosuj do wszystkich). Jesli tego nie zrobimy, przejscie zosta-
nie zastosowane tylko do aktualnego slajdu.

Temat 4. Ulepszamy prezentacje multimedialng
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Rys. 8. Polecenia zmiany przejScia slajdu widoczne w gornej czesci okna na karcie Przejscia

f Cwiczenie 7. Dodajemy przejscia slajdow

1. W prezentacji pszczofy, zapisanej w cwiczeniu 6., zastosuj przejscia slajdow
do wszystkich slajdow poza tytuiowym i koncowym. Dla pierwszego i ostatniego
slajdu zastosuj inne efekty. Przetaczanie slajdow ustal na Przy kliknieciu mysza.
2. [Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka: Aby wybrac odmienne efekty przejscia, na przykiad dla slajdu tytutowego
| koncowego, nalezy kliknac dany slajd i wybrac dla niego nowy efekt.

H Zapisujemy i uruchamiamy prezentacje jako pokaz

Korzystajgc z opcji Zapisz lub Zapisz jako, zapisujemy prezentacje¢ z rozszerzeniem
ppix. Dzigki temu po uruchomieniu programu 1 otwarciu pliku mamy mozliwosc
zmieniania, poprawiania 1 ogladania prezentacii.

Jesli chcemy wyswietlic prezentacje podczas wystapienia przed publicznoscia, po-
winnismy zapisac ja jJako Pokaz programu PowerPoint. Plik tego typu ma rozszerze-
nie ppsx. Po jego otwarciu pojawi si¢ od razu pokaz slajdow wyswietlony na petnym
ekranie. Okno programu Microsoft PowerPoint nie bedzie widoczne.

Cwiczenie 8. Zapisujemy prezentacje jako Pokaz programu PowerPoint
| ja uruchamiamy

1. Otworz plik pszczoly zapisany w cwiczeniu 7. Zapisz plik w folderze Prezentacje pod tg
samag nazwa, ale jako Pokaz programu PowerPoint.

2. Zamknij program Microsoft PowerPoint. Uruchom prezentacje jako Pokaz programu
PowerPoint, klikajac odpowiednig ikone pliku w folderze Prezentacje.

Wskazowka: W oknie Zapisz jako, w polu Zapisz jako typ, nalezy wybrac Pokaz
programu PowerPoint (*.ppsx).

Temat 4. Ulepszamy prezentacje multimedialng




n Sztuczki usprawniajace tworzenie prezentacj

multimedialnej
Sztuczka 1.
Na slajdach mozna umiesci¢ hiperlacza (linki) stuzace [TV Hipertacze
do polaczenia slajdu z innym slajdem, plikiem lub strong o |
internetowa. Polaczenie to mozna wstawi¢ na wybrany ele- SNk EEONE W dOKumEncle
: komputerowym odwoianie
ment slajdu, na przyktad tekst lub obraz. do innego dokumentu.
Do pTZ}’CiSkU lub dowol ncgo obiektu na SlﬂdeiE (I'lp przy- Uaktywnienie hiperigcza
cisku akeji lub strzatki z Ksztaltow) mozna przypisac (linku) nastepuje po
akcje. Dodanie akeji polega na ustaleniu funkcji przycisku, kliknigciu wyroznionego

elementu (przycisku,

np. po kliknieciu go podczas pokazu slajdow nastapi przej- obrazu, tekstu)

scie do pierwszego slajdu. Polecenie umieszczania przy-
ciskow akcji 1 wstawiania hipertaczy (linkow) znajdziemy

- L] -
na karcie Wstawianie.
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Rys. 9. Przykiad wstawiania do tekstu hipertgcza, po ktorego kliknigciu otworzy sig strona internetowa
0 podanym adresie

/ Cwiczenie 9. Dodajemy hipertacze do strony internetowe;

1. W prezentacji pszczofy, zapisanej w cwiczeniu 8., na przedostatnim slajdzie dodaj
hipertacze do strony internetowej, na ktorej mozna znalezc ciekawe informacje
0 pszczotach (adres strony poda nauczyciel). Hiperigcze dodaj do tekstu
umieszczonego w ksztaicie (rys. 9.).
2. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
Wskazowka: Aby dodac hipertgcze do tekstu, kliknij tekst prawym przyciskiem myszy
i Zzmenu kontekstowego wybierz polecenie Link — otworzy sie okno Wstawianie
hipertacza (rys. 9.). W polu Adres umiesc adres strony internetowe;j.

Temat 4. Ulepszamy prezentacje multimedialng
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Sztuczka 2.

Aby slajd dodawany do prezentacji byl podobny do juz istniejgcych slajdow, mozna
wybrac polecenie Duplikuj slajd (z menu kontekstowego miniatury slajdu lub na kar-
cie Wstawianie). Slajd mozna tez skopiowac¢ do Schowka 1 wklei¢ w inne miejsce
w panelu Slajdy. Zostanie dodany taki sam slajd. Bedg w nim zachowane: ulozenie
elementow 1 efekty animaci.

Sztuczka 3.

W prezentac)i mozna zmieniac kolejnosc wyswietlania slajdow, stosujac metode przecia-
gnij i upusé. Operacje te¢ mozna wykonac na karcie Slajdy (widok Normalny) lub w wi-
doku Sortowanie slajdow. Polecenie zmiany widoku mozna znalez¢ na karcie Widok.

Sztuczka 4.

Prezentacj¢ mozna rozbudowac przez dodanie do slajdow narracp lub muzyki. Aby
mozna bylo nagrac 1 odstucha¢ narracje, komputer musi by¢ wyposazony w karte
dzwiekowa, mikrofon 1 glosniki. Na slajdzie, ktory zawiera nagrany dzwiek, widac

ikone dzwiekowa ( ] ’D ). Aby odtworzy¢ dzwigk, trzeba klikng¢ ikone dzwigkowa lub
ustawi¢ automatyczne odtwarzanie dzwieku.

J7\! Warto zapamietaé

* Elementami uatrakcyjniajgcymi prezentacje sg miedzy innymi animacje i efekty
przejscia slajdow.

* Mozemy okreslac sposob rozpoczecia animaciji, szybkoSc przebiegu animaciji
i kierunek pojawiania sie elementow.

* Przetgczanie slajdow moze odbywac sie po kliknieciu myszg lub automatycznie,
po upiywie okreslonego czasu.

* Aby prezentacja po uruchomieniu byfa od razu wySwietlana na peinym ekranie,
nalezy zapisac ja z rozszerzeniem ppsx.

Przypomnij, w jakim celu dodajemy do slajdow animacie.

Przedstaw, w jaki sposdb dodaje sie do slajdow animacije.

Wymien mozliwo$ci modyfikowania animaciji.

Wytlumacz, w jaki sposdb ustala sie efekty przejscia slajdow.

W jakim formacie (z jakim rozszerzeniem) mozemy zapisywac prezentacjg?
Wyjasnij, w jakim celu zapisujemy prezentacje jako Pokaz programu PowerPoint.

E Zadania

Uwaga: Jesli pobierasz zdjecia z Internetu, pamietaj o podaniu nazwisk autorow i zrodei
zdjec. Gdy nie mozna tego ustali¢, podaj adresy stron, z ktorych pochodzg zdjecia.
Informacje te mozesz umiescic na przykiad w dolnej czesci slajdow.

S ARl ol
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1. Utworz prezentacje o nastepujgcych zamkach w Polsce: Zamek Krolewski
w Warszawie, Zamek Krolewski na Wawelu w Krakowie, zamek krzyzacki w Malborku
| Zamek Ksigz w Watbrzychu. UmieSc na slajdach zdjecia i krotki opis kazdego zamku
(zobacz przykiad na rysunku 10.). Informacje na temat zamkow znajdz w Internecie.
Zdjecia wybierz z wiasnych zbiorow lub pobierz z Internetu. Do tekstow i obrazow
dodaj wybrane przez siebie animacije. Zapisz prezentacje w pliku pod nazwa zamki.

16 1 114 LA by Lo d ) ot o bl R - Folagebe Lot o i Pl oginho |ondge] 4 B [ L R R R - B |

/amek
Ksigz

Stanowi jeden z elementow Szlaku
Zamkow Piastowskich. Jest to trzeci co do
wielkosci zamek w Polsce (po zamku

w Malborku i Zamku Krolewskim na
Wawelu).

Obecnie czesc zespotu patacowego jest
udostepniona dla zwiedzajacych.

Rys. 10. Przykiadowy slajd — zadanie 1.

2. Wyszukaj w Internecie lub innych Zrodiach informacje na temat innych zamkow
w Polsce. Dodaj informacje o wybranym zamku do prezentacji zapisanej w zadaniu 1.
(na jednym slajdzie). Zapisz plik pod tg samg nazwa.

3. Dodaj animacje i przejscia slajdow do prezentacji o twoim ulubionym zwierzeciu
(zadanie 2., temat 3.). Zapisz plik pod tg samg nazwa.

4. Otworz plik pszczofy zapisany w ¢wiczeniu 9. Dodaj do wszystkich slajdow, poza
slajdem tytufowym, przyciski akcji, po ktorych kliknigciu bedzie mozna wrocic
do pierwszego slajdu w czasie trwania pokazu. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

5. Utwaorz prezentacje o kwiatach, takich jak: tulipany, réze i irysy. Rysunki wykonaj
samodzielnie w edytorze grafiki (zobacz przykiady na rysunku 11.). Informacje
0 kwiatach znajdz w Internecie lub innych zrodtach. Do tekstow i obrazow dodaj
animacje wediug wiasnego pomysiu. Zapisz prezentacje w pliku pod nazwa kwiaty.

Rys. 11. Przykiadowe rysunki kwiatow. Od lewej: tulipany, roze, irysy — zadanie 5.
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6. Utworz prezentacje o polskich strojach ludowych, np. podhalanskim, gornoslaskim,
krakowskim. Rysunki wykonaj samodzielnie w edytorze grafiki (zobacz przykiady
na rysunku 12.). Informacje o strojach znajdz w Internecie lub innych zrodtach.
Do tekstow i obrazow dodaj animacje wedfug wiasnego pomystu. Zapisz prezentacje
w pliku pod nazwag stroje ludowe.

Stroj gornoslaski

Stréj krakowski

Rys. 12. Stroje ludowe — zadanie 6.

Dla zainteresowanych

7. W prezentacji zamki, zapisanej w zadaniu 2., dodaj po slajdzie tytuiowym dodatkowy
slajd i umiesc na nim spis tresci prezentacji (nazwy wszystkich zamkow opisanych
na kolejnych slajdach). Dodaj do nazw zamkow hiperigcza (linki), tak aby po ich
kliknigciu przechodzic¢ do slajdu z informacjg o danym zamku. Zapisz plik pod tg samg
nazwa.

Wskazowka: Zaznacz nazwe zamku i na karcie Wstawianie wybierz opcje Link.
W otwartym oknie Wstawianie hipertgcza wybierz slajd, do ktorego mamy przejsc
po kliknieciu linku.

8. Utworz prezentacje na temat budowy i dziatania komputera.

9. Utworz prezentacje na temat nosSnikow pamieci masowej.
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Projekty 3D w programie
Tinkercad

1. Program do tworzenia grafiki 3D
2. Tworzymy model 3D plastra miodu
3. Tworzymy model 3D ula

g Warto powtorzyé

1. Jakie operacje wykonywalismy na ksztalcie wstawianym do rysunku
w programie Paint lub do tekstu w edytorze tekstu Microsoft Word?
2. Gzym jest grupowanie obiektow?

n Program do tworzenia grafiki 3D

przycisk pole opcja r opcja — 0pcja narzedzie
Kostka nazwy Grupuj Rozgrupuj Przesun Linijka
widoku swobodnie

& '-"rﬁ.-'- u;'-nv-uu hercad.com Yrngs, B0 e h v B iedt ireturnTo =% F s ‘-'.-'.-!'"'.' \ B w Q= ] - ﬂ:
[ Fabulous Uusam # rm ,ﬁ ;ﬁ 8’ 0

@ @ - - @ ﬁ Importy Pyt do

@ ’Zﬁ pogstawowe kstatty 5 Q)

B . §eeN
e —0 : |
Setne 0 _ |
e B B
* ) |
[ Nonoie! '
L = pn
m]‘_"mm ~ & o8
— przycisk plaszczyzna panel L panel
Widok robocza Inspektor ksztaltow
giowny

Rys. 1. Okno programu Tinkercad z ksztattem 3D Wielo$cian umieszczonym w obszarze roboczym

Temat 5. Projekty 3D w programie Tinkercad
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Na rysunku 1. pokazano okno programu Tinkercad, w ktorym bedziemy tworzyc
trojwymiarowe modele (3D). Dwuwymiarowe rysunki (2D) tworzyliSmy w progra-
mie Paint.

Program Tinkercad jest dost¢pny online poprzez przegladarke internetowa na stro-
nie internetowe] Attps./www.tinkercad.com.

#;/ QA l'.!
“~ Aby zmieni¢ widok projektu, mozna klikna¢ przycisk Kostka widoku ">/
i, trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy, obracac¢ kostke,
a wraz z nig ptaszczyzne roboczg z projektem.

Aby wrocic do widoku poczatkowego, nalezy klikngc przycisk

Widok giowny .

f Cwiczenie 1. Zmieniamy widok ptaszczyzny roboczej

1. Otworz okno programu Tinkercad, zgodnie z instrukcjg nauczyciela.

2. Zapoznaj sig z podstawowymi elementami okna programu (rys. 1.).

3. Umiesc na obszarze roboczym ksztait 3D Wielokat i przecwicz zmienianie widoku
ptaszczyzny robocze,.

uchwyt podnoszenia —, ~ uchwyt Zmienianie — ~ Kolory

1

lub opuszczania " obracania koloru f niestandardowe
s ~  wibloscian g © Siiss
| o

i =
PRZOD ©
Bryla

Jednolite kolory Niestandardowe

D ® O ®
20000 |
00 00000OC0O® O
o0 000000CG0 O

h .
[ !| lE Przezroczyste
17.32 | '

/ \
pole tekstowe — —  Zmienianie rozmiaru

do wpisania
wymiaru ksztattu

-

Podst:

s

Rys. 2. Uchwyty widoczne na aktywnym modelu 3D
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H Tworzymy model 3D plastra miodu

Chcemy utworzy¢ trojwymiarowy model fragmentu plastra miodu.
W jaki sposdb nalezy taki model przygotowac, by mozna go byio wydrukowac
na drukarce 3D?

Utworzymy najpierw jedng komorke plastra. Aby ja wykonac, potrzebujemy ksztal-
tu 3D, ktory jest wieloscianem o podstawie szesciokgtne;. Wykonamy w nim otwor
za pomoca takiego samego ksztaltu, ale 0 mniejsze) podstawie.

Nastepnie zastosujemy kopiowanie 1 wklejanie jednej komorki oraz grupowanie
kilku komorek. Aby powstal wigkszy fragment plastra, mozemy kolejno kopiowac
1 wklejac¢ grupy komorek. Utworzymy jedna warstwe plastra.

T

A~ Wieloscian « © i Czy wiesz, ze:
,Z, - plaster pszczeli skiada sie
v b i
_ z dwach przylegajacych
i S do siebie warstw
ﬁ szesciokgtnych komarek,
" Jednolite kolory = ustawienia (Nier.tandar:luwe) ktore otworami sg skierowane
w przeciwne strony?
)
. Czerwony
Y I
Zielony
G = o |
._ Niebieski
.‘I". &@L - 26 a
1"-.
"\ Hex # Kopiuj (  ffcSla ’
H l II I: . Przezroczyste
| : v e : - ,-&;

Rys. 3. Wybieranie koloru niestandardowego
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: 3
2.
3.
4.
S.
6.

1

3

G

9-% Przykiad 1. Tworzenie modelu 3D komorki plastra miodu

Z panelu ksztaitow wybierz ksztait 3D WieloScian i umiesc¢ go w obszarze roboczym.
Zmien kolor ksztaltu na zotty.

Kliknij ksztalt WieloScian, skopiuj (Ctrl + C) i wklej (Ctrl + V). Przesun kopig w prawo
i Zmniejsz wymiary jej podstawy o 3 mm.

Zamien mniejszy ksztatt na Otwor — kliknij mniejszy wieloscian i w panelu Inspektor
kliknij przycisk Otwar. Ksztalt stanie sig przezroczysty.

Kliknij narzedzie Przesun swobodnie i pofoz mniejszy wieloScian na wigkszym.
Przesun mniejszy wieloscian do Srodka wiekszego na odlegfos¢ 3 mm od dna.
Zaznacz i zgrupuj obydwa wieloSciany.

20.00 17.00
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Cwiczenie 2. Tworzymy model 3D komarki plastra miodu

1.
.

Przykiad 2. Stosowanie wyrownywania ksztattow 3D umieszczanych jeden w drugim

Korzystajac z przykiadu 1., utworz model 3D komorki plastra miodu.
Zmien nazwe projektu z domysinej na komorka.

1.

&

6.

Wybierz widok Goéra za pomocg Kostki widoku.

Kliknij przycisk Przetacz na widok ptaski .

Rozgrupuj komorke.

Wybierz narzedzie Wyrownaj — na modelu pojawig sig uchwyty wyréwnywania.
Kliknij Srodkowe uchwyty — ksztatty zostang odpowiednio umieszczone i wyrownane.
Zgrupuj ksztatty.

Kliknij przycisk Przetacz na widok perspektywy :

Temat 5. Projekty 3D w programie Tinkercad
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f Cwiczenie 3. Wyrownujemy ksztatty

1. Wyrdwnaj utozenie ksztattow w modelu 3D komorki plastra miodu,
zapisanym w pliku komorka w ¢wiczeniu 2. Skorzystaj z przykiadu 2.
2. Zapisz projekt pod t3 samg nazwa.

Rys. 4a. Przykiad modelu 3D komorki Rys. 4b. Przykiad modelu 3D
plastra miodu — ¢wiczenie 3. pojemnika na spinacze

/ Cwiczenie 4. Tworzymy model 3D plastra miodu skiadajacego sie z trzech komérek

1. Utworz model 3D plastra miodu skiadajgcego sig z trzech potgczonych komorek
(rys. 6.). Wykorzystaj projekt 3D komarki zapisany w ¢wiczeniu 3. pod nazwg
komdrka. Zastosuj sposob taczenia komorek pokazany na rysunku 5a.

2. Zmien nazwe projektu z domysinej na plaster.

Rys. 5. Przykiady taczenia modeli 3D komorek — cwiczenia 4. i 5.
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Rys. 6. Przykiad modelu 3D fragmentu Rys. 7. Przykiad modelu 3D pojemnika
plastra miodu

/ Cwiczenie 5. Tworzymy model 3D pojemnika na drobiazgi

1. Utwoarz model 3D pojemnika na drobne przedmioty, np. kredki, diugopis, spinacze,
gumki (rys. 7.). Wykorzystaj projekt 3D komarki zapisany w ¢wiczeniu 3. pod
nazwa komaorka. Zastosuj sposob igczenia komorek pokazany na rysunku 5b. Zmien
wysokosc poszczegolnych czesci na: 10 mm, 20 mm i 30 mm.

2. Zmien nazwe projektu z domysinej na pojemnik.

Wskazowka: Aby po zgrupowaniu ksztaitow kolory byly widoczne,

kliknij przycisk Wielukulnruwel I I Iw panelu kolorow (rys. 2.).
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H Tworzymy model 3D ula

Chcesz utworzy¢ trojwymiarowy model ula.
W jaki sposdb taki model przygotowac, by mozna go byfo wydrukowac na drukarce 3D?

Do wykonania ula potrzebujemy ksztattu prostopadioscianu — na jego podstawie wy-
konamy wszystkie elementy modelu, np. wejscie dla pszczol. Ksztalty wyrownamy
1 Zgrupujemy.

G-@{ Przykiad 3. Tworzenie modelu 3D ula

1. Wybierz ksztait 3D Szescian. Zmien wymiary ksztattu na: diugos¢ — 40 mm,
szerokosc¢ — 30 mm, wysokos¢ — 45 mm.

2. Wybierz ksztait 3D Szescian i umies¢ w ulu otwor o wymiarach: diugos¢ — 36 mm,
szerokosSc — 26 mm, wysokosS¢ — 45 mm. Pamietaj o zmianie ksztaltu na Otwer.
Przesun mniejszy ksztalt do srodka wiekszego na odlegtos¢ 5 mm od dna.

3. Wyrownaj wewnetrzny ksztaft, aby grubos¢ wszystkich Scian ula byta taka sama
(tu: 2 mm). W tym celu zmien widok projektu na Géra, kliknij przycisk Przetacz
na widok ptaski i wybierz narzedzie wyrownywania.

4. Kliknij przycisk Przetacz na widok perspektywy i zgrupuj obydwa ksztaity.

5. Wybierz ksztatt 3D Szescian i umie$¢ na ulu dach o wymiarach: dtugosé — 46 mm,
szerokos¢ — 36 mm, wysokosc — 5 mm. Wykorzystaj narzedzie Linijka — umies¢
linijke w dolnym lewym rogu ula. Wyrownaj dach tak, aby z kazdej strony wystawal
na takg samg odlegtosc (tu: 3 mm). Zmien widok na Dét.

6. Wybierz ksztait 3D Szescian i umies¢ w ulu wejscie o wymiarach: diugo$c¢ — 16 mm,
szerokos$c¢ — 20 mm, wysoko$¢ — 2 mm. Pamietaj o zmianie ksztattu na Otwar.

Na koniec zgrupuj wszystkie elementy.
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/ Cwiczenie 6. Tworzymy model 3D ula

1. Korzystajac z przykiadu 3., utworz model 3D ula. Kolory wybierz wediug swojego
uznania.

2. Dodatkowo mozesz umiesci¢ podest pod wejsciem dla pszczot.
3. Zmien nazwe projektu z domysinej na ul.

Temat 5. Projekty 3D w programie Tinkercad
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J7\|  Warto zapamigtac

Projekty trojwymiarowe (3D) tworzymy w programach do tworzenia grafiki
trojwymiarowe). Przykiadem takiego programu jest Tinkercad.

W programie Tinkercad mozemy tworzyc projekty 3D z gotowych ksztaitow, ktore
mozna modyfikowac, m.in.: zmienia¢ wymiary, kolor, wyrownywac, wykonywac
w nich otwory, grupowac.

Na ksztattach mozemy wykonywac operacje z wykorzystaniem Schowka,

tj. kopiowanie, wklejanie i usuwanie.

’
2
3
4

2.

3.

. W jakich programach projektujemy trojwymiarowe modele?
. W jaki sposob wykonac otwor w bryle w programie Tinkercad?

Jak mozna zmieni¢ wymiary modelu 3D w programie Tinkercad?

. W jaki sposdb mozna wyrownac kilka obiektow 3D?

1;

Otworz projekt plaster zapisany w cwiczeniu 4. Dodaj jeszcze klika komorek, aby
stworzyc¢ wiekszy fragment plastra miodu.

Utworz model 3D budy dla psa wediug wiasnego pomystu. Zmien nazwe projektu
z domysinej na buda dla psa.

Utworz model 3D wedtug wiasnego pomysiu.

Dla zainteresowanych

4.

0.

6.

Otworz projekt uf zapisany w ¢wiczeniu 6. Dodaj do modelu ula nogi i stromy dach.
Zapisz projekt pod t3 samg nazwa.

Wyszukaj w Internecie wzory uli dla pszczot i utworz model 3D ula inny

od utworzonego w ¢wiczeniu 6.

Utwaorz na catym obszarze roboczym projekt 3D, w ktorym bgdg umieszczone rozne
ule, drzewa, kwiaty, pszczoty.

Wskazowka: Mozesz wyszukac gotowe modele umieszczone w bibliotece programu
Tinkercad.

Rys. 8. Przykiad
modelu 3D ula
— zadanie 4.
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multimedialne

Praca w chmurze i zadania
projektowe — prezentacje

1. Operacje na plikach i folderach z wykorzystaniem chmury

2. Zadania projekiowe
Zadanie 1. Wiersz ,,Zoo”
Zadanie 2. Wiersz ,,Lokomotywa”
Zadanie 3. Wiadcy Polski
Zadanie 4. Moja klasa

Zadanie 5. Plac zabaw dla dzieci i miodziezy

Zadanie 6. Zdrowe odzywianie
Zadanie 7. Ochrona Srodowiska
Zadanie 8. Krajobrazy Polski
Zadanie 9. Basnie Andersena

n Operacje na plikach i folderach z wykorzystaniem

chmury

Internetumozliwia przechowywanie danych wtzw. chmurze,
a dokladnie — na dyskach serwerdéw internetowych firm ofe-
rujacych takg ustuge. Operacje na danych (t). umieszczanie
plikow w chmurze, przegladanie ich 1 pobieranie z chmu-
ry) mozna wykonywac¢ za pomocg przegladarki interneto-
wej lub specjalnej aplikacji, ktorg nalezy zainstalowa¢ na
komputerze.

Mozliwosci pracy w chmurze mozna wykorzysta¢ do
pracy zespotowe).

Dostep do danych w chmurze mozna uzyska¢ z dowol-
nego komputera lub urzadzenia mobilnego podiaczonego
do Internetu w dowolnym miejscu na swiecie 1 w dowolnym
momencie. Oprogramowanie dba o to, aby dane na wszyst-
kich komputerach byty identyczne.

Uzyskanie przestrzeni dyskowe) w chmurze umozliwiajg
rozwigzania takie, jak: Microsoft OneDrive, Dropbox, Dysk
Google.

Sposob korzystania z chmury wyjasnimy na przyktadzie

iiiiiiiiiiiiii

Obszar w Internecie,

w ktorym mozna
przechowywac roznego
rodzaju dokumenty
komputerowe, np. obrazy
(rysunki, zdjecia), teksty,
prezentacje multimedialne,
pliki muzyczne, filmy.

E Serwer internetowy
Komputer, ktory Swiadczy
usfugi w Internecie, np.

przechowuije i udostepnia
strony internetowe WWW.

ustugi Dysk Google. Aby z niej korzystac¢, nalezy zalozy¢ konto.

Temat 6. Praca w chmurze i zadania projektowe — prezentacje multimedialne
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" Nie udostepniaj w Internecie swoich danych osobowych (np. imienia, nazwiska,
~. adresu, numeru telefonu) bez wiedzy i zgody rodzicow (opiekunow).
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Jesli mamy zatozone konto Gmail, wystarczy si¢ na nie zalogowac. Po zalogowa-

niu si¢ na konto Google, mozemy m.in.:

» umieszczac w chmurze pliki (zdjecia, obrazy 1 1nne dokumenty komputerowe).

* udostepnia¢ dane innym uzytkownikom, m.in.: udoste¢pni¢ plik i wybrany folder,
umozliwi¢ wspotdzielenie danego folderu (inny uzytkownik moze nie tylko prze-
gladac¢ folder, pobierac pliki, lecz takze umieszczac swoje pliki w tym folderze).

&
--'%" Przykiad 1. Umieszczanie pliku w chmurze

1. Uruchom wybrang przegladarke internetowa, wejdz na strone www.google.pl
i zaloguj sie na swoje konto Google.

2. Kliknij przycisk Aplikacje Google, aby zobaczyC dostepne ustugi.
3. Kliknij przycisk Dysk.
4. Wybierz opcje Nowy.
5. Wybierz opcje Przeslij plik, aby przestac plik do chmury.
6. W oknie otwierania pliku wybierz plik, ktory chcesz umiesci¢ w chmurze.
7. Kliknij przycisk Otworz — rozpocznie sie przesyianie pliku i pojawi sie odpowiedni
komunikat.
2 ® M@ G Googl % IS
N (5] hitps)//www.google.pl
A
1
= (] X — () x
Gmail Grafika 23 o e o
.-'?'ﬁ-
2
@ &
Konto Szukaj Mapy
(] o=
YouTube Germini Wiadomo...
e
3 Small Meet Czat
[ \
s & B
Kontakty Dysk@ Kalendarz
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L i caty folder. W kroku 5.
nalezy wybrac opcje
X fowy: |~a—i{ll Przeslij folder, a w kroku 6.
wybrac folder, ktory chcemy
umiescic w chmurze.
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/ Cwiczenie 1. Umieszczamy plik w chmurze

1. Zaloguj sie na konto Google.
2. Umiesc wybrany plik w chmurze.
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(B-gé Przyktad 2. Udostepnianie pliku zapisanego na Dysku Google innej osobie

1. Wykonaj kroki 1-3 z przykiadu 1.
2. Kliknij ikone pliku prawym przyciskiem myszy i z menu kontekstowego pliku wybierz
polecenie Udostepnij, aby udostepnic wskazany plik.

3. Gdy otworzy sie okno Udostepnij osobom i grupom — wpisz adres e-mail kolezanki
lub kolegi.

4. Kliknij przycisk Gotowe.
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/ Cwiczenie 2. Udostepniamy plik innej osobie
1. Zaloguj sie na konto Google.
2. Udostepnij plik umieszczony na twoim koncie w chmurze koledze lub kolezance.

| 7 Aby udostepnic folder, nalezy z menu kontekstowego folderu umieszczonego
) w chmurze wybrac polecenie Pobierz link, skopiowac hiperigcze (link)
do folderu i wkleic je w e-mailu do osaby, ktdrej chcemy go udostepnic.

/ Cwiczenie 3. Udostepniamy folder innej osobie

Umiesc wybrany folder (np. z obrazami do projektu) w chmurze i udostepnij go wybranej
osobie z grupy.
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E Zadania projektowe

Zadanie 1. Wiersz ,,Zoo”

Przygotuj prezentacje ilustrujacg wiersz Jana Brzechwy ,Zoo". Tekst wiersza znajdz w Internecie.
W edytorze grafiki wykonaj rysunki wybranych zwierzat wystepujacych w wierszu, np. tygrysa,
strusia, zotwia, niedzwiedzia, stonia, wieloryba. Rysunek kazdego zwierzecia zapisz w osobnym
pliku. Pamietaj o odpowiednim nazwaniu kazdego pliku.

Utworz kolejne slajdy prezentacji w taki sposéb, aby na kazdym slajdzie znajdowata sie jedna
zwrotka wiersza dotyczaca jednego zwierzecia i rysunek zwierzecia wystepujacego w danej
Zwrofce.

Jesli masz takie mozliwosci, do kazdego slajdu nagraj recytacje odpowiedniej zwrotki wiersza
we wiasnym wykonaniu.

Zadanie 2. Wiersz ,,Lokomotywa”

Przygotuj prezentacje ilustrujacq wiersz Juliana Tuwima ,Lokomotywa”, podobnag do tej, ktdrg
wykonywalismy w tematach 3. i 4. Tekst wiersza znajdz w Internecie. Ustal, ktore fragmenty
wiersza bedg umieszczone na kolejnych slajdach.

W edytorze grafiki wykonaj rysunki odpowiadajace fragmentom wiersza. Rysunki zapisz
w osobnych plikach. Jesli masz takie mozliwosci, do kazdego slajdu nagraj recytacje
odpowiedniego fragmentu wiersza we wiasnym wykonaniu.

Zadanie 3. Wiadcy Polski

Przygotuj prezentacje pt. \W kregu wiadcow Polski”. Uwzglednij w prezentacji informacije
0 Mieszku |, Bolestawie Chrobrym, Bolestawie Krzywoustym, Wiadystawie tokietku
| Kazimierzu Wielkim.

Zadanie 4. Moja klasa

Przygotuj prezentacje ilustrujacg najwazniejsze wydarzenia w twojej klasie i twojej szkole
w biezgcym roku szkolnym. Jesli to mozliwe, zilustruj prezentacje zdjeciami.

Zastanow sig, jakie informacje z zycia klasy przedstawisz w prezentacji (na przykiad: rozpoczgcie
roku szkolnego, wycieczka szkolna, dyskoteka, udziat w konkursach przedmiotowych i zawodach
sportowych). Zgromadz odpowiednie zdjecia; przygotuj rowniez wiasne rysunki. Napisz krotkie
teksty opisujace wybrane wydarzenia.

Zadanie 5. Plac zabaw dla dzieci i miodziezy

Przygotuj w programie Tinkercad projekt 3D placu zabaw. Zastanow sig, jakie elementy bedzie on
zawieral (na przykiad: scianka wspinaczkowa, wysoki drazek do podciggania, zjezdzalnie, hustawki,
drabinka linowa). Inspiracji mozesz poszukac w Internecie lub w okolicy, w ktorej mieszkasz.

Poszukaj gotowych elementow w bibliotece programu Tinkercad, m.in. w grupie Rozrywka
| Gry/Plac zabaw lub samodzielnie zaprojektuj. Dodaj dookota drzewa i tawki.

Zadanie 6. Zdrowe odzywianie

Przygotuj prezentacje na temat zdrowego odzywania. Przedstaw na kilku slajdach wybrane zdrowe
produkty. Wyjasnij, dlaczego powinnismy sie zdrowo odzywiac. UmiesSc na slajdach teksty i rysunki
lub samodzielnie wykonane zdjecia.
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Zadanie 7. Ochrona sSrodowiska

Przygotuj prezentacje na temat ochrony Srodowiska. Przedstaw na kilku slajdach informacije

0 sposobach ochrony srodowiska, takich jak: tworzenie parkow narodowych, rezerwatow przyrody
czy parkow krajobrazowych, obejmowanie ochrong prawnag niektorych gatunkow roslin i zwierzat,
ustanawianie pomnikow przyrody. Na slajdach umiesSc rowniez zdjgcia (lub rysunki), np. roslin,
ktore sg pod ochrong, zwierzat lub wybranych pomnikow przyrody.

Zadanie 8. Krajobrazy Polski
Przygotuj prezentacje na temat krajobrazow Polski. Na slajdach umieSc widoki nizin, wyzyn i gor.

W edytorze grafiki wykonaj rysunki przedstawiajgce dany typ krajobrazu. Zapisz je w osobnych
plikach. Do prezentacji mozesz dotgczyC wiasne zdjecia, zrobione na wakacjach lub wykonane
w miejscu twojego zamieszkania. Ewentualnie odszukaj odpowiednie zdjecia w Internecie.

Korzystajac z podrecznikow do przyrody oraz innych zrodel, na przykiad Internetu, przygotuj krotkie
teksty opisujace rozne typy krajobrazow.
Uwaga: Jesli pobierasz zdjecia z Internetu, pamietaj o podaniu nazwisk autorow i zrodet zdjec.

(ady nie mozna tego ustali¢, podaj adresy stron, z ktorych zdjecia zostaly pobrane. Informacije te
mozesz umiescic na przykiad w dolnej czesci slajdow.
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Rys. 1. Wybrzeze Battyku (Polska)
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Zadanie 9. Basnie Andersena

Przygotuj prezentacje ilustrujgcq basnie Hansa Christiana Andersena. Ustal, ktére basnie bedg
pokazane na kolejnych slajdach. Tresci basni poszukaj w ksigzkach lub Internecie.

W edytorze grafiki wykonaj rysunki odpowiadajgce wybranym basniom (inspiracjg do basni
,Krzesiwo" moze byC zdjecie pokazane na rysunku 2., a do basni ,Ksiezniczka na ziarnku grochu”
—zdjecie na rysunku 3.). Rysunki zapisz w osobnych plikach.

Dla kazdej basni zaplanuj dwa lub trzy slajdy. Na pierwszym slajdzie umiesc tytut basni

| odpowiedni rysunek, na dwdch nastepnych — krotki opis lub odpowiedni fragment basni. Do kazde;
basni nagraj krotkie streszczenie we wiasnym wykonaniu.

Rys. 2. Scena z basni
.Krzesiwo" wykonana
Z kwiatow (Jesperhus
Blomsterpark, Dania)

Rys. 3. Scena z basni
.Ksiezniczka na ziarnku
grochu” wykonana

Z kwiatow (Jesperhus
Blomsterpark, Dania)

Temat 6. Praca w chmurze i zadania projektowe — prezentacje multimedialne
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g Warto powtorzyc

Tworzymy multimedialng
,Bajke o rybaku I rybce”
w Srodowisku
programowania Baltie

Dodajemy obraz do programu

Stosujemy animacje w programie
Dodajemy dzwiek do programu

Dodajemy drugq scene z bajki do programu

il R

. W jaki sposob tworzymy programy w Srodowisku Baltie?
. W jaki sposdb programujemy powtarzajace sie polecenia?

. Jak wczytujemy sceng do programu?

1
2
3. Jak zmieniamy pozycje czarodzieja na scenie?
4
5

. Jak definiujemy animowane przedmioty i stosujemy je w programie?

n Dodajemy obraz do programu

Zamierzamy zaprogramowac historyjke na podstawie ,Bajki o rybaku i rybce”
Aleksandra Puszkina. Jak potaczyc obraz, tekst, animacje i dzwiek w jednym
programie? Jak sprawic, by rybka ptywata w morzu? Czy czarodziej moze do nas
przemowic? Czy akcja bajki moze rozgrywac sie na kilku roznych scenach?

W srodowisku programowania Baltie mozemy stosowa¢c multimedia — dodawac
do programu obrazy, teksty, animacje 1 dzwigki. Utworzymy program komputerowy
wzbogacony o elementy multimedialne, czyli multimedialng historyjke. Przykryjemy
czarne tlo sceny obrazem, dodamy napisy 1 animacje, a czarodzie] przemowl...

naszym glosem.

ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ

form przekazu informaciji
(tekstu, dzwieku, grafiki,
animacji, wideo) w celu
dostarczenia odbiorcom
informaciji lub rozrywki.

Skorzystamy z poznanych mozliwosci srodowiska pro-
gramowania Baltie 1 utworzymy historyjke inspirowang
,,Bajka o rybaku 1 rybce” Aleksandra Puszkina.

Zaprogramujemy dwie sceny z bajki. W pierwsze] scenie
rybak przychodzi nad morze, w ktorym plywa zlota rybka.
Rybak tow1 ja 1 prosi o patac, po czym pozwala rybce odpty-
na¢. W drugie) scenie rybak wraca znad morza 1 zamiast stare-
go domu widzi patac.
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W programie tworzonym w srodowisku Baltie mozna E Piksel

umiesci¢ obraz zapisany z rozszerzeniem bmp, np. rysunek = seeeeeeeiaiio
utworzony w programie Paint. Scena w programie Baltie ma Najmniejszy element obrazu
szerokosc 585 pikseli i wysokos¢ 290 pikseli. Mozemy przy- :ﬁ';‘i"u';ﬂanegﬂ D ekranie

gotowac rysunek o takich samych wymiarach. Gdy umie-
scimy tak przygotowany rysunek w programie, a nastgpnie
uruchomimy program, rysunek przykryje cala scen¢ — stanie
si¢ nowym ttem dla dziatan czarodzieja.

& rybak ¥

Rys. 1. Wyglad pierwszej sceny programu. Obok w powiekszeniu rybka ztapana na wedke
— Cwiczenia 1-3

/ Cwiczenie 1. Tworzymy obraz do pierwszej sceny z ,Bajki o rybaku i rybce”

1. Utworz folder 0 nazwie Bajka do zapisywania wszystkich g™

plikdbw zwigzanych z tworzong historyjka. L _,

2. Uruchom program Paint. Ustal rozmiary obszaru do Jesli nie znasz
rysowania: w poziomie 585 pikseli, a w pionie — 290. ,Bajki 0 rybaku i rybce”
Narysuj obraz przedstawiajgcy morze i plaze. Dorysuj tez Aleksandra Puszkina,
wedke, podobnie jak pokazano na rysunku 1. Nie rysuj przeczytaj jg przed
rybaka i rybki. wykonywaniem ¢wiczen.

3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg rybak1.bmp,
w folderze Bajka.

Wskazowki: Dobra rada

. Aby.zmie[liff rnzmi:ar uhszarq do ryfsnwania, '_wyhiﬂrz Dla kazdego projektu
opcje Zmien rozmiar. W oknie Zmiana rozmiaru skiadajacego sie z programu
| pochylanie odznacz opcjg Zachowaj wspotczynnik i plikow multimedialnych
proporcji, zaznacz opcje Piksele i w polach tekstowych utworz oddzielny folder
wpisz odpowiednio 5835 i 290. | w nim zapisuj wszystkie

* Program Paint zwykle domysinie zapisuje obraz pliki (obrazy, sceny,
Z rozszerzeniem png. Aby zmieni¢ rozszerzenie na bmp, dzwieki) powigzane z danym
w oknie zapisywania pliku, w polu Zapisz jako typ programem — wOwczas nie
wybierz opcje Mapa bitowa 24-bitowa (*.bmp; *.dib). pogubisz sig | zachowasz

* Mozesz wykorzystac rysunek ze swoich zbiorow, np. porzadek.

Z klasy V. W razie potrzeby odpowiednio dostosuj rozmiar
rysunku i rozszerzenie pliku.
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&
I:B--;'é Przykiad 1. Umieszczanie obrazu w programie

1. Uruchom program Baltie i przejdz do trybu Programowanie/Zaawansowany.

2. Kliknij element Tablica — otworzy sie okno Tablica (bedgce tabelg z kolumnami
I wierszami).

3. Kliknij prawym przyciskiem myszy pierwszg komorke w kolumnie Obrazy i z menu
kontekstowego wybierz polecenie Przegladaj — otworzy sie okno Wybierz obraz.

4. Kliknij wybrang nazwe pliku i przycisk Otworz — w komarce tabeli pojawi sie nazwa
pliku razem ze $ciezka dostepu do pliku.

5. Kliknij prawym przyciskiem myszy nazwe pliku w komorce tabeli i z menu
kontekstowego wybierz polecenie Chwyg.

6. Przenie$ obraz do programu Eﬂ

/. Polecenie wczytywania obrazu pojawi sie w pierwszym wierszu programu. W drugim
wierszu umiesc polecenie Gzekaj.

$ciezka dostepu do pliku |- Uwagi:
Wskazuje droge .jn pliku. * Polecenie . ‘wuzytuje do programu obraz o nazwie
Znakiem \ rozdzielamy podanej w pierwszym wierszu kolumny Obrazy, w oknie Tablica.
kolejno wystepujace foldery * Po uruchomieniu programu obraz wyswietli sie na scenie.
oraz nazwe pliku. * Aby w programie umieScic obraz lub dzwiek, mozesz rowniez

kliknac jego nazwe w odpowiedniej komaorce Tablicy, a nastepnie
w dolnej czesci okna kliknac polecenie wczytywania pliku
dzwiekowego lub obrazu. Gdy okno Tablica sie zamknie, mozesz
umiescic polecenie w programie.

2

i;': =3 -*_... = 80 7= |
R S N TN

Tablica 3 » ._| £ Wybierz obraz 4 W
{  Obrazy iw_it}g_;_&h‘n.ﬂ | A Szukaj w: | Bagka _ :J &= B ¢ Eo-
| W— o
Edhytuy f
3 ' ;
4 Powieksz |
: S mmmm ¥ ¥
& Chwye¢ —
= rybak] [% widok]
g Wyt Ctrl+ X
=t Nazwa pliku:  rybak 1 Otwérz
_ Pikitypu:  |Obrazy -] Anud
x |
¥ !Widea AWV A ‘
= Przegladsj. 5 6 7
Ed_ﬂTUJ il ]
Powieksz 1
Przezroczysty i
S
Wyt Ctrl+X
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f Cwiczenie 2. Programujemy pierwsza scene z ,Bajki o rybaku i rybce’

1.

Uruchom program Baltie i przejdz do trybu Programowanie/Zaawansowany.

2. Utwarz program, w ktorym Baltie-rybak przyjdzie nad morze. W falach ma ptywac
ziota rybka.

3. Korzystajac z przykiadu 1., w pierwszym wierszu programu dodaj obraz zapisany
w cwiczeniu 1.

4. Zamien czarodzieja na rybaka — wybierz postac ﬂz banku 9 (pierwszy przedmiot
Z tej serii). Baltie-rybak powinien przejsc z lewej strony sceny po plazy i stanac
przodem obok wedki (rys. 1.).

5. Zapisz program w pliku rybak.bpr (w folderze Bajka).

Wskazowki:

Polecenie (<) v ‘wczytuja do programu obraz o nazwie podanej w pierwszym

wierszu kolumny Obrazy, w oknie Tablica.

Po uruchomieniu programu obraz wyswietli sie na scenie.

Aby w programie umiescic obraz lub dzwiek, mozesz rowniez klikngc jego nazwe

w odpowiedniej komorce Tablicy, a nastepnie w dolnej czesci okna klikngc¢ polecenie
wczytywania pliku dzwiekowego lub obrazu. Gdy okno Tablica zamknie sie, mozesz

umiescic polecenie w programie.

E Stosujemy animacje w programie

Polecenia do tworzenia animacji znajdziemy w rozszerzonym panelu polecen w trybie
Programowanie/Zaawansowany. Sa tom.in.:
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>
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Przedmiot animowany — rozpoczyna kazdy blok polecen animacji,

Poczatek animacji automatycznej — umozliwia ustawienie parametrow
poczatku animacji, np. wspoirzednych,

Koniec animacji automatycznej — umozliwia ustawienie parametrow
konca animacji, np. wspotrzednych,

Liczba powtérzen — okresla liczbe powtorzen faz animacji,

Czas animacji — okresla czas trwania animacji,

Odtwarzaj animacje¢ — uruchamia animacje.

Mozemy animowa¢ wybrane przedmioty 1 sprawiac, aby rybka ptywata, ptak fru-
wal, drzwi si¢ otwieraly 1 zamykaly, a rowerzysta jechatl. Serie przedmiotow do two-
rzenia animacji umieszczono w bankach: 3, 8., 9, 10.
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Na rysunku 2. pokazano zastosowanie wspolrzednych pola do okreslenia poczat-
ku 1 konca animacji. Liczba przed przecinkiem okresla kolumne (liczong od 0 do 14),
a liczba po przecinku — wiersz (liczony od 0 do 9). Wspolrzedne pola w lewym gor-
nym rogu sceny to (0,0), a w prawym dolnym rogu — (14.9).

(e 0 cEN T e

Rys. 2. Zamiana postaci Baltiego i animacja ptywajgcej rybki (fragment programu) — ¢wiczenie 3.

/ Cwiczenie 3. Tworzymy animacje ptywajacej rybki

1. Otwaorz plik rybak.bpr zapisany w cwiczeniu 2.

2. Dodaj do programu animacje rybki przeptywajacej trzy razy w te i z powrotem,
a nastepnie zatrzymujacej sie przy spiawiku (rys. 1.1 2.). Zastosuj przedmioty
z banku 10 przedstawiajace kolejne fazy animacji rybki.

3. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.

Wskazowka:

» W definicji animacji umieszczamy dwa przedmioty z serii — najpierw przedmiot
pokazujacy poczatkowg faze animacji, a nastepnie pokazujacy koncowg faze animaciji.

Dia ruchu rybki w prawo wybierz pierwszy el i czwarty siacadl przedmiot z serii

rybka, a dla ruchu w lewo — jedenasty i czternasty [l

 przedmiot z tej serii.

Aby rybka nie miata zielonego tta, dodaj odpowiednio element Przezroczysto$é ===,

* Po elementach Przedmiot animowany umieS¢ numer 1 dla oznaczenia numeru
animacji. Liczbe powtorzen faz animacji ustaw na 8 — ruchy animowanego przedmiotu
beda ptynniejsze.

H Dodajemy dzwiek do programu

Do programu tworzonego w srodowisku Baltie mozemy dodawac pliki dzwiekowe
(plik1 zapisane z rozszerzeniem wayv) 1 odtwarzac¢ je po uruchomieniu programu.
Program Baltie umozliwia nagranie wiasnych plikow dzwigkowych. W ten sposob
czarodzie] moze przemowicC... naszym glosem.

Komputer, na ktorym chcemy nagrywac 1 odtwarzac¢ dzwiek, powinien by¢ wy-
posazony w gltosnik 1 mikrofon. Jesli urzadzenia te nie sg wbudowane, trzeba je pod-
taczy¢ do komputera. Komputery przenosne (np. laptopy) maja zazwyczaj obydwa
urzadzenia.
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-.é Przykiad 2. Nagranie pliku dzwiekowego
1. W trybie Programowanie/Zaawansowany otworz okno
Tahl?na. . j HS pe m s {WAHE}
2. Kliknij prawym przyciskiem myszy pierwszg komorke Format plikow dzwiekowych.
w kolumnie DZwieki WAVE.
3. W panelu sterowania dzwiekiem, w dole okna Tablica,
kliknij przycisk Dobra rada
Nagraj nowy dzwiek WAVE Ll | Zacznij mowic Jeéh pndfqnzysx do kom-
do mikrofonu. | _ ‘ putera sfuchawki, odsfuchi-
Nagrywanie rozpoczyna sig po kliknigciu tego przycisku. wane przez ciebie dzwieki
4, Aby zatrzymac nagrywanie, kliknij przycisk Zatrzymaj nie beda przeszkadzaé
innym osobom.
granie lub nagrywanie Ll— otworzy sie okno !
Nagraj nowy dzwiek WAVE.
5. Whpisz nazwe pliku i kliknij przycisk Zapisz. W komorce
tabeli pojawi sie nazwa pliku razem ze $ciezkg dostepu do pliku.
6. Odstuchaj nagranie, klikajgc przycisk Graj plik LI
Uwagi:
 Podczas zapisywania dzwieku program Baltie domysinie proponuje nazwe pliku taka
samg jak nazwa programu. Mozna |3 pozostawic, a do nazw kolejnych nagran dodac
np. liczby: 1, 2, 3 itd.
« Jesli chcesz poprawi¢ wybrane nagranie, kliknij odpowiednig nazwe pliku w kolumnie
Diwieki WAVE, nagraj dzwiek ponownie i zapisz go w pliku pod tg samg nazwa.
Tablic 28 | 2B
O Diwieki WAVE | Muzyki 21: I fi
: == [
. ~
5
2 3 4
£ Nagraj nowy diwiek WAVE b
Zapiszw: [ Proekty v« @k Er

Zadne elementy nie pasujg do krytenow wyszuknwvania.

% Tablica i

Dbzza Plikifaplikacji Dawi t‘iilA'V'E Muzyki MIDI
Mazwa plhicu: I:Ic:rneh pod wierzbami 1| Zapisz 1 & = - - 2
Zapiszjako | Diwighi WAVE - Anuls -
byp: 3

= B B
6—=> @] &
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Przykiad 3. Umieszczanie w programie nagrania

i
4

1. W oknie Tablica kliknij prawym przyciskiem myszy nazwe pliku w komorce tabeli
| Z menu kontekstowego wybierz polecenie Chwyg.

2. Przenie$ plik dzwiekowy do wybranego wiersza programu: @Eﬂ
L

3. Polecenie wczytywania pliku dzwiekowego
programu.

umies¢ w wybranym wierszu

e BB o ——
Uwaga: Polecenie - wczytuje do programu plik dZzwiekowy 0 nazwie podane;
w pierwszym wierszu kolumny Dzwieki WAVE, w oknie Tablica.

Tablica - domek pod wierzbamil WAY

Obszary Plikifa plikacji Déwieki WAVE | Muzylki MIDI Obrazy 2
P Y R L i R
Z |domek pod v Przegladaj..
3 Graj
4 ch“'ll'f T 1 1
5 [:3? :
5 Wtnij Ctri+X
7 Kopiu) Ctrl+C
8 Wilej Ctrl+V 3
2 Skasuj Crl+Del
10 ' '
11

Jesli chcemy, aby kolejny dzwigk nie naktadat sie¢ na poprzedni, powinnismy
W programie zapewnic ¢zas na jego odtworzenie.

/' Aby w programie czekac na koniec odtwarzania dzwieku,
nalezy po poleceniu wczytania pliku dzwiekowego umiesci¢ element

Dzwieki WAVE __ %K z liczbg -2. W tym przypadku po elemencie
Dzwieki WAVE nie nalezy umieszczac¢ numeru pliku dzwiekowego.

Na przyklad: = =y - 2

&

/ Cwiczenie 4. Dodajemy nagrania i uzupetniamy program

1. Otworz plik rybak.bpr zapisany w ¢wiczeniu 3.

2. Nagraj gtos narratora oraz rozmowe rybaka z rybka. Zapisz nagrania w plikach
0 nazwach rybak1.wav, rybak2.wav, rybak3.wav w folderze Bajka.

3. Dodaj nagrania w odpowiednich miejscach programu.

4. Po ostatnim nagraniu rybka powinna odpiynac w prawa strone az za ekran, a rybak
— odejS¢ w lewo, rowniez poza ekran.

5. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.
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Wskazowki:

* Przykiadowe wypowiedzi:
Narrator: Przyszedf rybak nad morze, a w morzu pfywala zfota rybka.
Rybka (po ziapaniu na wedke): Rybaku, uwolnij mnie, a spefnig twoje zyczenia.
Rybak: Rybko! Chciatbym mie¢ zamiast starego domu piekny pafac!

« Nagranie narratora umiesc przed zamiang Baltiego na rybaka. Narrator moze mdwic,
podczas gdy rybak idzie plaza, dlatego nie trzeba czekac na koniec odtwarzania
nagrania. W przypadku rozmowy rybaka z rybka dodaj polecenie czekania na koniec
odtwarzania nagrania.

* Aby rybak wyszed! poza scene, a rybka wyptyneta poza ekran, muszg wykonac
0 jeden ruch wiecej niz powinni zrobi¢, aby dotrzec¢ do krawedzi sceny. Na przykiad
ustaw wspoirzedne konca animacji rybki na (15,8).

n Dodajemy druga scene z bajki do programu

Sceny w programie tworzonym w srodowisku Baltie mozna zmieniac. Mozemy
tak jak w ¢wiczeniu 2. doda¢ do programu plik graficzny 1 przykry¢ scene obrazem
(rysunkiem, zdjeciem) w calosci lub czesciowo.

f Cwiczenie 5. Tworzymy obraz do drugiej sceny z ,Bajki o rybaku i rybce”

1. W programie Paint narysuj obraz przedstawiajacy krajobraz, np. podobny
do pokazanego na rysunku 3b. Nie rysuj domku — pozostaw to czarodziejowi Baltie.
Pamietaj o ustawieniu odpowiedniego rozmiaru rysunku.

2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa rybak2.bmp w folderze Bajka.

Wskazowka: Mozesz wykorzystac rysunek ze swoich zbiorow, np. z klasy V. W razie
potrzeby odpowiednio dostosuj rozmiar rysunku i rozszerzenie pliku.

Mozemy rowniez tworzyc sceny w trybie Budowanie, zapisac je pod tg sama na-
zwa co program (ale z rozszerzeniem s()()) 1 umiesci¢ w programie. Mozemy tez faczyc
w jednym projekcie rozne sposoby zmieniania sceny 1 w ten sposob tworzy¢ rozbudo-
wane historyjki.

Przed dodaniem nowej sceny najlepie] wyczyscic ekran, za pomoca polece-

nia Wyczys¢ ekran !] Wowczas wszystkie wyczarowane przedmioty 1 obrazy
umieszczone na poprzednie) scenie zostang usuni¢te z ekranu. Animowane przedmio-
ty 1 Baltie pozostang. Animowane elementy z poprzedniej sceny nalezy usung¢ po-

leceniem: - Se- I 1 , gdzie liczba po minusie (np. 1) oznacza numer animacji.
Jesli tego nie zrobimy, animowany element (np. rybka) moze by¢ widoczny na nastep-
nej scenie.

Aby na nowej scenie wyswietlic obraz na tle nieprzezroczystym, musimy po wy-
czyszczeniu ekranu wylgczy¢ przezroczystosc, czyli uzyc elementu Przezroczystosé

ﬂ ‘(rys. 3a).

z liczba 0:
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f Cwiczenie 6. Programujemy druga scene z ,Bajki o rybaku i rybce”

1. Otworz plik rybak.bpr zapisany w cwiczeniu 4. Utworz drugg scene bajki, na ktore;
zmienia sie krajobraz. Baltie-rybak pojawia sie z lewe] strony, idzie pod swadj dom
| widzi przed sobg palac (rys. 3b).

2. W programie po wszystkich wczesniejszych poleceniach umieSc polecenia pokazane
na rysunku 3a. Jako tto drugiej sceny umiesc rysunek rybak2.bmp zapisany
w Cwiczeniu 5. Pafac zbuduj w trybie Budowanie. Scene z patacem zapisz w pliku pod
nazwa rybak.s00 i wstaw do programu.

3. Dodaj polecenia przejscia czarodzieja pod palac.

4. Nagraj glos narratora, zapisz w pliku pod nazwg rybak4.wav i dodaj do programu.
Narrator powinien mowic podczas przechodzenia rybaka w kierunku patacu.

5. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.
Wskazowka: Aby przejsc z trybu Programowanie do trybu Budowanie, kliknij przycisk

sScena A Po zhudnwaniu i zapisaniu sceny chwyc przycisk z nazwg sceny

uwj fybak s 00, | przenies do obszaru tworzenia programu (nazwa sceny musi byc
taka sama jak programu). Aby patac byt wyswietlany na przezroczystym tle, dodaj element
Przezroczystos¢ przed poleceniem wczytania sceny z patacem (rys. 3a).

usuwanie animacji

CZysZczenie ekranu

wylaczanie przezroczystosci

ustawienie pozycji czarodzieja

Rys. 3a. Dodawanie
drugiej sceny bajki
— cwiczenie 6.

umieszczenie obrazu

Umieszczenie sceny

i rybak pod

Rys. 3b. Wyglad
drugiej sceny bajki
po wykonaniu programu
— ¢wiczenia 5. i 6.

W szesciu ¢wiczeniach pokazalismy wybrane sposoby wigczania multimediow do
programu 1 wykorzystania poznanych mozliwosci srodowiska Baltie. Teraz mozemy
rozbudowac naszg historyjke 1 przedstawi¢ wiece] scen z ,.Bajki o rybaku 1 rybce”™
Mozemy zmieni¢ sceny, doda¢c nowe obrazy, dialogi, napisy 1 postacie animowane,
np. zon¢ rybaka, ktora dotad sie nie pojawila... Wszystko zalezy od naszej wyobrazni.
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E Zadania

1.

Do programu tworzonego w Srodowisku Baltie mozna dodawac multimedia: obrazy
(rysunki, zdjecia), dzwieki, animacje, napisy, kolejne sceny — dzieki temu mozemy
tworzy¢ rozbudowane historyjki.

Pliki obrazow i dzwigkdw mozna opisac w tabeli — w oknie Tablica i z niej ,przenosic”
do programu.

W jaki sposob mozna dodac do programu rysunek narysowany w programie Paint, aby
przykryt w catosci sceng?

Czy mozesz dodac do programu wiasne nagranie? Wyjasnij na przykiadzie, jak to zrobic.
Jakie parametry czcionki mozna zmieni¢ w teks$cie wyswietlanym na scenie?

. Dlaczego po zamianie czarodzieja na inng postac¢ musimy dodac polecenie ldz,

jesli chcemy, aby nowa postac zrobita 8 krokow? Wyjasnij na przykitadzie dziatania
programow a i b pokazanych na rysunku 4., ktory program jest poprawny i dlaczego.

a - 5] -3 h I _ T

Rys. 4. Zamiana postaci Baltiego
— pytanie 4.

Utworz scene wprowadzajacq do ,Bajki o rybaku i rybce”. Jako tio sceny dodaj zdjecie
przedstawiajgce plazg i morze lub las (z wiasnych zbioréw lub z Internetu). Na poczatku
Baltie buduje maig chate. Nastepnie Baltie zamieniony w rybaka idzie nad morze towic
ryby. Obok chaty powinna sta¢ zona rybaka i czekac na jego powr6t (rys. 5.). Dodaj gtos
narratora opowiadajaceqgo poczatek bajki. Zapisz program w pliku wprowadzenie.bpr.
Wskazowka: Zdjecia sq zazwyczaj zapisane z rozszerzeniem jpg. Aby zmienic
rozszerzenie na bmp, otworz plik ze zdjeciem w programie Paint i zapisz je, korzystajac
z opcji Zapisz jako. W oknie Zapisz jako zmien typ na Mapa bitowa 24-bitowa
(*.bmp; *.dib). Sprawdz rowniez rozmiar obrazu (opcja Zmien rozmiar) i popraw

na 585 x 290 pikseli. Najlepiej najpierw zmien jeden rozmiar zdjecia w pikselach,

np. w polu W poziomie wpisz 585 z Zachowaniem wspotczynnika proporcji. Wtedy
zdjecie sie nie zdeformuije. Nastepnie wiacz Linie siatki i odpowiednio przytnij zdjecie,
ustalajgc rozmiar w pionie. Wigczona siatka pomoze lepiej uzyskac rozmiar 290.

Rys. 5. Przykiadowy
efekt wykonania
programu — zadanie 1.
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2. Zaprogramuj historyjke pt. ,Domek pod wierzbami”. Sceng zmien na krajobraz
Z wierzbami narysowany w programie Paint. Pomiedzy wierzbami Baltie powinien
wyczarowac dom (rys. 6.), przy czym drzwi do domku powinny by¢ zamknigte

B

(uzyj przedmiotu ===8=). Po wybudowaniu domku Baltie powinien znikngc.
Nastepnie z lewej strony sceny pod dom powinien podjechac rowerzysta — zastosuj
definiowanie przedmiotu animowanego. Drzwi powinny otworzyc sie — zastosuj
definiowanie przedmiotu animowanego. Potem widzialny Baltie powinien wyjsc

Z domku, odwrocic sie w strone rowerzysty i rozpoczac rozmowe. Nagraj i dodaj
rozmowe Baltiego i kolegi na rowerze. Zapisz program w pliku pod nazwg domek.bpr.

Wskazowki:
* Aby wyswietlac przedmiot na przezroczystym tle, w programie przed przedmiotem,

na ktorym widoczne jest czarne to, umiesé element Przezroczystosé ===

« Wybierz pie

aty prze
__RR O ]

m_E .._- c N L L |
LETE T e e N R=p
o A 1 T 0 L] —
R T 3 1 ':'-"".:p.':':' T ' | [ § B | 17 '! ;
P A e IR RO conias ws R e 4 Lot :

Rys. 6. Przykiadowy
efekt wykonania
programu — zadanie 2.

3. Otworz plik domek.bpr zapisany w zadaniu 2. Dodaj dalszy cigg rozmowy pomiedzy
czarodziejem a kolegg na rowerze. Dodaj polecenia, w ktorych rowerzysta odjezdza
poza krawedz sceny z lewej strony, a Baltie wchodzi do domku i znika za drzwiami,
ktdre sie za nim zamykajg. Do jazdy rowerzysty i zamykania drzwi zastosuj animacie.
Podczas jazdy do | od czarodzieja rowerzysta moze np. $piewac. Zapisz nagrania
w oddzielnych plikach, dodajac kolejne numery do nazwy domek, np. domek4,
domek5 itd., i umies$é je w odpowiednich miejscach programu. Zapisz program w pliku
pod tg samg nazwa.

Wskazowka: W bloku polecen animacji rowerzysty za elementem przedmiot

) .-li o (RS
animowany wstaw numer 1. Zastosuj elementy jedenasty i pigtnasty ESieRairs
z serii rowerzysta z banku 10.
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4. Utworz program, w ktorym wczytasz scene utworzong w trybie Budowanie i zapisang

w pliku pod nazwg garaz.s00. Czarodziej zamieniony w samochod powinien ustawic
sig na poczatku drogi (rys. 7.) i wjechac na ostatnie pigtro garazu (zielony poziom), jak
pokazano na rysunku 7. Biafa linia na rysunku pokazuje kierunek jazdy. Zapisz program
w pliku pod nazwg garaz.bpr.

Wskazdwka: Wybierz pierwszy przedmiot n z serii samochod z banku 10.

. garat p oo

Rys. 7. Trasa przejazdu
czarodzieja-samochodu
— zadanie 4.

. Utworz program, w ktorym czarodziej zamieniony w konia przeskakuje przez
przeszkody. Tio podobne do pokazanego na rysunku 8. (bez przeszkod) narysuj

w programie Paint, zapisz w pliku pod nazwa gory.bmp i dodaj do programu.
Przeszkody pokazane na rysunku 8. zbuduj w trybie Budowanie, zapisz pod nazwg
kon.s00 i wczytaj do programu. Kon powinien przeskakiwac przez przeszkody, biegnac
od lewej do prawe] krawedzi sceny i z powrotem. W trakcie biegu w prawo powinno
byC stychac gios komentatora, a z powrotem — glos kibicow. Nagraj wiasne pliki
dzwiekowe i zapisz je w plikach korn1.wav | kon2.wav. Zapisz program w pliku pod
nazwa kon.bpr.

Wskazowka: Wybierz pierwszy przedmiot . z serii kon z banku 10.

£ ko X

Rys. 8. Efekt
dzialania programu.
Kon przeskakuje
drugg przeszkode
— zadanie 5.
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Dla zainteresowanych

6. Uzupetnij historyjke utworzong na podstawie ,Bajki o rybaku i rybce” i zapisang
w pliku rybak.bpr w ¢wiczeniu 6. Przedstaw na co najmniej dwaoch kolejnych scenach
inne fragmenty bajki. Mozesz tez wykorzystac program utworzony w zadaniu 1.

7. Utwarz program, do ktorego Baltie wczyta sceng z dwupigtrowym domem (na kazdym
pigtrze po trzy okna), podobng do pokazanej na rysunku 9. Zapisz program w pliku
pod nazwg dom.bpr, a scene pod nazwg dom.s00. Baltie zamieniony na dziewczynke
ma podejs¢ do domu, otworzyc drzwi, wejS¢ do Srodka i znikngc¢. Drzwi majg sie
zamkngc (do drzwi zastosuj animowany przedmiot i wstaw numer 1 po Przedmiocie
animowanym). Nastepnie Baltie ma zapali¢ wszystkie Swiatfa w oknach, zamienic
stonce w ksiezyc, pokolorowac scene na ciemnoniebiesko i zgasic wszystkie Swiatia.
Nastepnie po szarej drodze ma podjechac z prawej strony samochaod (czyli Baltie
zamieniony w samochaod) i wjechac do garazu (do drzwi garazowych zastosuj
przedmiot animowany z banku 8 i wstaw numer 2 po Przedmiocie animowanym).
Gdy samochdd zatrzyma sie pod drzwiami garazu (odwrocony do nas tytem), drzwi
powinny sie otworzyc, samochdd powinien wjechac i zniknac, a drzwi garazowe
zamknac sie. Na koniec Baltie powinien zapalic Swiatfo w dolnym oknie po prawej
stronie.

Wskazowka: Polecenie otwierania drzwi garazowych: |

5 o EE Monzoso K KX ER 42 7 X

Rys. 9. Scena
do programu
— zadanie 7.

8. Utworz program-historyjke multimedialng inspirowang utworem literackim (bajka,
opowiadaniem, powiescig) lub filmem.
9. Utworz program-historyjke multimedialng wedtug wiasnego pomysiu.
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Dodatkowe mozliwosci
srodowiska programowania
Baltie

1. Umieszczamy losowo przedmioty na scenie
2. Stosujemy instrukcje warunkowa

g Warlu powtorzyé

. W jaki sposob oznaczamy blok polecen w Srodowisku Baltie?
2 Jak okreslic wspoirzedne sceny w Srodowisku Baltie?
3. W jaki sposob wczytujemy sceng do programu?

n Umieszczamy losowo przedmioty na scenie

Zamierzamy utworzy¢ program, w ktorym po kazdorazowym uruchomieniu
czarodziej zrobi inng liczbe krokdw, a przedmioty pojawig sie w innych miejscach
sceny. Jak mozna to zrobi¢ w Srodowisku programowania Baltie?

, / Aby generowac liczby losowe w Erudnwisku Baltie,

p stosujemy polecenie Liczba losowa:

Na przykiad:

— generuje losowo jedng z liczb: 1,2,3.4,5,6,7, 8.

Gdy dodamy element Wspolrz¢dne pola, Baltie umiesci przedmiot w wylosowa-
nym IIIIE:JSCU sceny, np.

—wyczaruje stonce w dowolnie wylosowanym miejscu catej sceny,
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BN— = 1 5[, & 7 - 9

— wyczaruje choinke w wylosowanym miejscu w jednym z trzech dolnych wierszy
sceny,

EN— 2 7 -1 4 &5 §

— wyczaruje dzwonek w wylosowanym miejscu prawe] gornej czesct sceny (od osmej
kolumny), w jednym z pieciu gornych wierszy.

Cwiczenie 1. Stosujemy umieszczanie przedmiotow w losowych miejscach i losowa
liczbe krokOw czarodzieja

1. W obszarze tworzenia programu uloz polecenia pokazane na rysunku 1. Kilkukrotnie
uruchom program. Sprawdz, czy zdarza sie, ze Baltie wyczarowuje choinke dwa razy
w tym samym miejScu.

2. Imodyfikuj program, aby Baltie powtarzal losowe czarowanie choinki siedem razy.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa choinki.bpr.

4. Kilkukrotnie uruchom program. Dlaczego nie zawsze otrzymujemy siedem choinek?

Rys. 1. Przykiad wykorzystania liczb
losowych — cwiczenie 1.

/ Cwiczenie 2. Stosujemy umieszczanie przedmiotow w losowych miejscach

1. Utwaorz program, w ktorym Baltie umiesci cztery rozne przedmioty w losowych
miejscach w czterech czesciach sceny, tak jak pokazano na rysunku 2. Umieszczanie
kazdego z przedmiotow powtarzaj 20 razy. Ustaw predkoSc Baltiego na 7. Na koniec
Baltie powinien znikngc.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg losowo.bpr.

3. Kilkukrotnie uruchom program. Dlaczego nie zawsze otrzymujemy po 20 przedmiotow
kazdego rodzaju?

Wskazowka: Przykiadowy wiersz programu:

2 0{B— 5 7 --1 4L &% 5 - 9]}

Rys. 2. Przykiadowy efekt
wykonania programu
— Cwiczenie 2.
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E Stosujemy instrukcje warunkowa

Zamierzamy utworzyc¢ program, w ktorym Baltie wyczaruje domek oraz umiesci
na niebie w losowych miejscach ksiezyc, chmurki i gwiazdki. Nastepnie zamieni
chmurki na gwiazdki. Tylko skad bedzie wiedziat, gdzie znajduja sie chmurki,
skoro przy kazdym uruchomieniu programu S3 one inaczej rozmieszczone?

Czarodziej powinien sprawdza¢, czy w danym polu jest chmurka, 1 dopiero wtedy za-
mieniac )3 na gwiazdke. Mamy tu do czynienia z sytuacja warunkowa.

/ Aby w Srodowisku Baltie zrealizowac sytuacje warunkowa,
mozemy uzyc polecenia warunkowego (instrukcji warunkowej).

o2
if warunek {lista_polecen1}  Jesli warunek jest spetniony, to realizowane
else {lista_polecen2} sg polecenia lista_poleceni, w przeciwnym
przypadku realizowane sg polecenia
lista_polecen?.

W wersji uproszczonej instrukcja warunkowa ma postac:

if warunek {lista_polecen1}  Jesli warunek nie jest spetniony, realizowane
kolejne_polecenie jest kolejne_polecenie.

Instrukcje warunkowa if rozpoczyna element IF , a drugg czes¢ (z else)

‘H

— element ELSE [as | z rozszerzonego panelu polecen, dostepnego w trybie
Programowanie/Zaawansowany.

W srodowisku Baltie do okreslania warunkow mozna uzyC przedmiotu z banku
przedmiotow — warunek bedzie spetniony, gdy w oknie dziatania programu wskazany
w warunku przedmiot znajdzie si¢ przed Baltiem. Przykiad stosowania instrukcj: wa-
runkowe] pokazano na rysunku 3a, a w wersj1 uproszczone] — na rysunku 3b.

f Cwiczenie 3. Sprawdzamy dziatanie instrukcji warunkowej

1. W obszarze tworzenia programu utoz polecenia pokazane na rysunku 3a.
Zapisz program w pliku warunek1.bpr.
2. W obszarze tworzenia programu uidz polecenia pokazane na rysunku 3b.
Zapisz program w pliku warunek2.bpr.
3. Uruchom kolejno po kilka razy obydwa programy i objasnij ich dziatanie:
Jakie polecenie jest wykonywane, gdy warunek jest spefniony i kiedy jest wykonywane
polecenie Idz w obydwu programach?
Kiedy czarodziej umiesci kwiatek w programie z rysunku 3a?
4. Zmodyfikuj program zapisany w pliku warunek1.bpr (rys. 3a), aby Baltie sprawdzat,
czy na pozycji (0,0) jest ogien. Jesli tak, Baltie ma go zamieni¢ na konewke,
a w przeciwnym przypadku ma posadzi¢ kwiatek.
5. Zapisz program warunek1.bpr w pliku pod tg samg nazwa.
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Rys. 3a. Stosowanie
instrukcji warunkowe;j
— cwiczenie 3.

Rys. 3b. Stosowanie
instrukciji warunkowe;j
W WErsji uproszczonej
— Cwiczenie 3.

/ Cwiczenie 4. Stosujemy losowe umieszczanie przedmiotow

1;

= oMo

ﬁ niebo b 1

W trybie Budowanie utworz scene z domkiem — takim jak na rysunku 4., ale bez
chmurek, gwiazdek, ksiezyca i choinek. Scene zapisz w pliku pod nazwa niebo.s00.
Utworz program, w ktorym Baltie wczyta scene z pliku niebo.s00.

Wiacz czarowanie bez chmurki, niewidzialnosc Baltiego i ustaw jego predkoSc na 7.
Nastepnie Baltie ma umiescic losowo: gwiazdki — w pieciu wierszach od gory, chmurki
— w trzech nastepnych wierszach, ksiezyc — w drugim lub trzecim wierszu od gory,
choinki — jedna po lewej, a druga po prawej stronie domu. Losowanie | wySwietlanie
gwiazdek ma powtarzac 30 razy, a chmurek — 10. Ksiezyc ma sie pojawic tylko raz.
Choinki — po jednej z kazdej strony domu.

Po umieszczeniu wszystkich przedmiotow Baltie ma czekac na nacisniecie dowolnego
klawisza.

Zapisz program w pliku niebo.bpr.

Rys. 4. Przykiadowy
efekt wykonania
programu

— cwiczenie 4.

Temat 8.
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Aby dodac napis do programu w rozszerzonym panelu polecen,
7/ g
~— nalezy wybrac element Literal \

Aby zmieni¢ parametry czcionki, nalezy zastosowac element Czcionka L2k ]

Tekst mozna umieszczac we wskazanym miejscu sceny, stosujge element
— Ih

Wspoélrzedne pola ! e Jesli napis chcemy umiescic¢ na przezroczystym tle, nalezy
dodac¢ w programie element Przezroczystos¢.
Na przyktad napis KONIEC:

!l.KDHIEC 3 s 2 % System 200 | ‘

wyswietli si¢ na przezroczystym tle od pozycji (3,2) zapisany czcionkg pochylong ko-
loru zielonego, o rozmiarze 20 punktow.

/ Cwiczenie 5. Stosujemy polecenie warunkowe

1. Otworz plik niebo.bpr zapisany w ¢wiczeniu 4.
2. Imodyfikuj program, aby czarodziej, idac i widzac przed sobg chmurke, zamieniaf jg
na gwiazdki i szedi dalej. Ustaw predkosc Baltiego na 3.

3. Na koniec Baltie powinien zmienic¢ kolor nieba na ciemnoniebieski | wyswietlic
na Srodku sceny napis DOBRANOC czcionkg Arial, koloru zéttego o rozmiarze 40

(rys. 5.).
4, Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazdowka: Aby zmienic kolor sceny, nalezy umiescic elementy ﬁ ‘i i
w odpowiednim miejscu programu, przy czym Baltie musi by¢ zwrocony we wiasciwym
kKierunku, np. jesli stoi w polu przed prawa krawedzia, to nalezy go odwracic.
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Rys. 5. Stosowanie polecenia warunkowego — cwiczenie 9.
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/) Warto zapamigtaé

» W Srodowisku programowania Baltie mozemy generowac liczby losowe. Mozna je
wykorzystac do okreslania liczby krokow czarodzieja lub wartosci wspotrzednych.
Dzieki temu Baltie moze wyczarowywac przedmioty w przypadkowych miejscach
sceny.

* Sytuacje warunkowe realizujemy, stosujac polecenie warunkowe (instrukcje
warunkowg). Po elemencie IF umieszczamy warunek. Od warunku zalezy, ktore
polecenia czarodziej wykona — czy umieszczone zaraz po warunku (gdy warunek jest
spefniony), czy po elemencie ELSE (gdy warunek nie jest speiniony).

* W wersji uproszczonej polecenia warunkowego nie ma czesci z elementem ELSE.
Jesli warunek nie jest spetniony, wykonywane jest kolejne polecenie programu
umieszczone po elemencie IF.

W Srodowisku programowania Baltie warunkiem w instrukcji warunkowej moze by¢
np. istnienie przedmiotu. Warunek bedzie spetniony, gdy w oknie dziatania programu
dany przedmiot bedzie przed Baltiem.

n Pytania
,

. W jaki sposob mozna umiesci¢ choinki w trzech dolnych wierszach sceny tak,
aby po kazdorazowym uruchomieniu programu byly inaczej rozmieszczone?
2. W jaki sposob w srodowisku Baltie realizujemy sytuacje warunkowg?
3. Woyjasnij na przykiadzie dziaianie instrukciji warunkowe;j.
4. Na czym polega dziatanie instrukcji warunkowej uproszczonej?

m Zadania
’

. Utworz program, w ktorym Baltie umiesci losowo w dolnym wierszu sceny,
zaczynajac od drugiej kolumny, przedmioty koloru zielonego z banku 0. Umieszczanie
przedmiotu powtarzaj 7 razy. Jesli czarodziej, idgc w prawg strone, widzi przed sobg
zielony przedmiot, powinien zamieni¢ go na zabke i iS¢ dalej. Zapisz program w pliku
pod nazwa Zabki.bpr.

2. Imodyfikuj program zapisany w zadaniu 1. tak, aby czarodzie] wyczarowywal grzybka,
gdy nie widzi przed sobg zielonego przedmiotu. Zapisz program w pliku pod nazwa
Zabki i grzybki.bpr.

3. Utwaorz program, w ktorym Baltie utworzy w srodkowej czgsci sceny (poza
wierszami o numerach 0 i 9 oraz kolumnami: 0 i 14) obraz z losowo rozmieszczanych
przedmiotow koloru zoitego i czerwonego. Losowanie obydwu przedmiotow powtarzaj
50 razy. Na rysunku 6. pokazano przykiadowe utozenie przedmiotow. Zapisz program
w pliku pod nazwa sejf.bpr.

4. Do programu zapisanego w zadaniu 3. dodaj polecenia, aby Baltie, idac po zewnetrznej
krawedzi utworzonego obrazu, wyczarowat na niewypetnionych polach worki
z dolarami. Zapisz program pod tg sama nazwg. Uruchom kilkakrotnie program
| sprawdz, jak dziaia dla wylosowanych danych.

Wskazowka: W instrukcji warunkowej zastosuj warunek ztozony ze spojnikiem lub

(elementem OR)
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Rys. 6. Przykiadowy efekt wykonania programu — zadania 3. i 4.

Dla zainteresowanych

5. Dodaj do programu zapisanego w zadaniu 4. polecenia, aby na wszystkich
niewypeinionych polach wewnatrz sejfu pojawity sie worki z dolarami. Zapisz
program pod tg samg nazwa. Uruchom kilkakrotnie program i sprawdz, jak dziata dla
wylosowanych danych.

6. Utworz program realizujacy gre w kotko i1 krzyzyk. Jeden gracz umieszcza 0, a drugi X.
Kazdy z graczy umieszcza swoj znak, naciskajac lewy klawisz myszy. Scene-plansze
utworz w trybie Budowanie. Zapisz scene w pliku pod nazwa gra.s00 | wczytaj
do programu. Plansze umie$¢ w lewym gornym rogu sceny (rys. 7a). Zapisz program
w pliku pod nazwag gra.bpr.

Wskazowki: Aby Baltie umiescit wybrany przedmiot w dowolnym miejscu

sceny po kliknieciu mysza, zastosuj polecenie: ¥, na przykiad:

SEEAT DB

) N Bel k::'ﬂrl-:ni*-_s[lﬂ‘

Rys. 7a. Scena do gry — zadanie 6.

:ﬁ kotko 1 krzyivk b

Rys. 7b. Widok
rozegranej gry
— zadanie 6.

Temat 8. Dodatkowe mozliwosci srodowiska programowania Baltie
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7. Utworz program, w ktorym Baltie wczyta do programu scene z malym domkiem
w prawym dolnym rogu sceny (rys. 8.). Nie umieszczaj na scenie choinek | kwiatka.
Nastepnie czarodziej powinien umiescic choinki w losowych miejscach dolnego
wiersza sceny (od kolumny 1 do kolumny 11). Losowanie choinek powtarzaj szesc
razy. Dodatkowo w losowych miejscach dolnego wiersza sceny (od kolumny 1
do kolumny 12) ma pojawic sig kwiatek. Po trzech sekundach Baltie ma przejsc
Z lewej strony do domku. Jesli trafi na choinke, ma znikac, w przeciwnym przypadku
ma sie pojawiac i iS¢ dalej. Po dojSciu do domku ma do niego wejsS¢ (do otwierania
drzwi zastosuj element animowany) i pojawic sig w oknie. Zapisz program w pliku
pod nazwg kwiatek.bpr. Uruchom kilkakrotnie program i sprawdz, jak dziala zaleznie
od wylosowanych wartosci.

Rys. 8. Przykiadowy efekt wykonania programu — zadanie 7.

8. Uzupeinij program zapisany w zadaniu 7., tak aby Baltie, natrafiajac na kwiatek,
zerwat go (czyli zamienit przedmiot z kwiatkiem na czarny przedmiot). Zapisz program
pod t3 samg nazwa. Uruchom Kilkakrotnie program i sprawdz, jak dziata zaleznie
od wylosowanych wartosci.

9. Utworz wediug wiasnego pomysiu program zawierajacy polecenia warunkowe.
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Dodatkowe mozliwosci
srodowiska programowania
Scratch

1. Stosujemy powtarzanie polecein — rysujemy piramide
2. Stosujemy instrukcje warunkowa

g Warto powtorzyé

. W jaki sposob tworzymy programy w srodowisku Scratch?
2 W jaki sposab programujemy powtarzajace sie polecenia?

n Stosujemy powtarzanie polecen — rysujemy piramide

Chcemy utworzy¢ program, w ktorym duszek narysuje piramide pokazana
na rysunku 1. Zaczniemy od napisania programu rysujacego jeden stopien
piramidy. W jaki sposob mozna wykorzystac ten program do utworzenia
calej piramidy, aby nie umieszczac wiele razy tych samych polecen?

30 30

30
M
30 I

Rys. 1. Piramida — ¢wiczenia 1-5

f Cwiczenie 1. Rysujemy pierwszy stopien piramidy

1. W programie Scratch umies$¢ w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku 2.

2. Uruchom program.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa piramida, korzystajac z opcji Plik/Zapisz na swoim
komputerze.
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Aby w programie -.

ocratch 3.0 Przyioz pisak B przyléz pisak

dodac do panelu polecen
polecenia z grupy

Pioro (Pisak), nalezy

w lewym dolnym rogu okna
programu klikngc¢ przycisk

Dodaj rozszerzenie E
| wybrac grupe
Pidro (Pisak).

pIzesuri o @ s 5 Rys. 2. Program rysujacy jeden
stopien piramidy — ¢wiczenie 1.

f Cwiczenie 2. Dodajemy drugi stopien piramidy

1. Otworz plik piramida zapisany w ¢wiczeniu 1., korzystajac z opciji
Plik/Wczytaj ze swojego komputera.

2. Dodaj polecenia rysujace drugi stopien w lewej czesci piramidy.
Co zauwazasz?

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Lewa czesc¢ piramidy sklada sie z szesciu takich samych stopni, czyli te same po-
lecenia trzeba by zapisac¢ szesciokrotnie. Aby tego unikng¢, w jezykach programo-
wania do zapisywania powtarzajgcych si¢ polecen stosujemy polecenia (instrukcje)
powtarzania.

| /// Aby w jezyku Scratch zapisac powtarzajace sie polecenia,
o mozemy uzyc polecenia (instrukcji) powtarzania powtorz reprezentowanego
przez element:

- lista _polecen

Polecenia, ktore majg by¢ powtarzane, nalezy umiesci¢ wewnatrz
elementu powtdrz. Liczbe powtorzen okreslamy, zmieniajgc wartoscé
w polu tekstowym polecenia (domysinie jest w nim wpisana wartosc 10).
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/ Cwiczenie 3. Rysujemy lewg czesé piramidy — powtarzamy polecenia

1. Otworz plik piramida zapisany w ¢wiczeniu 2.

Zmodyfikuj program, stosujgc polecenie powtarz do powtarzajgcych sig polecen
(rys. 3.).

2. Umiesc dodatkowe polecenia przed poleceniem przytoz pisak: wyczysc scene,
podnies pisak, przenie$ duszka do pozycji okreslonej wspoirzednymi (-180, -90),
ustaw kierunek duszka na 90°, ustaw kolor pisaka na ciemnozielony, ustaw rozmiar
pisaka na 4.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa. Uruchom program.

Wskazowka: Aby duszek nie rysowat linii,

gdy przesuwa sig po scenie, stosujemy polecenie
podnies pisak. Gdy duszek bedzie we wtasciwej
pozycji — przyktadamy pisak (polecenie przytoz
pisak).

Rys. 3. Przykiad stosowania polecenia powtorz
— Cwiczenie 3. (punkt 1.)

f Cwiczenie 4. Rysujemy prawa czes$¢ piramidy

1. Otworz plik piramida zapisany w ¢wiczeniu 3.

2. Dodaj polecenia rysujace prawg czesc¢ piramidy. Duszek ma kontynuowac rysowanie
od gory w prawo i w dof.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazdwka: Aby narysowac stopienn w prawej czesci piramidy, uzyj tych samych

czterech polecen, ktore rysowaty stopien w lewej czesci (tylko umieszczonych w innej

kolejnosci) i powtorz je szesc razy.

/ Cwiczenie 5. Rysujemy podstawe piramidy

1. Otworz plik piramida zapisany w ¢wiczeniu 4. Uruchom program.

2. Dodaj polecenia rysujgce podstawe piramidy. DiugoSc¢ podstawy (liczbg krokow, ktdre
musi przejs¢ duszek) oblicz, korzystajac z rysunku 1.

3. Na koniec ukryj duszka (polecenie ukryj z grupy Wyglad).

4. Zapisz plik pod tg samg nazwg.

Wskazdowka: Przed narysowaniem podstawy piramidy trzeba odpowiednio odwrécic
duszka. Aby dobrac kierunek, sprawdZ, w jakiej pozycji pozostat duszek (w jakim
kierunku jest odwrdcony) po wykonaniu programu zapisanego w cwiczeniu 4.
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E Stosujemy instrukcje warunkowa

Chcemy utworzyc program, w ktorym duszek bedzie rysowat rozne figury
zaleznie od nacisniecia wybranego klawisza, np. strzatki w lewo.
Jak to zrobi¢ w jezyku Scratch?

Jesli wynik dziatania programu zalezy od spetnienia warunku (np. nacisni¢cia klawi-
sza strzatki w lewo), mamy do czynienia z sytuacja warunkowa.

Aby w jezyku Scratch zrealizowa¢ sytuacje warunkows,

@/ mozemy uzyc polecenia warunkowego (instrukcji warunkowej)
jezeli reprezentowanego przez elementy:
warunek Jesli warunek jest spetniony,
.y realizowana jest /ista_polecent
. - programu umieszczona

po stowie to.

Jesli warunek nie jest spefniony,
realizowana jest lista_polecen2
programu umieszczona po
stowach w przeciwnym razie.
< kolejne_polecenie  Nastepnie realizowane jest
kolejne polecenie programu.

-#— [ista_polecent

-#— [ista_polecen?2

- warunek W wersji uproszczone;
| ; — jesli warunek jest spetniony,
' . realizowana jest lista_polecen
«— fista_polecei programu umieszczona
: po stowie to.

Nastepnie (niezaleznie od speinienia
warunku) realizowane jest
kolejne polecenie programu.

-— kolejne polecenie

W programie pokazanym narysunku4. zastosowano instrukcje warunkowa w wer-
sj1 uproszczone). Jesli klawisz strzatka w lewo jest nacisniety, czyli warunek jest spet-
niony, realizowane sa polecenia przesun 0 50 krokow 1 obroé (w lewo) o 90 stopni,
a nastepnie — polecenia przesun o 30 krokéow 1 obro¢ (w prawo) o 90 stopni.
Wszystkie polecenia powtarzane sg cztery razy. Jesh klawisz strzatka w lewo nie jest
nacisniety, realizowane sg tylko polecenia przesun o 30 krokéw 1 obréoé¢ (w prawo)
0 90 stopni. Polecenia te powtarzane sg cztery razy.
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/ Cwiczenie 6. Stosujemy polecenie warunkowe w wersji
uproszczonej i powtarzamy polecenia

S Wyczyst wszystko 1. W programie Scratch umie$¢ w obszarze roboczym
polecenia pokazane na rysunku 4.
Podnie$ pisak 2. Zapisz program w pliku pod nazwa warunek 1.

3. Uruchom program. Odpowiedz na pytanie:
ldZ do x o y o

Jakg figure narysowal duszek?
4. Nacisnij i przytrzymaj klawisz strzatki w lewo i uruchom
ustaw kierunek na @ ponownie program. Odpowiedz na pytanie:
Jaka figure teraz narysowaf duszek?

7 Przyloz pisak

jezell . kawisz strzalkawlewo » nacisniety ? o

przesun o @ krokow

Rys. 4. Stosowanie instrukcji
warunkowej w wersji uproszczonej
— ¢wiczenie 6.

//// Aby wybrane polecenia byly wykonywane nieskonczenie wiele razy,
Cl mozna zastosowac polecenie zawsze z grupy Kontrola.

Aby zakonczyc dziatanie programu, nalezy klikngc przycisk Zatrzymaj . .

f Cwiczenie 7. Stosujemy polecenie warunkowe i wielokrotnie powtarzamy polecenia

1. Zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 6., aby wykonanie polecen
przesun o0 30 krokow i obrdc (w prawo) o 90 stopni zalezalo od nacisnigcia
klawisza strzatki w prawo.

2. Zastgp polecenie powtdrz poleceniem zawsze.

Zapisz program w pliku pod nazwg warunek 2.

4. Uruchom program. Naciskaj i puszczaj (np. naprzemiennie) klawisze strzalek w prawo
| w lewo. Obserwuj efekty dziatania programu. Odpowiedz na pytanie: Czym rézni sie
rysowanie figur w programach warunek 1/ warunek 27

o
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J/7\! Warto zapamietaé

* Aby zapisaC powtarzajace sie polecenia, w jezykach programowania stosujemy instruk-
cje powtarzania. W jezyku Scratch przyktadem takiej instrukcji jest instrukcja powtorz.
W jezyku Scratch mozna stosowac zmienne. Zmienng nalezy najpierw utworzyc.
* W jezyku Scratch sytuacje warunkowag realizujemy, stosujac instrukcje warunkowa,
ktora w wersji uproszczonej ma postac: jezeli warunek to lista_polecen.
* Warunkiem w poleceniu jezeli moze by¢ wyrazenie logiczne (np. punkty >10,
licznik = 20) lub zdarzenie z grupy Gzujniki (np. klawisz ... nacisnigty?,
dotyka ... ?, dotyka koloru ...?).

1.

W jaki sposob w jezyku Scratch zapisujemy powtarzajace sie polecenia?

2. Jakiego polecenie jezyka Scratch uzywamy, aby wybrane polecenia byly wykonywane
nieskonczenie wiele razy?

3. Wyjasnij na przykiadzie, w jaki sposob realizuje sie sytuacje warunkowg w jezyku
Scratch.

4. Podaj przykiady wyrazen i zdarzen, ktore
moga by¢ warunkami w poleceniu jezeli.

1

. Zmodyfikuj program piramida
zapisany w ¢wiczeniu 5., aby duszek
narysowat piramide ,do gory nogami”
(czyli podstawg zwrdcong Ku gorze).
Zapisz program w pliku pod nazwg
piramida odwrotnie.

2. Utworz program, w ktorym duszek
narysuje schodki prowadzace od lewego jezell . Klawisz d - nacisniety ? _fo
gérnego rogu sceny do dolnego prawego
rogu. Ustal szeroko$c stopnia na 25 ustaw kierunek na @
krokow, a wysokosc na 20. Zmien tio
sceny. Ustal kolor pisaka na czerwony, przesurio (@) krokow
a jego grubo$c¢ na 2. Zapisz program
w pliku pod nazwg schody.

3. Umiesc program pokazany na rysunku 5. jezell  klawisz w v nacisniety? 1o
w obszarze tworzenia programu i uruchom
go. wylﬂﬁnlj, Nna CZym Dﬂlﬂﬂﬂ dziatanie ustaw kierunek na o
tego programu. Odpowiedz na pytanie:

Jakie polecenia sa realizowane, gdy przesuri o (@) krokow
nacisniety jest klawisz z literg d, a jakie

— gdy nacisnigty jest klawisz z literg w?
Dodaj jeszcze dwa polecenia warunkowe
umozliwiajgce ruch duszka w pozostatych
dwoch kierunkach. Dobierz samodzielnie
klawisze. Zapisz program w pliku pod
nazwa rysowanie duszkiem. Rys. 5. Skrypt — zadanie 3.

jezel na brzegu, odbi sie
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Dla zainteresowanych

4, Narysunku 6a pokazano skrypt rysujacy szesciokat o boku 50 krokow. Utworz
program rysujacy kompozycje z szesciokgtow foremnych, czyli fragment plastra
miodu (rys. 6b). Zapisz program w pliku pod nazwg plaster miodu.

Wskazowka: Figura foremna ma wszystkie boki i katy rowne.

i

/7 Ustaw kolor pisaka na e —— ustaw kolor pisaka na

/ Przytoz pisak

Il P
i ] =2 il -B e

I .:.,”-__- _'_:_ll- __._.-"

przesun o krokow

obroc C* o @ stopni

I_-.

Rys. 6a. Skrypt rysujacy Rys. 6b. Efekt wykonania
szesciokat foremny — zadanie 4. programu — zadanie 4.

5. Zmodyfikuj program zapisany w zadaniu 4., aby pisak dwadziescia razy zmienial
kolor (zacznij od zottego) i grubosc. Po scenie ma losowo poruszac sig pszczoia.
Pszczole narysuj w edytorze graficznym programu Scratch. Zmien tio na wybrane
Z Biblioteki tel. Zapisz program w pliku pod nazwa pszczoia.

Wskazowka: Aby narysowac pszczofe mozesz zmodyfikowac duszka-pitke koloru
Z0ttego, a nastepnie uzy¢ gumki do uzyskania ksztaftu owalnego, pedzla i palety
kolorow.

Rys. 7. Przykiadowy efekt wykonania programu — zadanie 5.
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Tworzymy dwupoziomow3
gre dla dwoch

graczy w srodowisku
programowania Scratch

1. Umieszczamy na scenie wiecej duszkow

2. Zliczamy punkty i okreslamy warunki zakonczenia gry
3. Dodajemy drugi poziom gry

4. Dodajemy do programu dzwigk

g Warto powtorzyc

1. Jak zmieniamy pozycje duszka na scenie?
2. W jaki sposob mozna zmienic tio sceny i postac duszka?

Umieszczamy na scenie wiecej duszkow

Chcemy utworzyC gre, w ktorej kazdy z dwdch graczy, uzywajac klawiszy,

bedzie sterowat swoim duszkiem-pingwinem. Zadaniem duszkow-pingwinow jest
JJapanie” duszkow-gwiazdek, ktore losowo poruszajg sie po scenie. Gra korczy
sie, gdy znikng wszystkie ,zlapane” gwiazdki, a wygrywa ten gracz, ktory ziapie
ich wiecej. W jaki sposob utworzy¢ takg gre w jezyku Scratch?

Ruch duszkow-pingwinow ma zaleze¢ od nacisnigtego klawisza, dlatego w programie
zastosujemy 1nstrukcje warunkowe sprawdzajgce, jaki klawisz nacisnat gracz.

Sytuacja warunkowa wystepuje - _
rowniez wtedy, gdy duszek-pingwin NO L
i duszek-gwiazdka sie dotkng. W tym sy ,
przypadku rowniez uzyjemy in- =
strukcji warunkowej. Gdy warunek
bedzie spelniony, gwiazdke ukry-
jemy 1 przyznamy punkty temu
duszkowi-pingwinowi, ktory . zlapal”
duszka-gwiazdke. Zatem do dzietal

Rys. 1. Przykiadowa scena gry
— Cwiczenia 1-6
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% Cwiczenie 1. Umieszczamy jednego duszka i sterujemy nim w czterech kierunkach

L

1.

Z

3.

Utworz nowy program. Zmien wyglad sceny na krajobraz zimowy. Tio wybierz

z Biblioteki tet.

Usun duszka-kota. Z Biblioteki duszkow wybierz duszka-pingwina. Zmien nazwe
duszka na Niebieski. Usun niepotrzebne kostiumy.

Utworz skrypt dla duszka-pingwina, aby poruszat sie po scenie w prawo, w [ewo,
w gore i w dol, zaleznie od nacisnigtych klawiszy strzalek. Wszystkie polecenia jezeli
powtarzaj nieskonczenie wiele razy (zastosuj polecenie zawsze). Na rysunku 2.
pokazano poczatkowg czesc skryptu.

Zadbaj, aby duszek nie chodzit do gory nogami.

Zapisz program w pliku pod nazwa pingwiny. Uruchom program i sprawdz jego
dziatanie.

Wskazowki:

Umiesc¢ najpierw jedno polecenie jezeli z poleceniami, ktdore majg sie powtarzac.
Z menu kontekstowego elementu jezeli wybierz polecenie Duplikuj i dodaj kolejne

polecenia warunkowe umozliwiajgce sterowanie duszkiem w pozostatych kierunkach.

W zdublowanych poleceniach wystarczy zmieni¢ odpowiednio warunki i kierunki.
Po wszystkich poleceniach jezeli dodaj polecenie jezeli na brzegu, odbij sig, aby
duszek nie ,uciekat” poza scene.

Aby duszek nie chodzit do gory nogami, mozesz na poczatku skryptu duszka dodac
polecenie ustaw styl obrotu na /ewo-prawo.

Nazwe duszka zmien we wiasciwosciach duszka i w polu tekstowym widocznym
po wybraniu karty Kostiumy.

ustaw styl obroluna lewo-prawo

Zawsze

jezell . kKlawisz stizalkawprawo = nacsniety ? 10

usiaw kierunek na @
przesun o m krokow

jezell. klawisz  strzatkawlewo =  naciSniety ? 10

ustaw kierunek na @
przesun o m krokow

Rys. 2. Poczatkowa
jezeli na brzegu, odbij sig czesc skryptu dla

duszka-pingwina
— ¢wiczenie 1.

Temat 10. Tworzymy dwupoziomow3 gre dla dwoch graczy
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% Aby zdublowaé duszka razem z ufozonym dla niego skryptem,
o nalezy z menu kontekstowego duszka umieszczonego w obszarze Duszek

wybrac polecenie Duplikuj.

Cwiczenie 2. Dodajemy drugiego duszka-pingwina, duplikujac pierwszego duszka
wraz z poleceniami

1. Otworz plik pingwiny zapisany w ¢wiczeniu 1. Dodaj drugiego duszka-pingwina,
duplikujac pierwszego duszka wraz ze skryptem.

2. Zmien kolor drugiego duszka-pingwina na czarny. Skorzystaj z edytora graficznego
programu Scratch (zakiadka Kostiumy). Nazwij duszka Czarny.

3. Ustal inne klawisze do sterowania drugim duszkiem, np. litery: a (w lewo), d (w prawo),
w (w gore), s (w dot).

4. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

W programie Scratch wspolrzedna x przyjmuje wartosci od -240 do 240,
ayod -180 do 180. Srodek sceny ma wspotrzedne x =01y =0, co zapisujemy (0.,0).

Aby duszek poruszat sie losowo po calej scenie, nalezy w polach tekstowych
polecenia leé wstawic element losuj liczbe z grupy Wyrazenia i wpisac
odpowiednio wartosci dla x od -240 do 240, a dla y od -180 do 180.

&

/ Cwiczenie 3. Dodajemy duszka-gwiazdke poruszajacego sie losowo po scenie

1. Otworz plik pingwiny zapisany w ¢wiczeniu 2. UmieS¢ na scenie duszka-gwiazdke,
ktory ma sie losowo przemieszczac po cafej scenie. Skrypt odpowiadajacy za ruch
duszka-gwiazdki pokazano na rysunku 3.

2. Lapisz plik pod tg samag nazwa.

Wskazowka: Wybierz gwiazdke z Biblioteki duszkow i zmien kolor z z6ttego
na niebieski.

0D v losujliczbe od @ do )

Rys. 3. Skrypt dla duszka-gwiazdki — Cwiczenie 3.
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E Zliczamy punkty i okreslamy warunki zakonczenia gry

Chcemy zlicza¢ punkty, gdy duszek-pingwin i duszek-gwiazdka dotkng sie,
a takze skonczyc gre po uzyskaniu przez gracza okreslonej liczby punktow.
Jak zliczac¢ punkty oddzielnie dla kazdego duszka i okreslic warunki zakonczenia gry?

Aby zlicza¢ punkty w grze, utworzymy dwie zmienne L/ 1 L2, ktore bedziemy nazy-
wac licznikami. W zmiennych L/ 1 L2 bedziemy zapamietywac punkty zdobyte przez
duszki-pingwiny.

/ Cwiczenie 4. Zliczamy punkty oddzielnie dla kazdego duszka-pingwina

1. Otworz plik pingwiny zapisany w ¢wiczeniu 3. Utworz dwie zmienne o nazwach L7 i L2.

2. W skrypcie kazdego duszka-pingwina dodaj przed poleceniem zawsze zerowanie jego
licznika: L7 dla niebieskiego pingwina, L2 dla czarnego.

3. Do skryptu duszka-gwiazdki dodaj zliczanie punktow oddzielnie dla kazdego
duszka-pingwina. Na poczatku skryptu duszka-gwiazdki umiesc polecenie pokaz
z grupy Wyglad. Nastepnie w poleceniu zawsze po poleceniu leé umiesc¢ dwie
instrukcje warunkowe. Jesli duszek-pingwin i duszek-gwiazdka dotkng sie — wartos¢
odpowiedniej zmiennej ma zwigkszyc sig 0 1 i gwiazdka ma znikngc (zastosuj
polecenie ukryj z grupy Wyglad). Na rysunku 4. pokazano instrukcjg warunkowg
zliczajacq punkty dla niebieskiego duszka-pingwina.

4. Zapisz plik pod tg samg nazwg. Uruchom program i sprawdz, czy gwiazdka znika
po dotknieciu sie z wybranym duszkiem-pingwinem i czy dolicza sie jeden punkt.

]ami dotyka Nicbieski v+ 2 o

Rys. 4. Zliczanie punktow dla niebieskiego
duszka-pingwina — cwiczenie 4.

Wskazowki:
* Aby utworzy¢ nowg zmienna, kliknij przycisk Utworz zmienng w grupie Zmienne.

» Aby wyzerowac licznik, zastosuj polecenie ustaw: . Na liscie

wyboru wybierz odpowiednig zmienna.
» Aby zlicza¢ punkty, gdy duszek-pingwin i duszek-gwiazdka dotkng sie, do polecenia

jezeli w polu warunku wstaw element “Sahniattha L (7 grupy Czujniki)

zmen L1+ o
| wybierz danego duszka. Nastepnie dodaj zliczanie punktow

(rys. 4.).

Jesh skrypt dla duszka-gwiazdki dziala poprawnie, mozemy zduplikowac tego
duszka razem z jego skryptem.

Temat 10. Tworzymy dwupoziomowa gre dla dwdch graczy
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f Cwiczenie 5. Zwiekszamy liczbe duszkow-gwiazdek

1. Otworz plik pingwiny zapisany w ¢wiczeniu 4. Zduplikuj czternascie razy
duszka-gwiazdke wraz ze skryptem (rys. 5.).
2. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
Nasza gra zakonczy si¢, gdy zostang zebrane wszystkie duszki-gwiazdki. Aby za-
programowac zakonczenie gry, zastosujemy polecenie warunkowe.

Scena
Duszek | Staris ~ x a2 T v 46
[ r
‘:1,
.....‘_. i
— ‘
Tia
3

e Rys. 5. Obszar Duszek
— Cwiczenie 3.

W instrukeji warunkowej jezyka Scratch warunkiem moze by¢ wyrazenie logiczne

reprezentowane przez elementy z grupy Wyrazenia, np. ; ;
ar e

W polach tekstowych elementow mozna umieszcza¢ m.in.. nazwy zmiennych,

liczby, wyrazenia. Warunek moze by¢ prosty, np. m m

11 = 12

Rys. 6. Warunek va el \Wygrat niebieski pingwinl Eipdr: o sekund

zakonczenia gry

w skrypcie niebieskiego
duszka-pingwina

— ¢wiczenie 6.
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f Cwiczenie 6. Dodajemy warunek zakoriczenia gry

1. Otworz plik pingwiny zapisany w cwiczeniu 5. Dodaj warunek zakonczenia gry.

Gra masig zakonczyc, gdy gracze ,ziapig” wszystkie gwiazdki, czyli w sumie uzyskajg
15 punktow. Wygrywa ten, ktory ziapie wiecej gwiazdek.

2. W kazdym skrypcie duszka-pingwina dodaj po wszystkich poleceniach warunkowych
kolejne polecenie jezeli z warunkiem ziozonym ze spojnikiem ,i". Na rysunku 6.
pokazano polecenie dla niebieskiego duszka-pingwina. Zmien odpowiednio
warunek dla drugiego duszka-pingwina. Jesli warunek jest spefniony, ma
wyswietlic sie odpowiedni komunikat i gra ma sig zakonczyc (zastosuj polecenie
zatrzymaj wszystko).

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowki:
« Jesli tworzysz warunek w poleceniu jezeli, nie wpisuj nazwy zmiennej L7 czy L2

Z klawiatury, tylko przeciggaj element np. o do odpowiedniego pola tekstowego

elementu .

Dobrze Zle

* Polecenie zatrzymaj wszystko zatrzymuje wszystkie skrypty dla wszystkich duszkow.

H Dodajemy drugi poziom gry

Chcemy w naszej grze przechodzi¢ na kolejne poziomy.
W jaki sposob je utworzyc i okreslic warunki przejscia na wyzszy poziom?

Do kolejnych poziomow bedziemy przechodzi¢, wykorzystujac zmiane tla sceny.
W jezvku Scratch mozemy zmieni¢ tto sceny podobnie jak kostiumy duszkéw. Aby
kontrolowac¢ zmiane tla, mozemy napisac skrypt dla sceny, w ktorym umiescimy in-
strukcje warunkowa z warunkiem przejscia na wyzszy poziom. Mozemy tez utworzy¢
warunek powrotu na nizszy poziom.

Na wyzszym poziomie mozna wprowadzi¢ rozne utrudnienia 1 ograniczenia, np.
dodac duszki, ktore zwiekszajg lub zmniejszajg liczbe punktow, zwiekszy¢ szybkosc
poruszania si¢ duszkow, kontrolowac¢ czas gry itp.

_""/ Aby dodaé nowa scene, nalezy kliknac przycisk Wybierz tio @

"~ W obszarze scen.
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% Aby utworzy¢ skrypt dla sceny, nalezy:

@) e sprawdzi¢, czy scena jest aktywna — na ikonie sceny powinno by¢ widoczne
niebieskie obramowanie,

* przejs¢ do karty Skrypty i w obszarze tworzenia programu utozy¢ skrypt
dla sceny.

Nie wszystkie polecenia sg dostepne dla skryptu sceny. Na przykiad nie ma moz-
liwosci zastosowania polecen z grupy Ruch, a z grupy Pisak aktywne jest tylko pole-
cenie Wyczys¢.

N B[] &2
TN o

Zmentlona poziom?2 =

Rys. 7. Przykiadowy widok drugiego poziomu gry Rys. 8. Skrypt dla sceny
— Cwiczenie 7. — Cwiczenie 7.

/ Cwiczenie 7. Dodajemy drugi poziom gry

1. Otwaorz plik pingwiny zapisany w ¢wiczeniu 6. Dodaj do gry przejsScie na drugi poziom.
Powinno ono nastapic, gdy gracze zdobeda tacznie 15 punktow.

2. Dodaj nowe tio. Zmien nazwy tef na: poziom 1 i poziom 2 oraz usun niepotrzebne tia
w zakiadce Tta. Dodaj wySwietlanie nazw tef (poziomow) na scenie (rys. 7.).

3. Napisz skrypt dla sceny. UmieS¢ w nim warunki przejscia na kolejny poziom, zaleznie
od liczby punktow (rys. 8.).
4. Zapisz program w pliku pod nazwg pingwiny dwa poziomy.

Aby zmienic nazwe tla, nalezy wybrac zakladke Tla 1 wpisa¢ nowa nazwe w polu
tekstowym nad polem edytora graficznego. Aby nazwy tet (poziomow) byly widocz-

ne na scenie, nalezy klikng¢ pole wyboru przy elemencie m w grupie
Wyeglad.

Temat 10. Tworzymy dwupoziomowa gre dla dwoch graczy



i Tho: POZi0 A
Domyslnie wyswietlany jest normalny widok (odczyt) = "% _. (normalny
odczyt). Aby zmieni¢ go na wigkszy, nalezy klikng¢ prawym przyciskiem myszy ele-
ment z nazwa tla w normalnym widoku (odczycie) 1 wybrac polecenie powigkszony

widok (duzy odezyt) 2400

/ Cwiczenie 8. Okreslamy warunki przejscia na drugi poziom gry

1. Otworz plik pingwiny dwa poziomy zapisany w cwiczeniu 7. Dodaj dwa nowe duszki,
np. duszka-gotebia i duszka-tukana.

2. Napisz skrypty dla duszka-goiebia i duszka-tukana. Nowe duszki nie powinny byc
widoczne na poziomiel, tylko na poziomie2. Majg poruszac sie losowo po calej scenie,
tak jak duszki-gwiazdki. Gdy duszek-pingwin i duszek-gotgb dotkng sie, licznik danego
duszka-pingwina powinien zwiekszyc sie 0 1, a gdy duszek-pingwin dotknie sie
Z duszkiem-tukanem — zmniejszyc¢ o 1 (rys. 9.).

3. Gra konczy sie, gdy jeden z duszkow zdobedzie ponad 20 punktow lub obydwa
zdobedg po 20 punktow (w przypadku remisu). Zmodyfikuj skrypty dla duszkow
pingwinow. W skrypcie dla czarnego duszka-pingwina zamien polecenie jezeli
z warunkiem zakonczenia gry na pokazane na rysunku 10a. W skrypcie dla
niebieskiego duszka-pingwina zamien polecenie jezeli z warunkiem zakonczenia gry
na polecenia pokazane na rysunku 10b.

4, Zapisz plik pod tg samg nazwg.

kiedy Kliknigto

ukry]
7awsze

jezeh

pokaz

leC przez e sekund do x  losuj liczbe od @ do @ y. losuj hczbe od do @

ezell . dotvka Nebieski+ 7 10

zmen L1 e no

jezell . dolyka Czamy » 2

Zmen |2 - ﬂo

5 Rys. 9. Skrypt dla duszka-tukana

— ¢wiczenie 8.
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Rys. 10a. Zmodyfikowane polecenie warunkowe
dla czarnego duszka-pingwina — ¢wiczenie 8.

jezel L1

w i el \VVyaral niebieskl pingwinl Bypiira o sekund

zatrzymaj wszystko =

powiedz @ przez o sekund

zatrzyma) wszystko e Rys. 10b. Zmodyfikowane polecenia
warunkowe dla niebieskiego
duszka-pingwina — cwiczenie 8.

n Dodajemy do programu dzwiek

W srodowisku programowania Scratch, podobnie jak w Baltie, mozna dodac do pro-
gramu dzwieki. Mozna nagra¢ wiasny dzwigk 1 zapisa¢ go w pliku lub skorzystac¢
z gotowych nagran.

-

% Aby dotaczyé dzwiek do programu, mozemy wstawic¢ do wybranego skryptu

K:_;f zagraj dzwiek bird
polecenie zagraj dzwiek z grupy Dzwiek, np.

/ Cwiczenie 9. Dodajemy dzwiek do duszka-ptaka

1. Otworz plik pingwiny dwa poziomy zapisany w ¢wiczeniu 8.

2. Dodaj do skryptu duszka-gotebia dZwiek, ktory bedzie stycha¢, gdy duszek-gofab
i duszek-pingwin sie dotkna.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
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G-ﬁ% Przykiad 1. Nagranie pliku dzwigkowego

Kliknij zakiadke Dzwieki.

Kliknij ikone z mikrofonem.

Kliknij przycisk Nagraj i zacznij mowic¢ do mikrofonu.

Kliknij przycisk Zatrzymaj nagrywanie.

Zapisz nagranie — mozesz pozostawi¢ domysing nazwe nagrania lub jg zmienic.
Kliknij przycisk Zagraj, aby odtworzy¢ nagranie.

2 Ll s e

U] Seratch 3.26.0

@- Plik Edycja ‘®- Samouczki Projekt Scratch

= Skrypt | & Kostiumy o Dwieki

Hiaiis fkle Shopiuj do
Moirych

W e @ o

> “« @ v 4« F - ®

- . A . . Wyecisz Wycisz " ., Robatycrny
Srybainy Wiadneej Clodne] Zmisxozenie Wyoss soczaiek B Ddwioo stos

Horpomd) regrywarses. ko prryoss pmeey

ol

K

o W & warvemy 4 Dowisi
E
— _
o
-
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/ Cwiczenie 10. Dodajemy wiasne nagrania do programu

I

2.

Otwaorz plik pingwiny dwa poziomy zapisany w ¢wiczeniu 9. Na poczatku skryptu
niebieskiego duszka-pingwina dodaj wiasne nagranie, w ktorym opowiesz, na czym
polega gra.

Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka: Utworzone nagranie wybierz z listy wyboru polecenia zagraj dzwiek.

104

J7\! Warto zapamietaé

W jezyku Scratch mozemy zaprogramowac sterowanie duszkiem zaleznie

od nacis$nietego klawisza.

Polecenia warunkowe mozemy zastosowac na przykiad do okreslania warunkow
zakonczenia gry lub przechodzenia na wyzszy poziom gry.

Dla sceny w jezyku Scratch mozemy napisac skrypt. Tio sceny mozemy zmienic
w podobny sposaob, jak kostiumy duszkow.

n Pytania

Jak utworzy¢ zmienng w jezyku Scratch? Omow na przykladzie.

W jaki sposdb mozna okreslac warunki zakonczenia gry? Podaj dwa przykiady.
W jaki sposob mozna utworzyc gre dla dwoch graczy? Omow na przykliadzie.
Jak zmienic tlo sceny?

Do czego mozna wykorzystac mozliwosc zmiany tef sceny?

E Zadania

8

Utworz gre, w ktorej wezmg udziaf dwa duszki. Wybierz samodzielnie tfo i postacie
duszkow (mozesz rowniez zmodyfikowac istniejgce postacie lub narysowac nowe).
Jeden z duszkow ma poruszac sie losowo po calej scenie. Drugim duszkiem bedziesz
sterowac (w lewo, w prawo, w gore, w dof), naciskajagc wybrane klawisze. Jesli
duszki sie dotkng, otrzymujesz 10 punktow. Gdy zdobedziesz 100 punktow, wyswietl
komunikat ,Brawo!” i zatrzymaj wszystkie skrypty — gra ma sie zakonczyc. Zapisz
program w pliku pod nazwg okreslajgcg tematyke gry.

Wskazowka: Wiasne duszki lub tla mozesz narysowac w edytorze graficznym
programu Scratch. Mozesz je rowniez utworzyc w edytorze graficznym Paint, zapisac
w plikach z rozszerzeniem png, a nastepnie wczytac z plikow do gry.

Otworz plik zapisany w zadaniu 1. Dodaj trzeciego duszka, ktory ma poruszac sig
losowo po catej scenie. Jesli nowy duszek i duszek sterowany klawiszami dotkng sie,
tracisz 10 punktow (czyli otrzymujesz -10 punktow). W skrypcie dla nowego duszka
wprowadz drugi warunek zakonczenia gry. Gdy otrzymasz -50 punktow, wyswietl
komunikat ,Nie udato sie” i zatrzymaj wszystkie skrypty — gra ma sie rowniez
zakonczyc. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Korzystajac z mozliwosci zmiany tta, utworz animowang scene pokazujgcg kolejne
etapy lepienia batwana. Dodaj pie¢ gwiazdek losowo poruszajacych sie po scenie
Dodaj dodatkowego duszka (np. duszka-baiwanka), dla ktorego utworz skrypt
wysSwietlajgcy swiateczne zyczenia. Zapisz program w pliku pod nazwg bafwanek.
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Wesotych swiail

Rys. 11. Przyktadowy
efekt wykonania programu
— zadanie 4.

4, Utworz gre dla dwdch graczy z udziatem trzech duszkow. Wybierz samodzielnie tio
| postacie duszkow (mozesz rowniez zmodyfikowac istniejgce postacie lub narysowac
nowe). Jeden z duszkow ma poruszac sig losowo po caiej scenie. Dwoma pozostatymi
duszkami bedg sterowac gracze (w lewo, w prawo, w gore, w dot), naciskajgc wybrane
klawisze. Jesli ktorys z duszkow sterowanych klawiszami dotknie sie z duszkiem
poruszajgcym sig losowo, gracz otrzymuje 2 punkty. Dla kazdego z duszkow utworz
oddzielny licznik, tworzac zmienne: licznik1, licznik2. Gdy jeden z duszkow zdobedzie
ponad 20 punktow lub obydwa zdobgdg po 20 punktow, wyswietl odpowiednie
komunikaty i zatrzymaj wszystkie skrypty — gra ma sig zakonczyc. Zapisz program
w pliku pod nazwg okreslajacg tematyke gry.
Wskazowka: Na poczatku skryptu dla duszka losowo przemieszczajgcego sig po
scenie wyzeruj obydwie zmienne. UmieS¢ w tym skrypcie trzy polecenia jezeli:
» dwa polecenia realizujgce sytuacje zwigzang z dotykaniem sie duszkow, w jednym

zmieniamy /icznik1 o 2 punkty, a w drugim — /icznik2 o 2 punkty,

 polecenie realizujgce warunek zakonczenia gry (rys. 12.), w ktorym jako warunku

uzyj elementu: “

jezel hicznik 1

e ardl Gratulaciel Nerdcri ° sekund

Rys. 12. Warunek zakonczenia gry — zadanie 3.

Dla zainteresowanych

5. Otworz plik zapisany w zadaniu 5. z tematu 9. Dodaj dzwiek, ktory bedzie stychac, gdy
pszczola zetknie sie z szeSciokgtem o wybranym kolorze. Dzwiek nagraj samodzielnie
(np. ,bzzz"). Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 10. Tworzymy dwupoziomowa gre dla dwoch graczy 105
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. Narysuj Sciezke dla duszka-kota, uzywajac wybranych kolorow do pokolorowania

Sciezki i tla (patrz wzor na rysunku 13.). Na koncu $ciezki umie$¢ kwadrat

w wybranym kolorze, symbolizujgcy prezent, do ktorego zmierza duszek-kot. Napisz
gre, w ktdrej uzywajac klawiszy strzatek, bedziesz przesuwat duszka-kota w strone
prezentu. Duszek-kot ma przesuwac sie o0 5 krokdw tylko po Sciezce — nie moze wyjsc¢
poza nig. Jesli duszek dotknie tta, powinien cofngc si¢ 0 5 krokow (czyli przesungc
sie 0 -5 krokow). Po scenie majg losowo przelatywac dwa duszki: duszek-motyl

I duszek-smok. Gdy duszek-kot i duszek-smok dotkng sie, duszek-kot wraca

na pozycje poczatkowaq i licznik zmniejsza si¢ o jeden. Gdy duszek-kot i duszek-moty!|
dotkng sig, licznik zwieksza sig o0 jeden. Gracz wygrywa, gdy duszek-kot dojdzie do
prezentu (czyli dotknie koloru, na jaki pomalowano prezent). Nalezy wtedy wyswietlic
komunikat ,Gratulacje” i uzyskang liczbe punktow. Gracz przegrywa, gdy uzyska

-5 punktow — w takim wypadku ma wyswietlic sie komunikat ,Nie udato sie!”.

Zapisz program w pliku pod nazwg kotek na sciezce.

N O | M| =2

Rys. 13. Przykiadowy
efekt wykonania programu
—zadanie 9.

Otworz plik pingwiny dwa poziomy zapisany w ¢wiczeniu 10. Zmodyfikuj gre, dodajac
kolejny poziom, np. zwiekszajac predkosc lotu duszka-ptaka i duszka-czarownicy
na kolejnych poziomach. Zapisz plik pod nazwa pingwiny trzy poziomy.

. Korzystajgc z mozliwosci rysowania wiasnego duszka i nowych kostiumow dla niego,

utworz animacjg rosngcego kwiatka. Narysuj najpierw kawalek fodygi, potem dalszg
cze$c, paczek, listki, kolejno rozwiniete ptatki kwiatka. Aby animacja byta ptynna,
przygotuj dziesiec kostiumow dla duszka. Kolejny kostium rysuj, duplikujac poprzedni
I zmieniaj lub uzupeiniaj rysunek. Nastepnie zmien kostiumy, tak aby animacja
.wrdcifa" do poczatku (kwiatek zwigdnie). Dodaj do animacji wiasne tio. Zapisz
program w pliku pod nazwa maj kwiatek.

. W jezyku Scratch utworz multimedialng ,Bajke o rybaku i rybce” wzorowang na tej,

ktdorg utworzyliSmy w Srodowisku programowania Baltie w temacie 6. (Cwiczenia 1-6).
Zapisz program w pliku pod nazwag rybak.

10. Utworz gre wedtug wiasnego pomystu. Uwzglednij wySwietlanie czasu trwania

utworzonej gry. Zapisz program w pliku pod nazwg moja gra.
Wskazowka: Sprawdz dzialanie polecen zwigzanych z wigczaniem i zatrzymywaniem
stopera (stoper i resetuj stoper z grupy Czujniki).

Temat 10. Tworzymy dwupoziomowa gre dla dwoch graczy



Zahawy z algorytmami

1. Algorytmiczne rozwigzywanie problemow
2. Przyktadowy problem z matematyki
3. Porzadkujemy obrazki i inne elementy

g Warto powtdrzycé

. W jaki sposob realizujemy sytuacje warunkowe w srodowiskach Baltie | Scratch?
2. Jak dziala polecenie warunkowe w Srodowiskach Baltie i Scratch?
3. W jaki sposob tworzymy zmienng w Srodowisku Scratch?

n Algorytmiczne rozwigzywanie problemow

W podreczniku czesto podajemy przykiady algorytmicznego rozwigzywania pro-
blemow. Problemy 1 cele do osiggnigcia wyrdzniamy nawiasami klamrowymi, np.
w punkcie 1. z tematu 2., w punkcie 2. z tematu 7. Po krotkiej analizie problemu opra-
cowujemy rozwigzanie. Ogolny sposob postgpowania przedstawiamy w ramkach
z kluczykiem, np. w punkcie 1. z tematu 2. Szczegotowe rozwigzanie przedstawiamy
w postaci kolejnych krokow (np. w punkcie 3. z tematu 1.).

Rozwigzania realizujemy czesto w aplikacp komputerowe), np. w arkuszu kalku-
lacyjnym, lub w wybranym jezyku programowania. Na koniec sprawdzamy dziatanie
algorytmu dla roznych danych.

W algorytmicznym rozwigzywaniu problemu mozemy . Algorytm
wyrozni¢ nastepujace krok: -~ et

. . : — Uporzadkowany i uscislony
I. okreslamy problem i cel do osiagniecia, spos6b rozwiazania danego

2 analizujemy 5}*11.13':}@ pfﬂb[ﬂTﬂﬂWﬁ!, problemu, zawierajacy
3. opracowujemy rozwigzanie, czyli algorytm, szczegbiowy opis
4. zapisujemy rozwigzanie, np. w postaci programu, wykonywanych czynnosci
5 : ' w skonczonej liczbie krokow.
. sprawdzamy rozwigzanie problemu dla przykiado-
wych danych.
1 2 3 4 G
Okreslenie Analizowanie Opracowanie Zapisanie D Sprawdzenie
problemu E} problemu D rozwigzania D rozwigzania rozwigzania
| celu (algorytmu) (algorytmu) (algorytmu)

Rys. 1. Podstawowe kroki rozwigzywania problemow w podejsciu algorytmicznym

Temat 11. Zabawy z algorytmami
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/ Cwiczenie 1. Podajemy przyktady algorytmicznego rozwigzywania problemow

Znajdz w podreczniku trzy wyroznione klamrami opisy problemow. Wskaz kroki
algorytmicznego rozwigzywania problemu, m.in.: jak sformutowano problem i cel
do osiggniecia, jak okreslono sposob rozwigzania i w jaki sposob sprawdzalismy
rozwigzanie danego problemu.

E Przykiadowy problem z matematyki

Chcemy napisac program komputerowy obliczajagcy sume dwoch liczb, wprowadzanych
Z klawiatury. Jak to zrobi¢ w Srodowiskach programowania Scratch i Baltie?

Aby utworzy¢ program komputerowy sumujgcy dwie liczby wprowadzane z klawia-
tury 1 wyprowadzajgcy wynik na ekran komputera, musimy wiedziec, w jaki sposob
stosuje si¢ zmienne, jak wprowadza si¢ wartosci tych zmiennych z klawiatury, jak
wykonuje si¢ na nich obliczenia 1 jak wyprowadza wyniki na ekran.

Do obliczenia sumy dwoch liczb (suma = liczbal + liczba?2) uzyjemy trzech zmien-
nych o nazwach liczbal, liczbaZ2, suma. Wartosci zmiennych liczbal 1 liczba2 bedzie-
my wprowadzac z klawiatury po uruchomieniu programu.

Zeby uzy¢ zmiennych w wybranym $rodowisku programowania,
musimy je utworzy¢. Zmiennej 0 danej nazwie mozemy przypisac¢ wartosc
lub wyrazenie.

W srodowisku programowania Scratch tworzylisSmy juz zmienng. Na przyklad,
aby zapamietac¢ w niej wartos¢ wyniku w grach komputerowych (temat 7).

Aby przypisa¢ zmienne] wartos¢, stosujemy polecenie ustaw. Mozemy wpisac
konkretng wartosc¢ lub umiescic element odpowiedz, np.:

— przypisuje zmiennej liczhal wartosc¢ 50,

e RS BV — przypisuje zmienne] liczhal wartos¢ wprowadzong
z klawiatury po uruchomieniu programu.

Aby zmiennej przypisac wartos¢ wyrazenia, stosujemy polecenie ustaw 1 odpo-
wiednio uzupeinione elementy z grupy Wyrazenia, np.:

SRR S I R ) — przy pisuje zmienne) suma wartos¢ wyrazenia
liczbal + liczba2

Temat 11. Zabawy z algorytmami
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Rys. 2a. Panel tworzenia zmiennych Rys. 2b. Obliczanie sumy dwoch liczb (Scratch)
(Scratch) — ¢wiczenie 2. — Gwiczenie 2.

/ Cwiczenie 2. Obliczamy sume dwoch liczb w $rodowisku programowania Scratch

1. Uruchom program Scratch. Utworz program obliczajgcy sume dwach liczb liczbat
| liczba2, ktorych wartosci bedziemy wprowadzac z klawiatury. Wynik przypisz
zmiennej suma i wyswietl na ekranie.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa suma.

3. Uruchom program i sprawdz jego dziatanie dla kilku par liczb.

Aby utworzy¢ nowg zmienng w srodowisku programowania Baltie, mozemy

wybra¢ element Nowa zmienna =3 z panelu polecen w trybie Programowanie/
Zaawansowany. Otworzy si¢ okno dialogowe Nowa ikona (rys. 3a), w ktorym wpi-
sujemy nazwe zmiennej, np. liczbal. Okreslamy tez typ zmiennej, np. czy bedzie to
liczba catkowita (niebieska szuflada) czy rzeczywista (zielona szuflada). Liczby rze-
czywiste to np. liczby naturalne, liczby catkowite, ulamki. W przypadku zmienne;j

typu rzeczywistego na ekranie pojawi si¢ element " Nazwg nowe) zmienne) (np.
liczhal) zobaczymy w lewym gornym rogu elementu z rysunkiem szuflady.

Aby przypisac zmiennej wartosc, stosujemy polecenie Przydziel E po ktorym

ShpERe — przypisuje zmiennej ty pu rzeczy wistego liczbal wartos¢ wprowa-
dzong z klawiatury po uruchomieniu programu.

Temat 11. Zabawy z algorytmami
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Aby zmiennej przypisac wartos¢ wyrazenia, stosujemy polecenie Przydziel sym-
bole dziatan (operatory) z rozszerzonego panelu polecen 1 odpowiednie wartosci, np.:
hff— h -+ -J — przypisuje zmienne)j suma wartosc wyrazenia
 liczbal + liczba?2.

Mowa ikona -

Podaj liczbg

? Pomoc 1 + 0K

Rys. 3a. Okno tworzenia nowej zmiennej (Baltie) Rys. 3b. Obliczanie sumy dwach liczb (Baltie)
— ¢wiczenie 3. — ¢wiczenie 3.

/ Cwiczenie 3. Obliczamy sume dwdch liczb

1. Uruchom program Baltie. Utwadrz program obliczajacy sume dwaoch liczb liczbal
| liczba2, ktorych wartosci bedziemy wprowadzac z klawiatury. Wynik przypisz
zmiennej suma | wySwietl na ekranie.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg suma.

3. Uruchom program i sprawdz jego dziatanie dla kilku par liczb.

H Porzadkujemy obrazki i inne elementy

Na stole lezg kredki roznej dtugosci. Chcesz je uporzadkowac
od najdiuzszej do najkrotszej. Jak to mozna zrobic?

Aby uporzadkowac kredki w kolejnosci od naj-
dluzsze; do najkrotszej, wyszukamy najpierw
najdtuzsza kredke.

Nastepnie zamieniamy miejscami znalezio-
ng kredke z ta, ktorg umieszczono jako pierwsza
w pudetku (chyba ze to ona jest najdtuzsza).

Powtarzamy te czynnosci z pominigciem kre-
dek ustawionych juz we wlasciwym porzadku

(rys. 4.).

Temat 11. Zabawy z algorytmami



Krok. 1. Zaczynamy od wyszukania najdiuzszej kredki — na rysunku 4. najdiuzsza
jest kredka czerwona. Zamieniamy jg miejscami z kredka zottg, ktora byla umiesz-
CZOna na plerwsze] pozyciji.

Krok. 2. Kredka czerwona jest juz umieszczona na wlasciwej pozycj. Teraz szuka-
my najdiuzsze) kredki wsrod czterech pozostatych. Jest nig kredka zotta. Zamieniamy
miejscami kredke zo6ttg z kredka rozowa, ktora byla umieszczona na pierwszej pozycji
wsrod pozostalych czterech kredek.

Krok. 3. Kredka zolta jest juz umieszczona na wlasciwe) pozycji. Teraz szukamy naj-
dtuzsze] kredki wsrod trzech pozostatych. Jest nig kredka niebieska, ktora lezy juz
na wlasciwym miejscu.

Krok. 4. Sprawdzamy, ktora z dwoch pozostatych kredek jest dtuzsza 1 zauwazamy,
ze kredka rozowa jest dluzsza od zielonej 1 lezy na wlasciwym miejscu. Ostatnia,
zielona kredka rowniez lezy na witasciwym miejscu, czyli wszystkie kredki zostaty
uporzadkowane.

Krok 1. Krok 2. Krok 3. Krok 4.
zamiana . Zamiana : uporzadkowane
miejscami . Miejscami : kredki

i

L1 Il _
\ A \
\ \ \

Rys. 4. Przykiad porzadkowania kredek od najdtuzszej do najkrotszej

B
: "-
Ty :
& :
I‘ * 5

/ Gwiczenie 4. Porzadkujemy kredki od najdtuzszej do najkrotszej

1. Przygotuj pie¢ kredek roznej diugosci i utoz je na stole, jak pokazano na rysunku 4.,
w kroku 1. Uporzadkuj kredki od najdtuzszej do najkrotszej, korzystajac z podanych
krokow 1-4 i rysunku 4.

2. Zmien utozenie kredek w wediug wiasnego pomysiu. Uporzadkuj je od najdiuzsze;
do najkrotszej, objasniajgc kolejne kroki postepowania.

3. Poloz siedem kredek roznej diugosci na stole. Uporzadkuj je od najdiuzszej
do najkrotszej, objasniajac kolejne kroki postepowania.

Temat 11. Zabawy z algorytmami
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[ Cheesz uporzadkowac koszyki z pitkami tenisowymi
< w KkolejnosSci od najmniejszej do najwiekszej liczby pitek
| W koszyku. Jak to mozna zrobic?

Aby uporzadkowac koszyki w kolejnosci od najmniejszej do
najwicksze) liczby pitek w koszyku, bedziemy postepowac
podobnie ja w przypadku porzadkowania kredek. Tylko
w tym przypadku wyszukamy najpierw koszyk z najmniej-
szg liczbg pitek. Nastepnie zamienimy miejscami znalezio-
ny koszyk z koszykiem, ktory sto1 na poczatku, chyba ze
jest to koszyk z najmniejszg liczba pitek. Nastepnie powto-
rzymy te czynnosci z pominieciem koszykow ustawionych
k i Juz we wlasciwym porzadku (rys. 5.).

Krok 1. Wyszukujemy koszyk z naymniejszg liczba pitek (koszyk 3. z dwiema pitka-
mi1) 1 zamieniamy go miejscami z koszykiem stojagcym na poczgtku (koszyk 1. z dzie-
siecioma pitkami).

Krok 2. Koszyk 3. jest juz ustawiony na wiasciwe) pozycji. Wsrod czterech pozosta-
tych koszykow wyszukujemy koszyk z najmniejszg liczba pitek (koszyk 4. z pigcioma
pitkami) 1 zamieniamy go miejscami z koszykiem stojgcym teraz na poczatku (ko-
szyk 2. z siedmioma pitkami).

Krok 3. Koszyk 4. jest juz ustawiony na wlasciwe) pozycji. Wsrod trzech pozostalych
koszykow wyszukujemy koszyk z najmniejszg liczbg pitek (koszyk 2. z siedmioma
pitkami) 1 zamieniamy go miejscami z koszykiem stojacym teraz na poczatku (ko-
szyk 1. z dziesigcioma pitkami).

Krok 4. Koszyk 2. jest juz ustawiony na wlasciwe) pozycji. Wsrod dwoch pozostatych
koszykow wyszukujemy koszyk z naymniejszg liczbg pitek (koszyk 5. z osmioma pil-
kami) 1 zamieniamy go miejscami z koszykiem stojgcym teraz na poczatku (koszyk 1.
z dziesiecioma pitkami).

Krok 5. Koszyk 5. jest juz ustawiony na wilasciwe) pozycji. Na koncu pozostal ko-
szyk 1. z dziesigcioma pitkami, ktory sto1 na wlasciwym miejscu, czyh koszyki zosta-
ty uporzadkowane.

Cwiczenie 5. Porzadkujemy koszyki z pitkami w kolejno$ci od najmnigjsze;
do najwiekszej liczby pitek w koszyku

1. Ustaw piecC koszykow z pitkami, jak pokazano na rysunku 5., w kroku 1. Uporzadkuj
koszyki w kolejnosci od najmniejszej do najwiekszej liczby pitek w koszyku,
korzystajac z podanych krokow 1-5 i rysunku 5.

2. Zmien kolejnosSc koszykow z pitkami w kroku 1. wediug wiasnego pomystu.
Uporzadkuj je od najmniejszej do najwiekszej liczby piiek w koszyku, objasniajac
kolejne kroki postepowania.

3. Zmien liczbe pitek w poszczegolnych koszykach wediug wiasnego pomysiu.
Uporzadkuj koszyki w kolejnosci od najmniejszej do najwiekszej liczby pitek
w koszyku, objasniajac kolejne kroki postepowania.

Temat 11. Zabawy z algorytmami
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uporzadkowane koszyki

2 pitki 5 pitek 7 pitek 8 pitek 10 pitek

Rys. 5. Przykiad porzadkowania koszykow z pitkami w kolejnosci od najmniejszej do najwiekszej liczby
pifek w koszyku

Temat 11. Zabawy z algorytmami
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J/7\! Warto zapamietaé

Algorytm opisuje krok po kroku sposob rozwigzania problemu.

W algorytmicznym rozwigzywaniu problemu nalezy pamietac o sprawdzeniu dziatania
algorytmu dla réznych danych.

Aby uporzgdkowac zbior elementow od najmniejszego do najwiekszego, mozemy
wyszukac¢ w nim najmniejszy element i zamieni¢ go miejscami z elementem, ktory jest
aktualnie na poczatku zbioru. Nastepnie powtarzamy te czynnosci z pominieciem juz
uporzgdkowanych elementow.

n Pytania

Czym jest algorytm?

Jakie kroki wyrdzniamy w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu?

Jak tworzymy zmienne w wybranym Srodowisku programowania (Scratch lub Baltie)?
W jaki sposob uporzadkowac kota od najmniejszego do najwiekszego? Wyjasnij

na przykitadzie szesciu kot roznej wielkosci.

E Zadania

I

W wybranym Srodowisku programowania utworz program obliczajacy iloczyn dwoch
liczb i wyswietlajgcy wartosc iloczynu na ekranie. Utworz trzy zmienne o nazwach:
liczbal, liczba2, iloczyn. Zapisz program w pliku pod nazwg iloczyn.

W wybranym Srodowisku programowania utworz program obliczajacy, ile minut i ile
sekund jest w podanej z klawiatury liczbie godzin. Utworz trzy zmienne: godziny,
minuty, sekundy. WySwietlaj na ekranie wartosci zmiennych godziny, minuty i sekundy.
Zapisz program w pliku pod nazwg czas.

Przedstaw na przykiadzie sposob uporzgdkowania dziesieciu ksigzek od najcienszej
do najgrubszej. Przygotuj wczesniej odpowiednie pomoce (ustaw na poice dziesigc
ksigzek roznej grubosci).

Dla zainteresowanych

4.

W wybranym srodowisku programowania (Baltie lub Scratch) utworz program
obliczajacy pole kwadratu i objetosSc szescianu. Zakiadamy, ze bok kwadratu

i krawedz szescianu sg tej samej diugosci. Wyswietlaj wyniki obliczen z odpowiednim
komunikatem na ekranie. Zapisz program w pliku pod nazwg pole i_objetosc.
Przedstaw na przykiadzie wybranych przez siebie przedmiotow sposob ich
uporzadkowania od najwyzszego do najnizszego.

Temat 11. Zabawy z algorytmami



Zastosowania komputerow

Bez komputera coraz trudniej...
Komputer pomaga w pracy i nauce
Komputer zrédiem informacji

Komputer zrodtem rozrywki
Komputer steruje robotem

il il ol ool e

n Bez komputera coraz trudniej...

Komputer pomaga osobom z niepetnosprawnosciami

Od wiekow zajmowano si¢ wykonywaniem roznego rodzaju obliczen. Konstruowano
urzadzenia do liczenia, ktore w zyciu dawnych ludzi pelnity podobna role jak dzisiaj

kalkulatory.

Pierwsze urzadzenie, ktore mozna nazwac¢ komputerem, powstato dopiero w po-
czatkach XX wieku 1 stuzyto gtownie do wykonywania zmudnych obliczen.

Wyobrazmy sobie wspolczesny swiat, w ktorym
zabraktoby komputerow. Czy moglby bez nich istniec?
Cztowiek tak bardzo uzaleznit swojg prace, nauke 1 wie-
le innych dziatan od nowoczesne) technologii, ze powrot
do czasow sprzed komputerow stat si¢ praktycznie nie-
mozliwy. Obecnie komputery wykonujg bowiem nie tyl-
ko obliczenia, ale takze wiele innych czynnosci.

Komputery pomagajg dorostym w pracy, a uczniom
w nauce. Znajdujg si¢ tam, gdzie zalatwia si¢ roz-
ne sprawy, na przykifad w banku, sklepie, na poczcie
lub w urzedzie. W szkole mozna je zobaczy¢ nie tylko
w pracowni komputerowej, ale takze w innych salach
lekcyjnych, sekretariacie, pokoju nauczycielskim czy
bibliotece. Wykorzystywane sa tez powszechnie w na-
szych domach. Komputery moga sterowac¢ ogrzewa-
niem w domu, wigczac 1 wylaczac swiatto oraz podnosi¢
1 opuszczac rolety w oknach. Za pomoca komputerow
opracowuje sie wyniki wyborow wladz panstwowych
oraz wyniki zawodow sportowych, na przyktad skokow
1 biegow narciarskich.

Komputer umozliwia wysytanie listow elektronicz-
nych, prowadzenie rozmow, sprawdzenie rozktadow lo-
tow samolotow 1 jazdy pociggow. Zminiaturyzowanym
komputerem — smartfonem — mozemy nawet zrobi¢
zdjecia 1 nagrac film.

Temat 12. Zastosowania komputerow

jak abakus
Juz od X wieku przed

nasza era w Azji Srodkowej,
Rzymie i Grecji, w celu
utatwienia obliczen
stosowano gliniang tabliczke
lub deske, na ktdrej,

w wyztobionych rowkach,
uktadano kamienie.

Te pierwotne liczydta
nazywaty sie abakusami.

Rys. 1. Tak kiedys liczono...
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Aby to wszystko bylo mozliwe, nie wystarczy sam komputer — potrzebne sg takze
programy komputerowe, a w wielu wypadkach podtaczenie do Internetu.

Do wykonywania wielkich 1 skomplikowanych obliczen nie wystarcza, powszech-
nie wykorzystywane w domach czy szkotach, komputery osobiste. Do tego celu uzywa
si¢ komputerow o duzej mocy obliczeniowe) — superkomputerow. Stoja one w duzych,
klimatyzowanych pomieszczeniach 1 wygladajg jak wielkie szafy.

Nasze zycie jest coraz bardziej zalezne od komputerow. Ich niespodziewana awa-
ria, spowodowana na przykiad przerwg w dostawie pradu, przegrzaniem si¢ czescl
skiadowych lub atakiem wirusow, moze nawet uniemozliwic prace duzych instytucji.
Na przykiad krotka awaria komputerow w porcie lotniczym potrafi catkowicie spara-
lizowac jego funkcjonowanie. Niemozliwe stajg si¢ wtedy rezerwacja czy sprzedaz
biletow, a takze przyloty 1 odloty samolotow.

E Komputer pomaga w pracy i nauce

Komputery sg wykorzystywane w prawie kazdym zawodzie. Dzigki ich zastosowaniu
Jeden cztowiek, postugujacy si¢ odpowiednim programem komputerowym, moze wy-
konywac prace kilku osob. Komputery wyreczajg cztowieka w pracy, ale nie sg jesz-
cze w stanie catkowicie go zastgpi¢. Cztowiek musi wiedzie¢, do czego 1 w jaki sposob
wykorzystac komputer.

Komputer pomaga architektowi w projektowaniu domu (rys. 2.). Pomyst powsta-
Je w glowie architekta, ktory korzystajac z odpowiedniego programu komputerowego,
przedstawia swoja wizje na rysunkach. Program do projektowania domow zawiera
narzedzia bedace odpowiednikami otowka, linijki, cyrkla oraz gumki, a takze wiele
gotowych elementow, z ktorych, jak z klockow, mozna zestawic caty dom.

Programy komputerowe wspomagaja projektowanie nie tylko domow 1 ich otocze-
nia, ale takze mostow, tuneli czy wiaduktow.

Rys. 2. Projekt elewacji domu wykonany w programie komputerowym AutoCAD

Temat 12. Zastosowania komputerow



Rys. 3. Przykiad projektu samochodu wykonanego za pomoca odpowiedniego oprogramowania
komputerowego

Konstruktor nowego modelu samochodu rowniez uzywa komputera 1 odpowied-
nich programow (rys. 3.). Za pomoca komputerow symuluje si¢ dziatanie samochodu,
sprawdza jego zachowanie podczas wypadkow 1 bezpieczenstwo jazdy.

Komputer pomaga w projektowaniu... wafli do lodow. Specjalny program pro-
jektowy (rys. 4.) ulatwia sprawdzenie, i1le masy lodowe) zmiesci sie¢ w wafelku oraz
ile ciasta potrzeba do jego upieczenia. Mozna rowniez ocenic, jak duzo miejsca zajma
rozki waflowe, powktadane jeden w drugi, po spakowaniu do transportu.

Projektujac watelek, wykonuje si¢ rownoczesnie projekt formy potrzebnej do jego
produkcji. Wzor zamowionego wafla klient moze zobaczy¢ na ekranie monitora.
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Rys. 4. Komputerowy projekt wafla do lodow wykonany
w programie MegaCAD
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Czy wiesz, ze:

w lutym 2011 roku
superkomputer firmy IBM

0 nazwie Watson pokonat ludzi
w teleturnieju ,Jeopardy”
(znanym w Polsce

jako ,Va Banque”).

Komputer musiai zrozumiec
pytania zadawane przez
prowadzgcego, znalez¢ na nie
odpowiedz i podac j3. Komputer
wykorzystywal w tym celu
syntezator mowy.

Komputer pomaga lekarzowi w ocenie stanu zdro-
wia pacjenta. Podczas komputerowego badania wzro-
ku lekarz moze sprawnie dobrac pacjentow1 soczewki
do okularow. Komputer, wykorzystujac odpowiedni pro-
gram, wykonuje bardzo szybko potrzebne obliczenia.

Tomografia komputerowa to badanie, ktore umozli-
wia lekarzowi obejrzenie na monitorze wewnetrznych
czesci ciata cziowieka, na przyktad mozgu, jamy brzusz-
nej lub kosci. Podczas takiego badania pacjent jest uto-
zony na ruchomym stole, ktory wsuwa si¢ do wnetrza
specjalnego aparatu (rys. 5.). Wokdt pacjenta obraca sie
lampa wytwarzajaca promieniowanie rentgenowskie.
Lekarz, sledzac na ekranie komputera pojawiajgce si¢
obrazy, sprawdza, czy widoczne s3 objawy choro-
by, 1 na tej podstawie wydaje diagnoze.

Nalezy pamigtac, ze komputer 1 program komputero-

wy jedynie pomagaja w rozpoznaniu choroby. Nie zasta-
p1a one wiedzy, doswiadczenia 1 umiej¢tnosci lekarza.

Rys. 5. Komputerowe badanie wewngtrznych czesci ciata cztowieka

Komputer pomaga grafikowi przygotowac materiaty reklamowe, plakaty 1 albu-
my. Programy komputerowe przeznaczone do tworzenia grafiki maja wiele ciekawych
mozliwoscl. Dzigki nim grafik moze wielokrotnie modyfikowa¢ obraz, az do uzy-
skania zadowalajacego efektu. Ma on do wyboru rozmaite narzedzia malarskie: pa-
lete z farbami, pedzle o dowolnych ksztattach, roznej grubosci olowki oraz gumki.
Program zast¢puje tradycyjne narzedzia, ale pomyst projektu, podobnie jak w przy-
padku architekta, powstaje w umysle grafika.

118
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Rys. 6. Ktore zdjecie jest prawdziwe? Czy kon ciggnie woz po plazy, czy po parku?
Odpowiedz znajdziesz na koncu tematu

Odpowiednie programy umozliwiajg rowniez przerabianie zdjec. Mozna zmieniac
ich kolory, poprawiac ostrosc lub dodawac rozne efekty, na przyklad zamglenia czy
plaskorzezby.

Wykorzystujac mozliwosci programu, mozna fragment jednego obrazu (np. zdj¢-
cia) przenies¢ w Inne miejsce tego samego lub innego obrazu. Zabieg ten nazywa si¢
fotomontazem. Efekty sg czasami zaskakujace (rys. 6.).
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Rozwoj grafiki komputerowej pomaga rowniez matematykom.

Przedstawione na rysunku 6. obrazy to fraktale. Zostaly one utworzone przez pro-
gram komputerowy. Pojecie fraktala wprowadzit w latach siedemdziesiatych XX wie-
ku matematyk — Benoit Mandelbrot. Fraktal to taka figura geometryczna, ktorej
dowolny fragment wyglada jak pomniejszona catos¢. Dopiero rozwoj grafiki kom-
puterowe] sprawil, ze mozliwe stalo si¢ przedstawianie fraktali w postaci obrazow.
W naturze 1stnieje wiele tworow, ktore swym ksztattem przypominajg fraktale. Sa to
miedzy innymi: platek sniegu, lis¢ paproci, chmura, kalafior. Fraktale sg oczywistym
dowodem na to, ze matematyka rowniez moze byc picknal!

I

Rys. 7. Obrazy fraktali utworzone przez komputer
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Komputer pomaga w przygotowaniu filmow animowanych.

Uzywajac specjalnych narzedzi, animatorzy sprawiajg, ze wymyslone postacie po-
ruszajg sie bardzo naturalnie. W realistyczny sposob uktadajg sie ich wiosy 1 ubrania,
na twarzach widoczne sg emocje: radosc, ztos¢, smutek czy zdziwienie. Wszystko to
jest mozliwe dzigki zastosowaniu skomplikowanych technik animacji komputerowe;.

Gdy przygotowywano film animowany metodami tradycyjnymi, wykonywano
najpierw lalke danej postaci, na przyklad misia. Zeby mis zrobil jeden krok, cztowiek
musial ustawi¢ go w poczatkowej pozycji 1 zrobi¢ zdjecie, potem zmieni¢ potozenie
nog 1 reszty ciala lalki 1 znow zrobic zdjecie — 1 tak dalej. Zdjecia wyswietlane klat-
ka po klatce stwarzaly wrazenie samodzielnego ruchu lalki. Powstawal w ten sposob
film. Taka metoda przygotowywania nawet krotkiej animacji zabierata jednak mno-
stwo czasu 1 byta bardzo pracochtonna. Obecnie wyglad postaci wraz z ruchem ich
cial mozna zaprojektowac od razu na komputerze. Znaczaco przyspiesza to prace nad
tworzeniem animacji, ale koncowy efekt 1 tak zalezy od talentu tworcy.

Zastosowanie komputera to duzy przelom w tworzeniu filmow animowanych.
Animacja komputerowa rozwija si¢ bardzo szybko. Powstalo juz wiele filmow peino-
metrazowych tworzonych tg technika. Korzystajac z coraz bardzie) zaawansowanych
mozliwosci programow komputerowych, mozna zrealizowac prawie wszystko, co re-
zyserowl podsunie wyobraznia.

Nie tylko filmy animowane wykonuje si¢ technika komputerowag. Wykorzystuje
si¢ ]3 takze do realizacp efektow specjalnych w filmach z gatunku fantasy 1 science
fiction, jak rowniez w filmach dokumentalnych czy popularnonaukowych oraz rekla-
mach telewizyjnych.

Komputer wykorzystuje si¢ rowniez do tworzenia filmow z efektem trzeciego wy-
miaru lub etektami ruchu, okreslanych jako filmy 3D lub 4D. Aby uzyskac¢ wrazenie
przestrzeni (glebi), wyswietlane sg specjalne zdjecia — osobno dla lewego 1 prawego
oka. Do ogladania filmu trojwymiarowego uzywa si¢ specjalnych okularow. Istnieje
mozliwos¢ ogladania takich filmow rowniez bez koniecznosci korzystania ze specjal-
nych okularow. Jednak te urzadzenia sg nadal bardzo drogie 1 wykorzystujg specjalng
technologie nazywana autostereoskopis.

Podczas projekc)i filmu w technologii 4D widz odbiera dodatkowe efekty specjal-
ne, np. ruch w roznych kierunkach, wiatr, dotknigcia matych zwierzat, dodatkowe
dzwieki, krople wody. Doznania te sa mozliwe dzieki mechanizmom zastosowanym
w fotelach, tzw. ,.inteligentnych krzestach”. Specjalny system synchronizuje efekty
specjalne z troywymiarowym obrazem.

/ Cwiczenie 1.

Jakie znasz filmy, w ktorych wykorzystano technike animacji komputerowej?
Opowiedz, co ci sie w nich podobato.

Temat 12. Zastosowania komputerow
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Rys. 8. Komputerowy skiad ksigzki wykonany w programie Adobe InDesign

Komputer pomaga autorom ksigzek.

Podobnie jak inne wydawane obecnie ksigzki, takze 1ta zostala przygotowana przy
uzyciu komputera 1 odpowiednich programow komputerowych. Proces powstawania
publikacj1 sktada si¢ z kilku etapow. Najpierw pracuje nad ksiazka autor, uzywajac
edytora tekstu. Nastepnie grafik, rowniez korzystajac z komputera, przygotowuje
rysunki 1 ukifad graficzny ksigzki. Potem osoba zajmujgca sie skfadem komputerowym
uklada na stronach tekst oraz rysunki wedtug wczesniej ustalonego projektu.

Na rysunku 8. widoczne sg dwie strony tego podrecznika opracowywane w pro-
gramie przeznaczonym do sktadu komputerowego.

Komputer pomaga uczniom.

Uczniowie moga korzysta¢ z programow, ktore umozliwiajg poznawanie zagad-
nien dotyczacych przedmiotow szkolnych. Takie programy to programy edukacyjne.
Uczniowie czesto korzystajg z programow edukacyjnych do nauki jezykoéw obcych
oraz innych przedmiotow, na przyktad historii, przyrody lub matematyki. Doskonatg
pomocg naukowg sg rowniez stowniki, atlasy 1 encyklopedie komputerowe.

Wiele programow edukacyjnych przekazuje informacje nie tylko w postaci tek-
stu, ale rowniez dzwieku 1 obrazu, niekiedy ruchomego (animacj). Takie programy
nazywamy multimedialnymi. Korzystajac z programow edukacyjnych, mozemy nie
tylko zdobywac wiedze, ale 1 sprawdzac swoje umiejetnosci, na przyktad za pomocag
testow komputerowych.

Temat 12. Zastosowania komputerow



H Komputer zrodfem informac;ji

Komputer podigczony do Internetu umozliwia dostep do informac) zgromadzonych
w komputerach calego swiata.

Dzigki Internetowi mozemy przeglada¢ zbiory biblioteczne, ,.zwiedzac” muzea,
robi¢ zakupy w sklepach internetowych, czytac¢ codzienng prase, czasopisma 1 ksigzki
oraz znajdowac informacje z zakresu przedmiotow szkolnych.

Jesh chcemy pgjs¢ do kina, mozemy sprawdzic, jakie filmy sg aktualnie wyswie-
tlane, a takze zapoznac si¢ z ich opisem 1 wrazeniami widzow. Mozemy takze po-
znac ciekawostki na temat zespolow muzycznych, znanych piosenkarzy czy aktorow.
Internet umozliwia tez zdobywanie informacji o imprezach sportowych i znanych
sportowcach. Mozna nawet dzigki niemu sledzi¢ na zywo wyniki zawodow sporto-
wych, na przykiad skokow narciarskich.

Korzystajac z Internetu, mozemy sprawdzi¢ prognoze pogody dla swojej miejsco-
woscli oraz innych miast na Swiecie. Mozemy tez zaplanowa¢ wakacje — wybra¢ miej-
sce, do jakiego chcemy pojechac, ustali¢ trase podrozy, a nawet zamowi¢ noclegi.

Jesh rodzice cheg kupi¢ nowy samochod, maja mozliwos¢, nie wychodzge z domu,
obejrze¢ w Internecie zdjecia roznych model, sprawdzic ich szczegoty techniczne
1 ceny. Po podjeciu decyzji moga juz udac si¢ do salonu sprzedazy.

Dzigki Internetowi mozna poznawac¢ aktualne wiadomosci z kraju 1 ze Swiata.
Internet pomaga takze uczniom w nauce. Mogag w nim wyszukac informacje niezbed-
ne do napisanma referatu z histori (np. o starozytnosci) albo potrzebne na lekcje biolo-
gi1 (np. o gadach) czy geografii (np. o wulkanach).

[Informacjom wyszukanym w Internecie nie nalezy ufac¢ bezkrytycznie, poniewaz
ich autorem moze by¢ kazdy — takze osoby niekompetentne lub o ztych intencjach.

n Komputer pomaga osobom z niepetnosprawnosciami

Osoby z niepelnosprawnosciami rowniez moga korzystac¢ z komputera. Jest to mozli-
we dzieki odpowiedniemu dostosowaniu sprzetu komputerowego 1 programow do po-
trzeb 1 mozliwosci tych osob.

Dla niewidomych produkowane sa specjalne klawiatury, ktore umozliwiajg pisa-
nie za pomocg alfabetu Braillea, a dla osob stabowidzacych kontrastowe klawiatu-
ry z zottymi przyciskami 1 z powiekszonymi oznaczeniami w czarnym kolorze. Glos
z komputera udziela informacji o wykonywanych czynnosciach. Istniejg rowniez
programy pozwalajgce wydawac komputerow1 polecenia glosem lub za pomocg ru-
chu oczu. Sg nawet dostepne urzadzenia pozwalajgce sterowac¢ komputerem (na razie
w ograniczonym zakresie) za pomocg mysli.

Osobom z niepetnosprawnosciami komputer podiaczony do Internetu umozliwia
kontaktowanie si¢ z innymi ludzmi 1 zatatwianie roznych spraw bez wychodzenia
z domu, na przyklad robienie zakupow, zamawianie ksigzek, ptacenie rachunkow 1
zlecanie operacji bankowych. Jest to bardzo pomocne, szczegolnie dla osob, ktorych
mozliwos¢ poruszania si¢ jest ograniczona.

Temat 12. Zastosowania komputerow

123



124

H Komputer zrodiem rozrywki

Programy komputerowe oferujg wiele rodzajow rozrywki. Jej najbardziej popularng
forma sg gry komputerowe. Wiele z nich nie tylko bawi, ale 1 uczy. Grajac, mozemy
wcielic sie w role kierowcy lub pilota samolotu, projektowac miasta czy zostac wo-
dzem wymyslonego panstwa. Gry przenosza w swiat fantastyczne] przygody, peine]
niespodzianek 1 niezwyklych miejsc — dziwnych korytarzy, labiryntow, niebez-
piecznych podziemi. Gracza kuszg ukryte skarby 1 fascynujgce zagadki, czekajace
na rozwigzanie. Czasem czyhaja na niego rozne niebezpieczenstwa, ktorych musi
uniknac.

Gry uczg zrecznoscl w postugiwaniu sie myszg 1 klawiatura, ale wymagajg rowniez
umiejetnosci logicznego myslenia. Musimy czasem przewidziec posuniecia kompute-
ra (np. grajgc w szachy) lub odpowiedziec na stawiane w grze pytania. Tworcy gier
przygotowujg zazwyczaj bardzo bogatg oprawe graficzng 1 dzwickowa, aby uatrakcyj-
ni¢ swoj produkt. Jednak nie wszystkie gry sa odpowiednim zrodiem rozrywki. Wiele
z nich zawiera elementy przemocy 1 okrucienstwa — w takie nie powinno si¢ grac.

Korzystajac z komputera, mozna obejrzec film 1 postucha¢ muzyki. Mozna tez, na-
wet nie znajac nut, uczy¢ sie grac na gitarze. Program do nauki moze zawiera¢ funkcje
przydatne poczatkujgcym gitarzystom, na przykiad pokazy wanie chwytow (tabulatur)
1 odpowiadajacych im dzwiekow. Pozwala to na nauke gry na gitarze bez znajomosci
nut, a takze umozliwia zapis samodzielnie skomponowanego utworu. Odpowiednia
funkcja programu ulatwia strojenie gitary. W Internecie mozna znalez¢ tabulatury
utworow niemal kazdego znanego wykonawcy.
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Rys. 9. Program Guitar Pro uczacy gry na gitarze

Temat 12. Zastosowania komputerow



ﬂ Komputer steruje robotem

Komputery powszechnie juz steruja... robotami. Dziedzing technologii zajmujacg si¢
budowa, programowaniem oraz zastosowaniem robotow nazywamy robotyka. Dzi¢gki
swoje] precyzji, niezawodnosci 1 zdolnosci do wykonywania powtarzalnych zadan, ro-
boty rewolucjonizujg wiele branz 1 poprawiajg jakosc zycia cztowieka. Roboty moga
byc wykorzystywane w dziedzinach takich jak:

przemysl i produkcja — montujg delikatne 1 male podzespoly w urzadzeniach
(np. w smartfonie), wykonuja spawanie elementow lub malowanie karoseri na li-
niach montazowych w fabrykach motoryzacynych,

medycyna — umozliwiajg przeprowadzanie precyzyjnych operacji chirurgicznych
na sercu lub mozgu, pomagaja osobom z porazeniami lub urazami neurologiczny-
m1 w podstawowych czynnosciach, jak poruszanie si¢ (tzw. egzoszkielety),
logistyka — automatyzujg proces sortowania przesylek w firmach spedycyjnych
poprzez stosowanie autonomicznych wozkow widtowych, ktore przewoza fadunki
w magazynie bez ingerencji cztowieka,

astronautyka — wykorzystywane w tazikach badajacych powierzchnie Marsa lub
Ksiezyca, a takze w badaniach kosmicznych wykonywanych na Miedzynarodowe;
Stacj1 Kosmiczne),

edukacja — uzywane do nauki programowania oraz rozwijania umiejetnosci tech-
nicznych oraz podczas symulacji nauki zawodu,

wojskowos¢ — uzywane do zadan zwigzanych z rozpoznaniem oraz neutralizowa-
niem zagrozen, np. roboty saperskie stuzgce do rozbrajania tadunkow wybucho-
wych, minimalizujace ryzyko dla ludzkiego zycia.

Rys. 10. Hala fabryczna — wykorzystanie robotow

Temat 12. Zastosowania komputerow
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J/7\! Warto zapamietaé

» Komputery znalaziy zastosowanie prawie we wszystkich dziedzinach zycia cziowieka:
pracy, nauce i rozrywce.

* Do sprawnego dziatania komputera potrzebne sg odpowiednie programy.

* Komputery i programy komputerowe pomagajg cziowiekowi w pracy, ale nie zastepujg
jego twarczej mysli, wiedzy i dosSwiadczenia.

 Komputer podigczony do Internetu umozliwia dostep do informacji zgromadzonych
w komputerach calego Swiata.

n Pytania

W jakich miejscach wykorzystywane sg komputery?

Jakie mogaq byc¢ skutki awarii komputerow w duzej firmie? Podaj jeden przykiad.
Jakie czynnosci mozna wykonywac przy uzyciu komputerow? Podaj trzy przykiady.
Jakiego rodzaju informacje sg dostepne w Internecie? Podaj kilka przykiadow.

W czym komputer moze pomagac osobom niepeinosprawnym?

Czy twoi rodzice wykorzystuja komputer w swojej pracy? Jesli tak, opowiedz, jakie
czynnosci pomaga im wykonywac.

ol AR ol i

Dla zainteresowanych

7. Omow inne przykiady zastosowania komputera niz przedstawione w temacie.
8. Jak wyobrazasz sobie $wiat i komputery za 20 lat? Podaj pomysty na ich
zastosowanie.

E Zadania

1. Wykonaj wspalnie z kolegami model najstarszego urzadzenia do wykonywania
obliczen — abakusa. Jesli masz w domu liczydio, przynies je na zajecia. Dowiedz sie
| pokaz, jak wykonywano obliczenia na tych urzgdzeniach.

2. Przygotuj ustnie wypowiedz na temat zastosowania komputera jako zrodia rozrywki.

3. Korzystajac z Internetu, znajdz inne zastosowania robotow niz wymienione w tym
temacie.

Dla zainteresowanych

4. Rozwaz, czy w przysziosci roboty zdominujg wszystkie dziedziny zycia i dziatalnosci
cziowieka. Uzasadnij odpowiedz.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedzie¢ wiecej...

Najstarszy . komputer”, czyli abakus, byi rowniez nazywany abakiem. Pierwotnie
ukiadano kamyki bezposrednio na piasku, ale bylo to bardzo niewygodne. Wymysiono
w zwigzku z tym specjalne tabliczki z rowkami, ktore oznaczaty kolejno: pierwszy

— jednosci, drugi — dziesiatki, trzeci — setki, czwarty — tysigce, itd. Aby wykonac
obliczenia, przekladano kamyki miedzy rowkami, zabierano je lub dokiadano. Abakus byi
wykorzystywany w Europie Zachodniej do XVIII wieku.

Temat 12. Zastosowania komputerow



Stownik pojeé

Algorytm

Uporzadkowany i uscislony sposob
rozwigzania danego problemu,
zawierajacy szczegolowy opis
wykonywanych czynnosci

w skonczonej liczbie krokow

(str. 107).

Animacja komputerowa

Grafika komputerowa ukazujgca
sie na ekranie monitora w postaci
ruchomego obrazu (str. 37).

Arkusz kalkulacyjny

Program umozliwiajacy wykonywanie
obliczen (np. matematycznych,
finansowych i statystycznych) oraz
prezentowanie danych i wynikow

w postaci wykresow (str. 6).

Chmura

Obszar w Internecie, w ktorym
mozna przechowywac roznego
rodzaju dokumenty komputerowe,
np. obrazy (rysunki, zdjecia), teksty,
prezentacje multimedialne, pliki
muzyczne, filmy (str. 59).

Formuta

Wyrazenie (np. dziatanie
matematyczne) zapisane za pomoca
dostepnych w arkuszu kalkulacyjnym
operac)i | funkcji (str. 7).

Hiperigcze (link)

Umieszczone w dokumencie
komputerowym odwaolanie do innego
dokumentu. Uaktywnienie hiperigcza
(linku) nastepuje po kliknieciu
wyroznionego elementu (przycisku,
obrazu, tekstu) (str. 45).

Multimedia

Potaczenie kilku réznych form
przekazu informacji (tekstu, dzwieku,
grafiki, animacji, wideo) w celu
dostarczenia odbiorcom informaciji
lub rozrywki (str. 66).

Operator

Symbol okreslajacy rodzaj operacji
wykonywanej przez komputer

(str. 7).

Piksel
Najmniejszy element obrazu

wyswietlanego na ekranie monitora
(str. 67).

Prezentacja multimedialna
Przedstawienie danego zagadnienia
w postaci elekironicznego
dokumentu, zawierajacego zwykle:
tekst, grafike, animacje oraz dzwiek
(str. 23).

OdpowiedZ na pytanie do rysunku 6. (Temat 12.):

Prawdziwe jest zdjecie przedstawiajace konia ciagnacego woz po plazy.
Tak kto$ sprzedawat w czasie wakaciji... lody. Drugi obraz jest efekiem fotomontazu.
Kon z wozkiem zostat tu wklejony z pierwszego zdjgcia.

Seria danych

Zakres komorek obejmujacy jeden
wiersz lub jedng kolumne, ktorych
zawartosc chcemy umiescic

w wykresie (sir. 18).

Serwer internetowy
Komputer, ktory Swiadczy ustugi
w Internecie, np. przechowuje

i udostepnia strony internetowe
WWW (str. 59).

Sciezka dostepu do pliku
Wskazuje droge do pliku. Znakiem \
rozdzielamy kolejno wystepujace
foldery oraz nazwe pliku (str. 68).

WAV (WAVE)
Format plikow dzwiekowych
(str. 71).

Teraz bajty. Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 6



Podrecznik jest przeznaczony do nauczania informatyki
w klasie 6 szkoly podstawowe.

Prezentowane w podreczniku metody, pojecia i przyktady
uwzgledniajg roznorodnoS¢ oprogramowania,
jaka wystepuje w szkofach 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
twadrczg i uczy sie logicznego myslenia.

Podrecznik zawiera:
» ponad 150 ¢wiczen i zadan sprawdzajgcych

« prawie 60 pytan sprawdzajacych
« 9 zadan projektowych




