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Jak korzysta¢ z podrecznika?

Definicje
Wyréznione definicje |

pomagaja szybko
powtdrzy¢ najwazniejsze
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uzupetniajqg
temat lekgji.

Krok po kroku
Doktadne instrukcje
utatwiajg wykonanie
zadan i ksztatcg nowe
umiejetnosci.

Podejmij temat
Intrygujace pytania
lub ilustracje
wprowadzajg

w temat i sktaniajg
do dyskusiji.

Infografika
Ciekawie zilustrowane
tresci utatwiajg
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1. Rozwiqgzywanie problemow
i programowanie algorytmow

Hej! Czy ktos wie,
jak wprawic¢ nas w ruch?

Nad czym zastanawiajq sie roboty pokazane na ilustracji?

Co zrobi¢, zeby roboty dziataty? Na czym polega programowanie robotéw?
Jak wyjasnisz komus mtodszemu znaczenie pojecia algorytm?
Jaki zwigzek z programowaniem robotdw majq algorytmy?

NOA W N

Jakie programy komputerowe sqg pomocne przy rozwiqzywaniu problemoéw?



X

11 Sposoby przedstawiania algorytmow

Podejmij temat

Jak zinterpretujesz przedstawiong

grafike? Uzasadnij swojq wypowied?z.

W zyciu codziennym czesto mamy do czynienia z sytuacjami problemowymi. Po uswiadomieniu sobie napotkanej
trudnosci formutujemy (nazywamy) problem, a nastgpnie staramy si¢ go rozwigzac. Sposob rozwigzania problemu,
czyli kolejne czynnosci, ktore nalezy wykonac, aby osiagna¢ oczekiwany rezultat, mozemy nazwac algorytmem.
Mozna go przedstawi¢ w postaci opisu slownego, za pomoca listy krokow, |schematu blokowego lub jezyka X
programowania. Algorytm zawiera opis danych, plan dziatania 1 opis wynikow. Umozliwia rozwiazywanie podobnych
sytuacji problemowych.

Algorytm - ciqg scisle

okreslonych i uporzgdkowanych Etapy konstruowania algorytmow:

czynnosci, ktdre prowadzqg 1
do osiggnigcia zamierzonego

celu (rozwigzania problemu) sformutowanie problemu (wyznaczenie celu)

N2

w skoficzonym czasie.

Opis stowny algorytmu -
g : Y g analiza danych i szukanych
przedstawienie w jezyku

potocznym kolejnych czynnosci 47

prowadzgcych do rozwigzania

problemu. szukanie sposobu rozwigzania
Lista krokéw algorytmu - v

pregsiavwieniow buniiach wybdr optymalnego rozwigzania

kolejnych czynnosci, ktore nalezy

wykonac, aby rozwigzac problem. J

Schemat blokowy zapis algorytmu (wybranym sposobem)

algorytmu - przedstawienie m

sposobu rozwigzania problemu

w postaci graficznej, z uzyciem analiza poprawno$ci rozwiqzania - testowanie dla réznych danych
blokdw, z zachowaniem

okreslonej kolejnosci \Z

Wykonywairid hastgpujgeyen stosowanie rozwigzania w podobnych sytuacjach lub szukanie innych rozwiqzan

po sobie czynnosci.

1. Ktory z przedstawionych problemdw mozna rozwiqzac¢ z zastosowaniem algorytmu? Uzasadnij swéj wybor.

- Rozwiqzanie zadania matematycznego.
- Wykonanie okreslonej pracy twdrczej, starannie i zzachowaniem kolejnych etapdw wykonywanych czynnosci.

6



Krok po kroku

Przedstaw algorytm dodawania dwoch liczb - w postaci opisu stownego oraz w postaci listy krokow.

Czynnosci Opis stowny Lista krokow
Sformutuj problem. Przedstaw algorytm dodawania liczb a i b.
Przeanalizuj dane Dane: zmienne a, b Dane: a, b
i szukane. Szukane: algorytm dodawania dwadch liczb Szukane: sumaliczbaib

Rozwigzanie:

Rozwiqzanie: 1) Poczgtek algorytmu dodawania dwdch liczb.

/najdz sposoby Podaj wartosé pierwszej zmiennej i wartosé g :

: S : A j : Lo . 2) Podaj pierwszg zmienng a.
rozwiqzania i wybierz drugiej zmiennej. Nastepnie wykonaj dziatanie, ; :

: o . : R P : 3) Podaj drugg zmienng b.
najbardziej optymalny czyli dodaj wartosé pierwszej zmiennej do S ! -
W 0 o . | , 4) Wykonaj dziatanie suma:=a+b
(odpowiedni). wartosci drugiej zmiennej. Potem podaj wynik : :
A alanio 5) Podaj wynik (sume).

6) Koniec algorytmu.

Testuj algorytm na réznych danych. Podstawiaj pod zmienne g, b rézne liczby, aby sprawdzi¢
poprawnosc¢ rozwigzania. Jesli algorytm jest poprawny, stosuj go podczas dodawania dwdch liczb.
W przeciwnym razie szukaj innych rozwigzan.

SprawdZ poprawnosc
rozwigzania.

Uwaga!
« Oznaczenie = (dwukropek, rowna sig) to instrukcja przypisania, co oznacza, ze wartosé zmiennej z lewej strony réwna jest wartosci

zmiennej z prawej strony.
« Zmienna moze przyjmowac rézne wartosci.

2. W edytorze tekstu (np. w Notatniku) przedstawcie algorytmy w postaci opisu stownego:

Sl

=)< - uruchamiania programu Paint - | grupa,
- kopiowania pliku z pendrive’a [czytaj: pendrajwal na Pulpit - Il grupa,
- zapisywania otwartego pliku pod inng nazwa - lll grupa.

3. W edytorze tekstu (np. w WordPad, czytaj: terdpad) przedstawcie algorytmy w postaci listy krokdw:

@ I - odejmowania dwdch liczb - | grupa,
— obliczania pola prostokgta - Il grupa,
— obliczania $redniej czterech liczb - lll grupa.

Kazda operacija (dziatanie) Jest tylko jeden Jest przynajmniej jeden
jest umieszczona w bloku. blok poczgtkowy Start. blok kencowy Stop.

I I 1

Zasady budowy schematu blokowego

J l

Z kazdego bloku wychodzi jedno potqczenie (strzatka) Z bloku warunkowego wychodzq dwa potgcezenia: TAK i NIE
z wyjatkiem bloku warunkowego i bloku Stop. (w zaleznosci od spetnienia lub niespetnienia warunku).




/ Podaj ||czb@o/ Nis Tak
Suma=a+b

Pokaz wynik

Suma

INACZENIE blok poczgtkowy blok do wprowadzania danych | blok operacyjny do blok warunkowy
BLOKOW i blok koncowy i blok wyprowadzajqcy wynik wykonywania dziatarn | (Jezeli..to..)

BLOKI

Istnieja programy komputerowe przeznaczone do tworzenia 1 testowania schematow blokowych. Jednym z nich jest
JavaBlock [czyta): dzawablok|. Mozna z niego bezptatnie korzystac po pobraniu ze strony sourceforge.net/projects/
javablock. Schematy mozna takze tworzy¢ w edytorze tekstu, np. Microsoft Word [czytaj: majkrosoft terd] (z wykorzy-
staniem opcji Asztalty oraz Doday lekst).

4> JavaBlock

Plik Edycja Schematy Ustawienia Pomoc
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4. Przedstaw algorytm dodawania dwéch liczb w postaci schematu blokowego z wykorzystaniem @
edytora tekstu. Pracuj zgodnie z etapami rozwigzywania problemadw.

b
1) Sformutuj problem - przedstaw algorytm dodawania liczb q, b. / Podaj liczby @, b /
2) Przeanalizuj dane i szukane.

b

dane: zmienne q, b,
szukane: schemat blokowy algorytmu dodawania dwdch liczb

Suma=a+b ‘

3) ZnajdZ sposoby rozwigzania i wybierz najbardziej optymalny (odpowiedni). {7
4) Przedstaw rozwiqzanie w postaci schematu blokowego. / F’DSkGi wynik
uma

8) Testuj algorytm - podstawiaj pod zmienne a, b rézne liczby.

6) Jesli algorytm jest poprawny, stosuj go w podobnych sytuacjach, w przeciwnym razie szukaj ®
innych rozwiqzan. Stop




Krok po kroku

Aby w programie JavaBlock przedstawic¢ algorytm
mnoienia dwéch liczb:

Oc

kliknij w blok wejscia @ w przyborniku okna

JavaBlock, a potem kliknij w obszar roboczy,

w polu Zmienna: wpisz np. a @, z kolei w polu

Wiadomos¢: - Podaj liczbe ©,

umiesc¢ utworzony blok pod blokiem Start @,
w podobny sposéb przygotuj blok wejscia
ze zmienng b ©,

przygotuj blok przetwarzania @, wpisujgc Kod:
lloczyn =a * b @, i umies¢ go ponizej ©,

przygotuj blok wyjscia @ (w polu Zmienna: wpisz np.

lloczyn @, a w polu Wiadomosc: - Pokaz wynik @),

aby pojawity sie strzatki potgczen, klikaj kolejno
w bloki utworzonego schematu od Start do Stop,
trzymajqc wcisniety klawisz Ctrl ©,

sprawdz dziatanie algorytmu - w tym celu kliknij
w przycisk | » | @, potem kilka razy w przycisk @ Q,
wpisuj zmienne @ i czytaj komunikaty w polu

Wyjscie @ (jesli pole nie jest widoczne, uzyj przycisku
Ukryj konsole @), zakoncz przyciskiem Ej 0.

Plik Edycja Schematy Ustawienia Pomoc
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Przedstaw w programie JavaBlock algorytm odejmowania dwdéch liczb.



Algorytm liniowy (sekwencyjny)
- instrukcje nastepujg
bezwarunkowo jedna po drugiej.

Algorytm warunkowy -
wykonanie instrukcji uzaleznione
jest od spetnienia lub niespetnienia
okreslonego warunku

(np. Jezeli.., to..).

Algorytm iteracyjny - instrukcja
jest wielokrotnie powtarzana dzieki
zastosowaniu petli.

Wyobraz sobie, ze chcesz przejsc przez jezdnie¢. Algorytm wykonania tej czynnosci

mozna przedstawiC nastepujaco:

— Chee przes¢ na drugq strong ulicy. Rozgladam sig 1 jesh jest bezrecznie, stavwiam krok na
Jezdna. Jesh jestem juz na drugie) stronie ulicy, to algorytm jest zakoriczony. Jesh nie, to znow
rozpoczynam algorytm v stawiam krok.

— Jesh jestem na drugie) stromie ulicy, to algorytm jest zakoriczony. Jesh nie. .. (itd.)

— Algorytm jest wznawiany, az znajde si¢ na drugiej stronie ulicy. Wiedy cel zostanie osiggnigty
(algorytm zostame zakoriczony).

Opisana instrukcja wywotluje sama siebie 1 powtarza si¢ do okreslonego skutku.

Stosowanie tego typu instrukcji nazywamy rekurencja (wigcej o pojeciu rekurencja

nas. 17).

é. Poréwnaj kolejne czynnosci obu schematéw przedstawiajgcych algorytm dzielenia dwdch liczb. Zwréé uwage na za-
stosowanie warunku Nie dziel przez O.

4

b
Podaja, b / / Podaja, b /

Tak s Nie Tak _— Nie
Wyswietl lloraz = a/b lloraz = a/b
komunikat
Nie dziel ook - n
n D Dz W nl
przez 0" / ||szy / Pokaz wynik
loraz
' |
W skrocie Czy juz umiesz?
. Algorytm to sposdb rozwigzania problemu. Q@ Podaj przyktad rekurencji zaczerpniety z zycia
Sktada sie z ciggu uporzadkowanych, scisle codziennego.

okreslonych czynnosci. Zawsze prowadzi do

okreslonego wyniku.

ﬂg{j Podaj przyktad algorytmu warunkowego.

.‘E-
!

. Algorytm mozna zapisaé w postaci opisu i% W edytorze tekstu przygotuj schemat blokowy
stownego, listy krokéw, schematu blokowego < algorytmu obliczania pola prostokgta. Uwzglednij

i jezyka programowania.

. Algorytmy mogaq by¢ liniowe (sekwencyjne),
warunkowe, iteracyjne i rekurencyjne. i%*

warunek, ze dtugosci jego bokéw muszq by¢é
wieksze od 0. Zastosuj opcje Ksztatty.
~ W parze z kolezankq lub kolegq narysuj w edytorze

ﬁifg grafiki, np. Paint, schemat blokowy algorytmu
=& wyznaczania wiekszej liczby z dwdch podanych.
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1.2 Tworzymy wiasne programy sterujgce robotem

Podejmij temat ®  Jakrozumiesz ponizszqg wypowiedzZ w odniesieniu do coraz powszechniejszego
wykorzystywania robotéw w zyciu codziennym?

Kazda bez wyjgtku nowa technologia ma awers korzysci
i zarazem rewers nowych, nieznanych dotychczas bied.

Bomba megabitowa Stanistaw Lem
autor powiesci science fiction

Robotyka jest bardzo szybko rozwijajaca si¢ dziedzing wiedzy. W wielu obsza- Robotyka - nauka, ktéra

rach zycia (m.in. w przemysle, rolnictwie, medycynie, astronautyce, edukacji) zajmuije sie konstruowaniem
coraz czg¢scie] wykorzystywane sa roboty. Wyreczaja one cztowieka w wykonywa- i programowaniem robotéw oraz
niu precyzyjnych, monotonnych, a czesto tez niebezpiecznych czynnosci. Utatwia- ich zastosowaniem.

ja automatyzacj¢ pracy.

Robot edukacyjny Dash [czytaj: dasz] wykorzystywany jest do nauki pro- Robot edukacyjny jest
gramowania, rozwija umiejetnos¢ rozwiazywania problemow, kreatywnosé, uczy urzqdzeniem shuzgoym do nauki
planowania 1 przewidywania. Do sterowania Dashem niezbedny jest tablet lub ktére (sterowane za pomocq
smartfon z zainstalowana aplikacja, np. Blockly [czytaj: blokli], ktéra umozliwia aplikacji) automatycznie
programowanie. Po wilaczeniu robota 1 uruchomieniu Bluetooth [czytaj: blutuf] wWykenujg okreglons zadania.

nalezy potaczy¢ Dasha ze smartfonem. Programowanie rozpoczynamy, korzysta-
jac z opcji Greate New, Blank Project, Create (Ulworz nowy, Pusly projekt, Utwérz). Dzigki
internetowe] aplikacji Ttumacz Google mozna przettumaczyC niezrozumiate

angielskie stowa 1 poznac ich wymowe.

1. Zaprogramuj Dasha w aplikac;ji Blockly, aby poruszat sie w normalnym tempie i wykonat kolejno nastepujgce zadania:

@ a) przebyttrase po obwodzie duzego prostokata,

11111

zamknietel), jesli jej nie napotka, niech zatariczy.

Krok po kroku E= C
Zaprogramuj Dasha, aby poruszat sie po obwodzie prostokgta: Start
Drive @
@ zkategorii Control @ wybierz blok Repeat 2 times LOOK
(Powtdrz 2 razy) @ i dotgez go do bloku When Start, LIgR
Sound
i wstaw bloki z kategorii Drive @ wedtug wzoru @, w blokach For- pe— Turn Left {23
ward (Naprzod) okresl liczbe krokow, np. 100, 50, i predkosc¢ porusza- P T I

nia sig, np. normal, a w blokach Turn Left (Skre¢ w lewo) lub Turn

Variables Turn Left e
Right (Skre¢ w prawo) okres| stopien kgta obrotu na 90, Accessory _

@®  sprawdz dziatanie programu ©. u




Krok po kroku

Zaprogramuj Dasha, aby skierowat si¢ w strone wyjscia
i odpowiednio zareagowat na przeszkode lub jej brak:

do zaprogramowanego skryptu dotqgcz takie bloki, aby

Dash skierowat sie w wybranym kierunku @,

z kategorii Control wybierz blok instrukcji warunkowej
If Dash Obstacle in Front (Jesli Dash napotka przeszkode) @,

w pierwszej czesci bloku instrukcji warunkowej wstaw ko-
lejno bloki Stop Wheels (Zatrzymaj kota) @ i My sounds #1
(Moje dzwieki #1) @, aby Dash wypowiedziat komunikat,

jesli napotka przeszkode,
kliknij w napis #1, aby nagra¢ wypowiedz Dasha,

w nowym oknie sprawdz, czy zaznaczony jest wiasciwy
numer dzwieku @, kliknij w przycisk Record a New Sound
(Nagraj nowy dZwiek) @, a nastepnie - w przycisk ze
strzatkg @,

w oknie Select a Slot (Wybierz dZzwigk) zaznacz odpo-
wiedni numer dzwieku @, kliknij w przycisk mikrofonu @

i nagraj wypowiedz, potem zatwierdz nagranie @,

aby Dash zatanczyl, jesli nie napotka przeszkody, w dru-
giej czesci bloku instrukcji warunkowej If Dash Obstacle
in Front po komunikacie Else (W przeciwnym razie)
wstaw blok Dance Dash Confident (Taniec Dasha) @,

Uwaga!

Dash zatanczy, kiedy nie napotka przeszkody i znajdzie sie

w poblizu wyjscia.

nazwij projekt — w tym celu kliknij w ikone z biatym
bloczkiem @, w oknie Project Name (Nazwa projektu)
skasuj widoczny napis i wpisz swojg nazwe ©

(mozesz takze zmieni¢ ikone projektu, klikajgc

w ikone z biatym bloczkiem @ @), zapisz wprowadzone

zmiany za pomocaq przycisku ze strzatkg ©,

sprawdz dziatanie programu @.

Start
Drive
Look
Light
Sound
Animations
.~ Dash Obstacle In Front €)
Stop Wheels [3]
Variables
My sounds EZB [ 4]
Accessory Sl

0S0e6
Q- 90

Pracujgc w trzech grupach, zaprogramujcie w aplikacji Blockly zadania dla Dasha:

myY s
‘E—' — poruszanie sie w szybkim tempie naprzéd do okreslonego obiektu (np. do krzesta) - | grupa,

- okrazenie obiektu - Il grupa,
- powrdt i odtworzenie nagranego okrzyku - Ill grupa.
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W kategorn Control znajdujg sie bloki, dzigki ktorym mozna wprowadzac petle,
np. Repeat | | times (Powlérz || razy). Wstawienie wewnatrz petlh bloku z wybrana o
czynnoscia (zadaniem do wykonania), np. §piewem lub tanicem, spowoduje, ze zo-
stanie ono powtorzone okreslong liczbe razy.
Uzycie bloku = = Dash = Top Button = (Raedy weisnagly zostanme przyeisk na glowie
Dasha) z kategorii Control spowoduje, ze zdarzenia zaprogramowane przez dofaczo-

ne do niego bloki nastapia po uzyciu wskazanego aktywatora.

3. Wspdlnie zbudujcie dla Dasha tor przeszkdd z przybordw szkolnych na podtodze. Skorzystajcie z aplikacji Blockly i za-
fﬁ programujcie robota, aby wykonat nastepujace zadania:

- rozejrzat sie wokoto,

- pokonattrase po obwodzie wybranej figury geometrycznej,

- zatanczytizaspiewad,

- w przypadku zetkniecia z przeszkodq zatrzymat sie, wigczyt wybrany kolor swiatet, a potem cofnat sie 100 krokdw.

4. Pracujgc w parach, zaprogramujcie Dasha z uzyciem podanych blokdw. Dotqczcie inne bloki, aby powstat ciekawy
fi_. program. Dotqgczajqc kolejne bloki, sprawdzajcie dziatanie programu, aby wyeliminowaé pomyiki.

Backward @ 3

Set Wheel Speed

W skrécie Czy juz umiesz

. Programowanie robota edukacyjnego Dasha
doskonali umiejetnosé rozwigzywania problemadw,
uczy przewidywania, rozwija kreatywnos¢.

Zaprogramuj Dasha z uzyciem bloku warunkowego.
Dotgcz dwie nagrane przez siebie wypowiedzi. Uzyj
takich blokéw, aby po jednej wypowiedzi robot
poruszat glowq przeczgco, a po drugiej - twierdzqco.

. Do sterowania robotem mozna uzy¢
zainstalowanej na tablecie lub smartfonie
aplikacji, np. Blockly, w ktorej polecenia dla
Dasha znajdujqg sie na blokach.

Uzyj trzech wybranych aktywatoréw wywotujgcych
kolejne polecenia, aby zaprogramowaé Dasha.
Zaprezentuj program kolezankom i kolegom w klasie.

. Bloki z kategorii Control umozliwiajg Wspdlnie z kolezankq lub kolegq przygotuj dla Dasha
zastosowanie petli i warunkéw w tworzonych “a labirynt. Zaprogramuj zdarzenia tak, aby robot
programach. wykonat okreslone czynnosci kilka razy, a inne - po

uzyciu wskazanego aktywatora (np. po klasnieciu).

D
6D

. W trakcie programowania nalezy sprawdzacé
dziatanie programu na kolejnych etapach pracy.
Takie postepowanie utatwi wprowadzanie
niezbednych poprawek.

Znajdz w internecie informacje na temat robotéw
edukacyjnych (innych niz Dash). Przedstaw je
kolezankom i kolegom w klasie.

DM
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1.3 Od planowania do realizacji. Programowanie w srodowisku Scratch

Podejmij temat ® Jakrozumiesz przedstawiony diagram? Uzasadnij swojg wypowiedz.
Opis stowny Schemat . Rozwigzanie
Froblem — 2 algorytmu — algorytmu > QESUERenEy —— problemu
Kod irédiowy programu - Algorytm jest sposobem rozwigzania problemu (osiagnigcia wyznaczonego celu). Za-
algorytm zapisany w jezyku pisany jako ciag instrukcji w jezyku zrozumiatym dla komputera staje si¢ programem.

programowania. Programowanie warto rozpocza¢ od stownego opisu algorytmu 1 zbudowania jego

schematu (np. blokowego). Doktadng analize dziatania programu oraz wprowadzanie
w nim zmian umozhiwia jego kod zrodlowy. Kazdy algorytm mozna podzieli¢c na

Procedura - wyodrgbniona

czesc programu, zdefiniowana
pod okredlong nazwa. moduty, ktore w programach nazywane sa procedurami (podprogramami). W pro-
gramowaniu wizualnym, w ktorym skrypty (programy) budowane sa z gotowych blocz-
kéw z poleceniami, mozna tworzy¢ (definiowac) nowe bloczki (podprogramy). Zdefi-

niowane w nich procedury wywolywane sa do wykonania w skrypcie podstawowym.

Krok po kroku
Zaprogramuj w srodowisku Scratch algorytm odejmowania liczb z uzyciem procedury:
utwdrz algorytm, np. z uzyciem schematu blokowego @, a potem uruchom edytor Scratch (scratch.mit.edu/projects/editor)

utworz trzy zmienne: odjemna a, odjemnik b, réznica @ @ i zaznacz, aby byty widoczne na scenie,

utworz nowy bloczek definiowany jako Réznica @ @ i zaprogramuj procedure odejmowania liczb @,

utéz skrypt z ustawieniami wstepnymi @ i zastosuj w nim zdefiniowany bloczek @, potem sprawdz dziatanie programu.

|
@f Plik Edycja ' Samouczki Réinica liczb Udostepnij €3 Przejdz do strony projekiu Zapisz 5 . Tom_ek =

&= Skrypt &F Kostiumy o Dzwiekl

Podaj

. Zmienne ’
Fuch Loz zmienng Dd’iemnq d
Wv?lud definiuj RozZnica g — Kiknigto = s o 4
L:-qu ustaw odjemnaa * na o 5 ATty | Pod aj
& eIl Podal liczbe calkowita (odjemng a). BREZG) e i : odjemnik b

ustaw odjemnikb + na o

ustaw odjemnaa * na odpowied? 2 : : \If
Kanirods
& m FEIE Podaj liczbe calkowitg (odjemnik b), JRESZIER Réznica:=a-b
Czugniki .
. ustaw odjemnikb + na odpowiedz \L

o e
ukry) Zmeormng odimi a v . .
ustaw Roznica v na odiemnaa — odjemnikb : 1 / Pokaz wymk /

Rdéznica
powiedz potacz QREXALERTUCEEN | odiemnaa — odjemnik b plzezo sekund
Litwdiz biok

Zmienne
o 00 |Csw >

PO R
de.;;ﬂﬂl:'l
ustaw  odemnaa *  na e

STwinz bsig

. & bloki
Maia bioki o}




Na podstawie schematu blokowego algorytmu dodawania dwéch liczb (s. 8) zaprogramujcie duszka z uzyciem proce- <
dury w srodowisku Scratch. Pracujcie w parach.

Przeanalizuj plan programowania duszka z uzyciem procedury w srodowisku Scratch.

1) Zaplanuj dziatanie programu poréwnujgcego dwie liczby.

2) Utwdrz dwie zmienne (liczba a i liczba b). Zaznacz, aby byty widoczne na scenie.

3) Zdefiniuj bloczek jako Poréwnanie dwdch liczb i zaprogramuj procedure pordwnywania liczb z zastosowaniem
petli Jezeli... to..., w przeciwnym razie...

4) Utéz skrypt z ustawieniami wstepnymi i podaniem liczb a, b (danych). Zastosuj w nim zdefiniowany bloczek.

Popraw btedy w podanych ponizej skryptach i sprawdz dziatanie programu. Wykonang prace udostepnij nauczycielowi.

@ » Plik Edycja ! Samouczki Porownanie dwoch liczb Udostegpnij €3 Przejdz do strony projektu

&= Skrypt & Kostiumy o) Dzwickl |
' Zmienne
Litwdirz zrmiannag ;
.

Wyglad . ustaw liczbaa * na o
@
ik ustaw liczbab =+ na o

_

e

k= UETll Podaj piarwsza liczhe a. BEwCUE]
Zdarzenia

ustaw liczbaa * na odpowiedz
FEYETM Podaj drugg liczbe b, BRe=UE]

Ruch

definiu) Porownanie dwoch liczb

jezeli liccbaa > liczbab

ML EE Liczby s3 sobie rdwne. Bidedch o sekund

W pIZaciwnym razie

Jeeli liczbaa < liczbab

SUELEE Liczba a jest wigksza od liczby b, Nerd=r

Cauniki ukiyj Zmienng Wizbaa -
ustaw liczbab = na odpowiedZ ; -
. W PrZeciwnymm razie
VWyra2enia Stworz lislg : ; , v :
i Poréwnanie dwoch liczb suELE Liczba a jest mniejsza od liczby b, Jslra=rd
. Moje bloki
Zmienne zatrzymaj wszystko =
Utwiarz blok m I
Maoje bloki Pordwnanie dwdch liczh

zatrzymaj ten skrypt =

KI'Ol( pO krO kU @w Plik Edycja . Samouczki Porownanle dwoch liczb Udostgpni|
Zaplanuj, jak wyszukaé liczby parzyste, S NGO Z
a nastepnie zaprogramuj duszka: @ |omas e -
. Utwirz zmianng ! (puste) Wylosuj liczby | wskaz |
- - i - e “"’ﬂ"-'- ficzba 3 31
i} zaplanuj wyszukiwanie liczb parzystych sposréd & @ - CID
S : - . Diwigk o ;
dziesieciu wylosowanych liczb, np. z uzyciem listy i’ ’
) ] _
kolejnych krokéw postepowania, potem uruchom Bduczeris -
edytor Scratch (scratch.mit.edu/projects/editor), D i s
:
& utworz zmienng wybrana liczba @ (niewidoczng CW.M 10
A Eceniel . 0+ diugodé 10 = + diugodto =
] Wyrazenia Stwirr liste
@ stworz liste Zbidr liczb @, potem klikaj w znak plus @ a:m Kiedy kiknigto
na utworzonej liscie, aby wyznaczy¢ 10 elementow, ® usuf wszystko 2 Zbicr fczh
S f fyvislko 2 icrby parzysle =
D w podobny sposdb utwdérz 10-elementowq liste doce) (@R do. Liczby porayste + i wszystko . Liczby parzysle
Liczby parzyste © e o QTR -~ €@
& utoz skrypt z ustawieniami wstepnymi wedtug S e

wzoru 0,




definiuj Parzyste

& zdefiniuj bloczek jako Parzyste @ i zaprogramuj procedure wyszuki-

wania liczb parzystych, czyli:

o zaprogramuj losowanie liczby ze wskazanego zakresu liczbowego @

idodanie jej do Zbioru liczb ©, dodsj (wybrana liczba ! do  Zvior liczb »

= zaprogramuj warunek (jezeli reszta z dzielenia wybranej liczby jesell.  resztaz crielenia wybranaliczba preez () = @) 1o

przez 2 jest réwna O, to... @),
dodaj wybrana liczba do Liczby parzyste =

- uzyj petli powtdrz 10 razy zaprogramowane czynnosci @,
czyli losowanie liczby i sprawdzanie, czy jest parzysta,

zatrzymaj ten skrypt =

o) zastosuj w skrypcie bloczek Parzyste, sprawdz dziatanie programu.

3. Skopiuj program wyszukiwania liczb parzystych (Plik/Zapisz jako kopie). Wprowadz w nim zmiany, aby duszek wyszu-
kiwat liczby nieparzyste w zbiorze wylosowanych liczb. Wykonang prace udostepnij nauczycielowi.

Krok po kroku

Zaplanuj rysowanie szesciokgta i zaprogramuj duszka z uzyciem procedury:

R ) zaplanuj rysowanie szesciokgta, np. z uzyciem schematu z kolejnymi krokami postepowania Oglnnstepnie uruchom edy-
tor Scratch (scratch.mit.edu/projects/editor), _

@ kliknij w opcje Dodaj rozszerzenie @, aby uzy¢ bloczkéw z kategorii Pisak @, nastepnie utéz skrypt z ustawieniami
wstepnymi potrzebnymi do rysowania wedtug wzoru @,

@ zdefiniuj bloczek jako Szesciokqgt @ @, podaj dane wejsciowe: bok, kgt @ i zaprogramuj procedure rysowania szesciokgta ©,

@ zastosuj utworzony bloczek w skrypcie @ i sprawdz dziatanie programu @.

@' Plik  Edycja ! Samouczki Bzesciokat Udostgpnij £ Przejdz do strony projekiu Zapisz [ ‘ Tom_ck

Start
¥ Skypt | # Kostomy | W Diwicki N O o m % \J/
@  oje bioki :

Ruch
e ol o definlu| szesciokat bok

m
y

Podaj poczqtkowq
pozycje duszka, ustaw

Wyl rozmiar i kolor pisaka.

Crrvwaik

X
\

o

o rzesun Kk krokd :
Zdarzenia przesufio ba rokow PCIdElJ dune
obroé C* o kat stopni , s szesciokqgta:
bok, kqt.
7 . 3
/ Listaw rozmiar pisaka naa d
zatrzymaj fen skrypt w
E : Powtdrz 6 razy

(rysowanie boku i obroét).

)

Szesciokqt jest

narysowany.
©© 7
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Rekurencja (rekursja) jest metoda programowania, w ktorej stosuje si¢ procedury Rekurencja polega na

wywotujace same siebie. Przyktadem moze by¢ rysowanie spirali, ktora jest zbudowana
z coraz wigkszych kwadratow. Wazne jest, aby okreshic warunek, ktory konczy reku-
rencj¢, w przeciwnym razie powtorzenia (wywolania) beda trwaty w nieskonczonosc.

4.

wywotaniu przez dang funkcje
samej siebie.

Przemysl|, jak zaprogramowac duszka w edytorze Scratch, aby rysowat spirale tak
dtugo, az dotknie krawedzi sceny. Zdefiniuj nowy bloczek i zaprogramuj proce-
dure rysowania spirali z coraz wiekszych szesciandéw (zbuduj skrypt z podanych
bloczkdéw). Utéz skrypt z ustawieniami wstepnymi i wprowadz dane wejsciowe

. Sprawdz dziatanie programu. Wskaz, gdzie zostata zastosowana

rekurencja oraz warunek jej zakonczenia.

powtarzajar dotyka krawedz » ? zatrzymaj ten skrypt =

Skopiuj program rysowania spirali. Zmieniaj dane wejsciowe kgta kolejno na: 45,75, 80, 90,105, 135, 150
stopni. Za kazdym razem sprawdzaj dziatanie programu.

definiu) szesciokal bok kal

W skrocie

Algorytm zapisany w jezyku programowania jako ciqg instrukeji, ktére prowadzqg do osiggniecia zatozonego celu,
nazywamy kodem zZrédtowym programu.

Wizualny jezyk programowania Scratch umozliwia tworzenie skryptéw z wykorzystaniem procedur (podprogramoéw).

Rekurencja jest sposobem programowania, w ktérym okreslona funkcja jest wywolywana przez sama siebie.

Czy juz umiesz?

DM

D

Zaplanuj program rysowania kwadratu. U6z skrypt z ustawieniami wstepnymi dla duszka w edytorze Scratch.
Zdefiniuj nowy bloczek przez dodanie danych wejsciowych kwadratu: bok, kqgt. Zaprogramuj procedure rysowania
kwadratu i zastosuj jg w skrypcie. Pamietaj, ze katy w kwadracie majg po 90 stopni. Sprawdz dziatanie programu.

Skopiuj program rysowania kwadratu. Wprowadz takie zmiany, aby duszek
rysowat rozete (sktadajgcq sie z wielu kwadratéw) tak dtugo, az zostanie
wecisniety klawisz Spacja. Zdefiniuj nowy bloczek jako rozeta-kwadrat.
Zaprogramuj procedure, aby rysowany wielokrotnie kwadrat za kazdym razem
obracat sie o 15 stopni.

Zaprogramuj duszka, aby narysowat tréjkgt rdwnoboczny. Jaki kgt wpiszesz
przy wprowadzaniu danych wejsciowych? Nastepnie wprowadz takie
zmiany, aby duszek rysowat kolorowq rozete sktadajqcq sie z wielu tréjkqtéw
rownobocznych. Wprowadz kqt obrotu i warunek zakonczenia rysowania.

Na podstawie wybranego schematu blokowego algorytmu dzielenia liczb
(s. 10) zaprogramuj duszka w srodowisku Scratch.
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1.4 Naczym polega programowanie tekstowe w Pythonie?

Podejmij temat

®  Wyjaénij, jak rozumiesz przedstawiong grafike.

Od programowania
wizualnego

do programowania
tekstowego

Python [czytaj: pajton] -
tekstowy jezyk programowania,
w ktorym wiersze polecen
wpisywane sq za pomocq
klawiatury. Tworzone programy
nazywane sq skryptami.

Krok po kroku

Napisz polecenia w trybie
interaktywnym Python Shell
i sprawdi dzialanie programu:

& uruchom edytor kodu IDLE
Python @ (Start/Wszystkie
programy/Python/ IDLE Python),

@ w oknie Python Shell po znaku
gotowosci >>> wpisz pierwsze
polecenie:
>>> print ('To jezyk
programowania Python.) @

i weisnij klawisz Enter,

O odczytaj tekst, ktory wyswietlit
sie w oknie ©,

& wpisuj kolejne polecenia: 43 + 9,
wciskaj klawisz Enter i odczytuj wyswietlony wynik @.

Kolejnym krokiem w nauce programowania jest poznanie jezyka programowania,
w ktérym polecenia nie sg uktadane z kolorowych bloczkow, ale zapisywane w $ro-
dowisku tekstowym.

Python jest jednym z tekstowych jezykoéw programowania, wsrod ktorych
mozna wymieni¢ m.in. PHP, JavaScript, C++ [czytaj: dzawaskript, s-1 plus plus].
Rozpowszechniany jest jako otwarte oprogramowanie, a jego licencja pozwala
na nieodptatne uzytkowanie. Mozna go pobrac¢ ze strony python.org, korzystajac
z zaktadki Downloads [czytaj: datnlouds]. Programy zapisywane sa w edytorze kodu
IDLE Python [czytaj: ajdl]. Tryb interaktywny Python Shell [czyta): szel] pozwa-
la na wpisywanie polecen, a tryb skryptowy —na zapisywanie ich do pliku.

Python 3.9 ~
B IDLE Shell 3.9.5
@ IDLE (Python 3.9 64-bit) o File Edit Shell Debug Options Window Help
F _ Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dcbd) [MSC v.1928
RytheRa B4 64 bit (AMD64)] on win32

Type "help", "copyright", "credits" or "license()"
for more information.
>>> print ('To jest jezyk programowania Python.') 0

E;s Python 3.9 Manuals (64-bit)

@ Python 3.9 Module Docs (64-bit)

B> IDLE Shell 3.9.5
File Edit Shell Debug Options Window Help

B IDLE Shell 3.9.5 Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dcbd) [MSC v.1928
File Edit Shell Debug Options Window Help 64 bit (AMD64)] on win32

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dchd) [MSC v. 193 1YPe "help”, "copyright”, "credits" or "license()"
64 bit (AMD64)] on win32 for more information.

>>> print ('To jest jezyk programowania Python.')
To jest jezyk programowania Python.

Type "help", "copyright", "credits" or "license|
for more information.

>>> print ('To jest jezyk programowania Pytho :;" 4343
To jest jezyk programowania Python.
fiE vthon- @ |, 786-267
Ln: 4 19
620
; >>>
786 - 267,124 5, po kazdym °

Ln: 11 Col: 4




Polecenie wpisane w oknie Python Shell jest
od razu wykonywane. Tryb interaktywny wyko-
rzystywany jest m.in. do wykonywania obliczen
matematycznych. Tryb skryptowy stuzy do two-
rzenia programow, ich edycji, zapisywania 1 ot-
wierania. Zapisane pliki maja rozszerzenie .py.
W oknie Python Shell wpisz nastepujqgce

polecenia: 88//3, 88/3, 5%2, 7*2. Sprawdz
ich dziatanie.

ﬁ.n
[ ]

Krok po kroku

Napisz program sumujgcy dwie liczby
w trybie skryptowym:

] w oknie Python Shell wybierz kolejno opcje
File (Plik), New File (Nowy Plik) @,

] w oknie edytora Untitled napisz program @

wedtug wzoru,

Uwaga!

Instrukcja wyjscia print wyswietla dane wej-
sciowe lub wyjsciowe jako cigg znakow (tekst)
zapisany w nawiasach pomiedzy apostrofami (')
lub cudzystowami (""). Zmienne a i b reprezentujg
dane wejsciowe. Instrukcja wejscia input pobiera
cigg znakow (tekst) wpisany za pomocg klawia-
tury. Funkcja float zamienia wpisany cigg znakéw
na liczbe. Zmienna suma oblicza sume danych
wejsciowych (liczb a i b). Znak % informuje

o miejscu wstawienia wartosci zmiennej, a litera f

okresla typ danych jako liczbe rzeczywista.

= zapisz program do pliku, np. pod nazwg
Suma, uzywajqc opcji File/Save As
(Plik/Zapisz jako) ©,

[ ] poréwnaj zapisany program ze schema-
tem blokowym algorytmu dodawania
dwaoch liczb (s. 8),

@ wybierz opcje Run/Run Module (Uruchom/
Uruchom modu#) @ lub nacisnij klawisz F5,
aby uruchomic¢ skrypt, czyli zsumowac

podane liczby i odczytaé wynik ©.

ur)ﬁﬁ-raer::;:zrny Dziatanie
¥ mnozenie
// dzielenie liczb catkowitych
/ dzielenie liczb utamkowych (z utamkiem dziesietnym)

%

dzielenie liczb catkowitych z resztg (modulo)

ik

potegowanie

Open...

Open Module...

Recent Files

Ctrl+O
Alt+M

Module Browser Alt+C

‘0a7dcbd) [MSC v.1928
)

"credits" or "license()"

rogramowania Python.')

Module Browser Alt+C

Path Browser

| Save

Sax-'eﬁs... 3
. Save Copy As... Alt+Shift+S

Ctrl+S

Ctrl+Shift+5

Path Browser ania Python.

Save Ctrd+S

Save As... Ctri+ shifts I,

Save Copy As... Alt+Shift+S File Edit Format Run Options Window Help

B print [‘Prcfgram s:iuiy cfcn .Db[iczania SUFT'T‘y’ cfwéch liczb.') A
a = float (input ('Podaj pierwszy skiadnik. "))

Close Alt+F4 b = float (input ('Podaj drugi sktadnik. '))

Exit Ctrl+Q suma=a+b
print ('Suma podanych liczb wynosi: %f ' %(suma)) "

Ln: 5 Col: 49
' New File Ctri+N 1t ('"Program [GERLEERE F5 4 :W dwéch liczb.") A

Open... Ctrl+O float (input | Run...Customized Shift+F5 jk. ')

Open Module... Alt+M float (input Check Module — Alt+X )

Recent Files »ha=a+b Python Shell |

it ('Suma podanych liczb wynosi: %f' %(suma)) -

Ln: 5 Col: 49i

EI *Suma.py

File Edit Shell Debug Options Window Help

_ Print Window  Ctrl+P
Close Alt+F4
Exit Ctrl+Q

Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dcbd) [MSC v.1928
64 bit (AMD64)] on win32

m mn m mn

Type "help", "copyright", "credits" or "license()"
for more information.

>>>

=== RESTART: E:\Python\suma.py ===

Program stuzy do obliczania sumy dwaoch liczb.
Podaj pierwszy skiadnik. 45

Podaj drugi sktadnik. 268

Suma podanych liczb wynosi: 313.000000 o
>>>

Ln: 9 Col 4




wazna jest znajomo$¢ jego skladni (regut). W Pythonie nazwy funkcji nale-

to wyswieth si¢ komunikat o bledzie, a program nie zadziata. Wielkos¢ liter

Podczas tworzenia skryptow za pomoca tekstowego jezyka programowania

| File Edit Shell Debug Dpticns Window Help

- ;= _ ‘ : _ ] : Python 3.9.5 (tags/v3.9.5:0a7dcbd) [MSC v.1928
i G it on win

7V Za ac m literami. Jesh zamiast print napiszemy Print lub PRINT, |64 bit (AMD64)] on win32

mom

Type "help", "copyright", "credits" or "license()"
for more information.

uwzgledniana jest rowniez podczas zapisywania zmiennych (4 1 4 to dwie rozne  |>>>

zmienne). W nazwach zmiennych nie wolno stosowac¢ znakow diakrytycznych

=== RESTART: E:\Python\suma.py ===
Traceback (most recent call last):

(kropek, kreseki {)gﬂnk{f‘:w W Htera[_‘,h: dq €, L {fg f}, (f}g §,3 é’ z) Nalezy ta_kz'e pa;m_iq- File "E:\Python\suma.py", line 1, in <module>

ta¢c o poprawnym wstawianiu przecinkow, spacji, apostrofow, nawiasow. Przy

PRINT ('Program stuzy do obliczania sumy
dwoch liczb.")

wprowadzaniu utamkow dziesietnych przecinek zastepujemy kropka (np. 2.75). |NameError:name PRINTis not defined

=2 -

Zapisane programy otwieramy, uzywajac opcji File/Open [czytaj: fajl otpen]. (Bosumapy |
|File Edit Format Run Options Wir

2, Otwdrz program Suma.py - uzyj opcji File/Open... (Plik/Otwdrz...). Napisz kolejne wiersze kodu ze | MNewfie CultN ____blicza
E zmiennymi roznica oraz iloczyn. Wprowadz odpowiednie dziatania (odejmowanie i mnozenie) dla | ope, module.. Atsm u:za

3.

tp Kwadrat.py
File Edit Format Run Options Window Help
print('Program oblicza pole i obwod kwadratu.') A

a = float{input('Podaj diugosc boku kwadratu (liczbe catkowitg wiekszg od zera).’))

I

|

pole=a*a |
print ('Pole kwadratu wynosi: %f' % pole) |
|

I

|

obwod=4%*a
print ('Obwod kwadratu wynosi: %f' % obwod)

Recent Files L
Module Browser Alt+C zb wy
Path Browsar

zmiennych a i b oraz komunikat dla funkgji print. Zapisz program pod nazwaq Dziafania arytmetyczne.

Poréwnaj skrypty utworzone za pomocqg tekstowego jezyka
programowania Python i wizualnego - Scratch. Jakie widzisz
podobienstwa i réznice? Wprowadz podany kod zrédtowy
w trybie skryptowym, aby sprawdzi¢ dziatanie programu.

Podaj diugosé boku kwadratu (liczbe calkowila wieksza od zera).

ustaw diugosé boku kwadratu v na  odpowiedZ

ustaw pole kwadratu *+ na  diugosc boku kwadratu *  dlugosc boku kwadratu

(Pl Pole kwadratu wynosi... Jelpdcrs o sekund

powiedz = pole kwadratu przez o sekund

ustaw obwdd kwadratu =+ na o *  dhugosé boku kwadratu

skl Obwod kwadratu wynosl... MelrdsFd o sekund

powiedz = cbwod kwadratu przez o sekund

zatrzyma]  wszystko

W skrocie

. Python jest tekstowym jezykiem programowania.

. Podczas tworzenia programu (skryptu) nalezy pamietaé o poprawnej sktadni jezyka oraz odpowiedniej kolejnosci

instrukcji. Pracujgc w trybie interaktywnym, mozna sprawdzié dziatanie wprowadzonego polecenia.

Czy juz umiesz?
Czym sie rézni wizualny jezyk programowania od jezyka tekstowego? Po Jak masz na imie.py
Uzasadnij swojg wypowiedz. File Edit Format Run Options Window Help

-
-

print ('Jak masz na imie?') A
imie = input ()

print ('Czesé,', imie)

print ("Mifo cie poznac. lle masz lat?')
wiek = input () »

Otworz interaktywny samouczek Pythona (learnpy-thon.org/pl).
Zapoznaj sie z zawartymi w nim informacjami.

Uzupetnij i rozwin podany skrypt. Wprowadz kolejne wiersze, w ktérych
napiszesz pytania o wiek, miejsce zamieszkania oraz nazwe szkoty.

“ Pracuj w parze z kolezankq lub kolega. Ln:5 Col: 15




1.5

Programowanie i testowanie algorytmow w jezyku Python

Podejmij temat

® Jakrozumiesz ponizszq wypowiedz?

Wiekszos¢é programistow programuje nie dlatego, ze spodziewajqg sie zaptaty
lub uwielbienia tluméw, ale dlatego, ze programowanie jest dla nich zabawa.

Linus Torvalds

finski programista, twoérca systemu operacyjnego Linux

Instrukcje warunkowe

Python

Wykonywane czynnosci

Instrukcja moze by¢ wykonana po
spetnieniu podanego warunku.

Scratch

‘-else [czytaj: if els]
W przeciwnym razie...)

Jezeli warunek jest spetniony,
wowczas instrukcja zostanie
wykonana, w przeciwnym razie
— zostanie wykonana kolejna
instrukcja.

i-elif-else [czytaj: if elif els]

(jezeli.. jezeli natomiast..
W przeciwnym razie...)

W jednej ztozonej instrukeji
warunkowej mozna sprawdzac
wiele warunkow.

Krok po kroku

Uzupetnij program z obliczeniami, wprowadi

instrukcje dzielenia liczb:

otworz program Dziatania arytmetyczne.py (File/Open...),

pod iloczynem napisz kolejne wiersze kodu (instrukcje

warunkowq) wedtug wzoru @, aby program wykonywat

]
®

dzielenie,
Uwagal!

Jezeli (if) zmienna b (dzielnik) bedzie rézna od 0, to pro-

gram wykona dzielenie i wyswietli komunikat z wynikiem.

W przeciwnym wypadku (else) program wyswietli komunikat

o btedzie dzielenia (Nie dziel przez zerol).

zapisz program (File/Save As), potem sprawdz jego
dziatanie (Run/Run Module) @.

roznica=a-b

print ('"Roznica wynosi %f' %(roznica))

iloczyn=a *b

print ('lloczyn wynosi %f' %(iloczyn))

ifb!=0: €@

iloraz=a/b

print ("lloraz wynosi", iloraz)

else:

print ("Btad dzielenia. Nie dziel przez zero!")

Kazdy program w Pythonie sktada
si¢ z instrukcji, ktore sa wykonywa-
ne w takiej kolejnosci, w jakiej zostaty
zapisane. Instrukcje warunkowe po-
zwalaja na wykonanie polecen, gdy
spetniony jest okreslony warunek.

Ciekawe!

Jezyk programowania Python jest stoso-
wany do tworzenia programaow uzywanych
w komputerach indywidualnych uzytkowni-
kow, w serwisach internetowych (np. YouTu-
be [czytaj: jutiub], Instagram) oraz w grach
komputerowych. Korzystajg z niego Google,
Yahoo!, IBM [czytaj: gugl, jahu, aj bi em] oraz
agencja kosmiczna NASA.

H X
b

[ v.1928

¥ cense()"
Ln: 14 Colk 51

22>

>>>

=RESTART: E:\Python\Dziatania arytmetyczne.py=
Program stuzy do wykonywania obliczen.

Podaj pierwsza liczbe. a =120

Podaj drugg liczbe.b=0

Suma wynosi 120.000000

Roznica wynosi 120.000000

lloczyn wynosi 0.000000

Btad dzielenia. Nie dziel przez zero! €

In:9 Col: 4




Podczas wpisywania instrukcji w kodzie programu nalezy pamigtac¢ o wcigciach, ktore sa obowiazkowe. Operatory
stuza nie tylko do wykonywania dziatan arytmetycznych, ale takze do porownywamia zmiennych. Wynik poréwnania
zwraca wartos¢ logiczna True (czytaj: tru; “prawda’) lub False

(czytaj: fols; *fatsz’). Operatory logiczne (and, or) wykorzysty- Operator poréwnania Daialdtie
wane sa w instrukcjach ztozonych (m.in. if-elif-else), w kto-
rych nalezy sprawdzi¢ spetnienie wigcej niz jednego warunku. == jestrowne
= nie jest rowne
Operator logiczny Dziatanie = mniejsze
and (i) spetnione muszq by¢é g wigksze
koniunkeja oba podane warunki
<= mniejsze lub réwne
or (lub) musi by¢ spetniony
alternatywa jeden z dwoch warunkow >= wieksze lub rowne
1.  Podzielcie sie na dwie grupy. W oknie Python Shell wpiszcie podane polecenia. Potem sprawdzcie ich dziatanie.
u ]
< = 0>1,0<1,0<=1,1=0,0>=1,1==1,11=0,11=1(l grupa),

- x=100,x<90,x>10,x>1and x<101,x <1and x <101, x> 1or x <101, x =100 or x> 10, x>10 and x <110 or x =100 (Il grupa).

2, Napisz program, ktéry sprawdzi, czy podana liczba
jest dodatnia, ujemna, czy jest réwna zero. W oknie
Python Shell uruchom nowy plik. W oknie edytora Un-
titled wprowadz kod zrédtowy programu wedtug wzo-
ru. Zapisz program pod nazwaq Liczby i sprawdz jego

b Liczby.py

File Edit Format Run Options Window Help

print ('Program sprawdza, czy podana liczba jest A
dodatnia, ujemna, czy jest réwna zero.")

a = float (input ('Wprowadz liczbe catkowitg. a ='))

dziatanie. print ('Podana liczba jest...")
ifa>0:
print ('"dodatnia.’)
elifa==0:

print ('rowna zero.")
else:
print ('ujemna.') v
Ln: 9 Col: 21

Napisz program, ktéry oblicza pole i obwéd prosto-

kata. Zapisz program pod nazwq Prostokgt. Zwrdé

uwage, ze wprowadzone dane muszg by¢ liczbami
., i ’ ) b = float (input ('Podaj liczbe calkowitg b [szeokos¢ prostokatal]. '))

(dtugosc obu bokow prostokqta) byty wigksze od zera. | .:.J5..0b>o0:

Sprawdz dziatanie programu. pole=a*b

obwod=2*a+2*b

print ('Pole prostokata wynosi %f' % pole)

print ('Obwaod prostokata wynosi %f' % obwod)

else:
print ("Wprowadzone liczby musza byc¢ wieksze od zera.') o

Ln: 10 Col: 59

R‘- Prostokat.py
File Edit Format Run Options Window Help

(D

print ('Program oblicza pole i obwdd prostokata.’)

Wiersz z instrukcja warunkowa (if) zawiera wyrazenie logiczne and, ktére oznacza, ze jezeli obydwie zmienne a1 b
speinig warunek (beda wicksze od zera), to program wyswietl wyniki obliczen. W przeciwnym razie (else) wyswietlony
zostanie komunikat o koniecznosci wprowadzania liczb dodatnich.



4.  Poréwnaj skrypty sprawdzajqce, czy wprowadzona
-7 liczba jest podzielna przez liczby 2 i 3. Pracujgc w pa-
rach, wprowadZcie po jednym kodzie w trybie skrypto-

wym, aby sprawdzi¢ dziatanie obu programow.

b Podzielnosc2.py

File Edit Format Run Options Window Help

print ('Program sprawdza podzielnosc liczby przez 2 i przez 3.') A
a =int (input ("Wprowadzi liczbe catkowits. '))
ifa%2==0anda%3==0:

print ("Wprowadzona liczba dzieli sie przez 2 i przez 3.')
else:

print ("Wprowadzona liczba nie dzieli sie przez 2 i przez3.")

Ln: 6 Col 66

* Przeanalizuj kod zrédtowy programu Maksimum, ktéry

wskazuje najwiekszq sposrod trzech podanych liczb.
Opisz go stowami. Napisz program, ktory wyswietla
najwiekszq liczbe sposrdd pieciu podanych. Sprawdz
jego dziatanie.

b Podzielnosé 1.py
File Edit Format Run Options Window Help

print ('Program sprawdza podzielnosc liczby przez 2 i przez 3.") A
a =int (input ("Wprowadz liczbe calkowitg. '))
ifa%2==0:
print ("Wprowadzona liczba dzieli sie przez 2.")
else:
print ("Wprowadzona liczba nie dzieli sie przez 2.')
fa%3==0: ;
print ("Wprowadzona liczba dzieli sie przez 3.")
else:
print ("Wprowadzona liczba nie dzieli sie przez 3.') v

b Maksimum py

File Edit Format Run Options Window Help

print ('Podaj trzy liczby catkowite. Program wskaze najwieksza z nich.') A
a =int (input ('"Podaj pierwsza liczbe. "))

b =int (input ('"Podaj druga liczbe. '))

c=int (input ('Podaj trzecig liczbe. "))

fla>b)and (a>c):

max=a

elif (b >a)and (b >c):

max=Db

else:

max=c

print ('Najwieksza liczba to %s' % max) v

W skrocie

. W jezyku programowania Python instrukcja warunkowa (if-else) dziata tak samo jak w jezyku Scratch i wykonywana

jest w razie spetnienia okreslonego warunku.

. Python posiada mozliwo$¢ stosowania zapisu ztozonej instrukcji warunkowej (if-elif-else). Operatory logiczne (and,
or) pomagajq sprawdzic¢ spetnienie wiecej niz jednego warunku.

Czy jui umiesz?

tego jezyka programowania.

catkowita, wyswietlony zostanie komunikat:

DD

o Jestes niskiego wzrostu. (dla wzrostu réwnego lub

mniejszego niz 155 cm),

o Jestes sredniego wzrostu. (dla wzrostu 156-175 cm),

Znajdz w internecie informacje na temat twércy Pythona — Guido van Rossuma. Dowiedz sie, skad sie wzieta nazwa

Napisz w Pythonie program, ktéry zapyta uzytkownika o jego wzrost. W zaleznosci od odpowiedzi, podanej jako liczba

b Pordbwnywanie.py

File Edit Format Run Options Window Help

® jestesf Lvys;kregn w;rnstu. (dla werTtu 176-190 crr?}, a =int (input ('Podaj liczbe calowitg.a=")) A
® ﬁstes ardzo wysokiego wzrostu. (dla wzrostu wyzszego b = int (input (‘Podaj liczbe catkowita. b = "))
niz 190 cm). i a2 B
print ('Liczba a jest wieksza od liczby b.")

‘ Popraw btedy w programie Poréwnywanie, ktéry ma wskazaé elifb==c:
wiekszq z dwdch podanych liczb. Jezeli obie liczby sg sobie réwne, print ('Liczba a jest réwna liczbie b.")
1o wyswietlony zostanie odpowiedni komunikat. Sprawdz dziatanie else:

pgpruwiunego progrgmu_ print {'Liczba a jest wieksza od ”CIb"p’ ﬂ-') W



Sposoby kodowania tekstow i obrazow

Pierwsze szyfry stosowano juz w starozytnosci. Za ich pomocq utajniano korespon-
dencje i kodowano poufne informacje. Teksty i rysunki mozna utajnia¢ za pomocqg
umownych znakdw, na przyktad na kartce papieru.

Dziedzina wiedzy, ktéra zajmuje sie utajnianiem wiadomosci, nosi nazwe
kryptografii (z jezyka greckiego kryptos ‘ukryty’, grafo ‘pisaé’). Kazda litera szyfru
musi by¢ zapisana wedtug okreslonego klucza. Informacja do zaszyfrowania nazy-
wana jest tekstem jawnym, a po zaszyfrowaniu - szyfrogramem. Aby szyfr byt trudny
do ztamania, stosuje sie go tylko jeden raz. Po odczytaniu tekstu klucz do odtajnienia
nie jest ponownie stosowany. Za kazdym razem sposéb kodowania jest inny.

Szyfrowanie tekstu Szyfrowanie rysunku
_|A[B|C|D|E|F|G|H||

1 AN ENE
. N
- 1
L Ll

1C1ID1E1F1G
2A 2B 2C 2G 2H 2I
3B 3H
4A 4B 4H 4l
°oB oH
6B 6H

Njo o h @

Odczytaj zaszyfrowany tekst.

Przeanalizuj kod, wedtug ktérego zaszyfrowano rysunek.

W podobny sposéb zaszyfruj w arkuszu kalkulacyjnym

wiasny rysunek. Szyfr komorkowy
A-2

Odszyfruj wiadomos¢é zakodowang szyfrem komdérkowym. g' 22%2

9 99 8 33 999 5_3

88 6 99 777 555 E-33itd.

Odszyfruj hasto, podgzaj za umieszczonymi w zéitych polach
liczbami. Hasto jest poleceniem, ktére nalezy wykonaé.
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Poufne informacje mozna przechowywaé w komputerze. Aby Certyfikat bezpieczenstwa -

ochroni¢ dostep do nich, warto je zaszyfrowaé, np. za pomocqg potwierdzenie, ze przesytane przez
przeznaczonych do tego celu aplikacji. Odpowiednie zabezpiecze- ﬁzﬁii‘;f:if_iﬂ;z?;ne
nia stosuje sie réwniez do internetowych kont bankowych. O tym, potwierdzenie autentycznose

ze potqczenie jest szyfrowane, informuje ikona przedstawiajgca dokumentu elektronicznego.

zamknietq ktédke umieszczona w oknie przeglgdarki internetowe;.
Dwukrotne klikniecie w ktédke wyswietla informacje na temat cer-
tyfikatu bezpieczenistwa. Adres strony internetowej rozpoczynajg-
cy sie od https:// (w przeciwienstwie do http://) oznacza, ze jest ona
szyfrowana, czyli bezpieczna. Ciekawe!
W celu zachowania bezpieczeristwa danych stosuje sie AL T O Sl

réwniez loginy, hasta, kody jednorazowe, hasta SMS-owe. Podpis Sl sl

s . AR e z przetwarzaniem danych osobowych
cyfrowy gwarantuje, ze informacje pochodzq od wtasciwej osoby

zawarte sq m.in. w rozporzqdzeniach
oraz ze nie zostata zmieniona zawartos¢ danego dokumentu. Parlamentu Europejskiego

Przygotowanie dokumentu Zloienie podpisu cyfrowego &&_:

Sprawdzenie wainosci certyfikatu

Odczytanie informaciji i integralnosci wiadomosci

B

| A
. & ._fﬂ, T W g:"gflslﬁ:ﬁ
Przesltanie podpisanej (/" ~ =113
wiadomosci i




1.6 Rozwiqgzywanie problemow w arkuszu kalkulacyjnym z zastosowaniem

adresowania bezwzglednego

Podejmij temat ®  Uzasadnij podane stwierdzenie. XS
Arkusz kalkulacyjny stuzy do przetwarzania danych liczbowych. it
Arkusz kalkulacyjny - program Arkusz kalkulacyjny umozliwia wprowadzanie danych, tworzenie tabel, wy-
komputerowy, przeznaczony konywanie obliczen. Utlatwia sortowanie, filtrowanie, analizowanie oraz prezen-
grownie do wykonywania towanie danych 1 wynikow w postaci wykresow. Narzedzia programu pomagaja

obliczen oraz prezentowania
i analizowania ich wynikdw.

m.in. sporzadzi¢ bilans miesieczny, zaplanowa¢ budzet domowy, obliczy¢ koszty

wycleczki czy przygotowac fakture sprzedanych towarow.

1. Przygotuj tabele w arkuszu kalkulacyjnym wedtug wzoru. Oblicz, ile kosztujq ubrania i obuwie po obnizkach cen. Poste-
puj zgodnie z etapami rozwigzywania problemow.

1) Zdefiniuj problem (zastandw sig, jak obliczy¢ ceny butdw i ubrarn po obnizce).
2) Przeprowadz analize danych i szukanych (sprawdz, jakie sq ceny i jakie zaplanowano obnizki).
3) Wymyslrézne sposoby rozwiqzania problemu i wybierz najlepszy z nich (zaplanuj, w jaki sposdb nalezy rozmiescic
dane w tabeli i jakich narzedzi arkusza kalkulacyjnego nalezy uzyc).
4) Zastosuj wybrane rozwiqzanie (przygotuj tabele z danymi i wykonaj obliczenia).
5) Sprawdz obliczenia (przeanalizuj dane oraz odpowiadajgce im wartosci).
6) Stosujrozwigzanie w podobnych sytuacjach (albo wprowadz niezbedne poprawki).
Krok po kroku . e v & oo
W 1 : - . flA B C D —E ¢ F | 6 H
Oblicz, ile kosztujg buty i ubrania 1| Symbol | Cena obuwia Symbol | Cena ubrania
.s . 2 | obuwia |przed obnizka |po obnizce | ubrania |przed obnizka |po obnizce
po obnizkach cen: 3 [1 |ob1 & ?8,50:*5:3{9 Ub_1 o504 | gy
4 2 |ob_2 95,00 21 Ub_2 78,00 2t
5 |3 ]ob_3 125,50 21 Ub_3 135,00 zt
& ustaw kursor w komérce kolumny Cena obuwia/po 6 4 |ob_a 90,00 zt Ub_4 89,00 zt
obnizce (np. D3) @ i wpisz znak = (réwna sie), kliknij ; it Hemod ub_> L
w komorke kolumny Cena obuwia/przed obnizkg 9 | |  Obnizka dla kazdej pary obuwia 15,00 21 &)
izka dla kai i
(np. C3) @, napisz znak = (minus) i kliknij w komadrke :? R flatt s
zawierajgcq kwote obnizki cen obuwia, czyli E9 ©,
(zapis formuly =C3-E9), D3 ' X « J | =G-85
. ) ‘ _ ‘ A B C D € 2 G H
p. : s :
wpisz dwukrotnie znak $ (dolar) przed numerem j - D‘:";‘”'a e °:;";;a L f;:??fg,ubbrf"'a prz‘j‘é e eeel ub
kolumny i numerem wiersza komaorki E9 @ (zapis -; i g::i gg,gg z: EE:: /0 71 63,50 zt Ubﬁl\
: T : B 125, 2
formuly =C3-SES9) i zatwierdz klawiszem Enter, 2 [ob 2 90,00 ;_, ob 4 ﬁ){] zt Ub_2 \
7 5 |obs 145,00 24 Ub_S
& ustaw kursor na wyniku w komérce D3 @, skopiuj 8 - - \?\g z: lLJJE_i/}
i z
niki w dot kolumny i zwolnij przycisk myszy, 9 Obniika dla kaidej pary obuwia 15,00 zt =
WY . YW 4 PIEYSS ySzY Obnizka dla kazdego ubrania 24,00 = \{* “Ub/

) podobnie oblicz ceny ubran po obnizce ©.

—_—
= | D



Sposob adresowania komoérki E9 nosi nazwe adresowania bezwzglednego, Adresowanie - odwolywanie

poniewaz adres komoérki ze znakiem dolara (SES9) nie zmienia sie podczas ko- e dko ZOW;TES?' W_Skam i
. . . . . . i W ArKUsZuU Kalkulacy|nym
piowania formut. Wpisanie do formuly znaku $ (dolar) powoduje, ze podczas jej o

komaorek.
kopiowania program pobiera wartoS¢ wylacznie z tej komorki. Natomiast adreso-
wanie wzgledne polega na tym, ze podczas kopiowania formut adresy komoérek
wystepujacych w formule zmieniaja si¢ wraz ze wzglednym potozeniem komorek.
W tym przypadku w adresie komérki nie uzywa sie znaku $ (dolar).
2, Podczas przygotowan do konkursu uczniowie mieli wykona¢ po 20 zadan w ciggu 14 dni. Na lekcji rozwigzali wspélnie

5 zadan. Przygotuj w arkuszu kalkulacyjnym tabele wedtug wzoru. Wykonaj odpowiednie obliczenia. Uzyj adresowania
bezwzglednego do obliczania liczby zadan, ktére pozostaty do wykonania. Zapisz obliczenia w pliku.

A B|C|D|E|F|G|[H|[I1]|J|K|L/ M|N | O] P Q R | s
1 e : Kolejne dni miesigca Suma Liczba zadan
Imie i nazwisko ; _
2 1(2|3|4(5|6|7)|8|9/[10(11/12|13|14| wykonanych zadan | do wykonania
3 Ewa Nowak 1 3 2 511 2
4 Tomek Kowalski 3 2 4 2
5 Jan Kwiatkowski | 3 3 4 3
6 Ada Wisniewska 2 2 3 4
7 Marek Wojcik 4 4 4 3
8
9 Liczba zadan, ktore uczniowie wspolnie rozwiazali na lekcji 5
10
11|
3. Zaprojektuj tabele w arkuszu kalkulacyjnym, w ktérej uwzglednisz liczbe prac plastycznych wykonanych przez uczniéow

klasy 7a (Adam - 17 prac, Ania - 22 prace, Jacek - 15 prac, Celina - 19). Oblicz, po ile prac zostanie uczniom, jesli kazdy
z nich odda na wystawe po 5 najlepszych prac. Do obliczen zastosuj adresowanie bezwzgledne.

W skrocie

. Adresowanie bezwzgledne w arkuszu kalkulacyjnym pozwala na odwotywanie sie wytgcznie do adresowanej komarki.
Adres bezwzgledny zawiera znak S (dolar) przed nazwq kolumny i numerem wiersza, np. $B$2. Podczas kopiowania
formut adres tej komarki nie ulega zmianie.

. Adresowanie wzgledne polega na tym, ze podczas kopiowania formut adresy komaorek wystepujgcych w formule
zmieniajq sie wraz ze wzglednym potozeniem komaorek.

Czy juz umiesz?

4 A Z C D : F
W parze z kolezankq lub kolegg przygotujcie Imie i nazwisko | Wptacono | Pozostato Koszt wycieczki
wedlug wzoru tabele z wykuzem Wp*ﬂ‘t na 1 [Lp. ucznia (1 rata) | do zapfaty dla jednego ucznia
wycieczke klasowq 10 uczniéw. Obliczcie, B o0 o0
jakg kwote musi doptacié kazdy uczen, ab = €500z
Jakq kwote JopTa Y , DYy 43, 47,00 zt
pokry¢ koszt wycieczki wynoszgcy 120 zt. 5 4




1.7

Stosowanie adresowania mieszanego w arkuszu kalkulacyjnym

Podejmij temat

1x1, 1x4, 4x4, 1x5, 4x5

®  Odczytaj hasto zakodowane szyfrem Tabliczka mnozenia, np.

litera J zakodowana jest jako 2x5 (numer wiersza x numer
kolumny). Co ono oznacza?

3x1, 4x1, 3x4, 4x2, 4x4, 3x1, 2x4

Ciekawe!

VisiCale (skrot od ang. visible cal-
culator, czytaj: wizibl kalkiulejtor,
'widzialny kalkulator) to pierwszy
elektroniczny arkusz kalkulacyj-
ny zaprojektowany w 1978 r. przez

Dana Bricklina [czytaj: briklind]
i Boba Frankstona.

1 wyswietlenie wynikow nawet dla bardzo duzej ilosc1 danych.

1/2(3|4|5
1|A|B|C|D|E
2|F|G|H|1|J
3|K|L|L|MIN
4|0|0O|P|R|S
5|T|UIW|Y|Z

taj: olpenofis| 1 w ustudze Ofhce 365 oraz w pakiecie Microsoft Office.

Arkusz kalkulacyjny jest aplikacja, ktora umozliwia m.in. wprowadzanie danych
(gtownie liczbowych), tworzenie zestawien w tabelach, wykonywanie obliczen oraz
prezentowanie danych 1 wynikéw w postaci wykresow. Po zastosowaniu okreslonych
narzedzi 1 skoplowaniu odpowiednio przygotowanych formut mozhwe jest obliczenie

Arkusz kalkulacyjny dostepny jest m.in. bezptatnie w pakiecie OpenOffice [czy-

1. Zaprezentuj dane dotyczgce pomocy czionkéw Szkolnego Klubu Wolontariatu osobom potrzebujgcym (np. zakupy,

Oblicz, ile czynnosci tqgcznie wykonat kazdy wolontariusz. Pracuj wedtug podanego planu.

1) Zdefiniuj problem i przeprowadZ analize danych i szukanych.

2)

standw sie, jakich narzedzi arkusza kalkulacyjnego nalezy uzy¢ do rozwigzania problemu).

3)
4)
5)

Krok po kroku

Oblicz sume czynnosci wykonanych przez kaidego wolontariusza:

Zastosuj rozwigzanie (przygotuj w tabeli arkusza niezbedne dane i wykonaj obliczenia).
Sprawd? obliczenia (przeanalizuj dane z tabeli oraz odpowiadajgce im wyniki).
Stosuj rozwiqzanie w podobnych sytuacjach lub wprowadZz niezbedne poprawki.

sprzqtanie, przygotowanie positku) od stycznia do czerwca. Przygotuj tabele w arkuszu kalkulacyjnym wedtug wzoru.

ZnajdZ sposoby rozwigzania problemu i wybierz najlepszy (zaplanuj sposdb rozmieszczenia danych w tabeli i za-

& ustaw kursor w pierwszej komaorce kolumny 4 X v fi| =
Liczba dni, w ktdrych wolontariusze pomagali A L ® C D E F G H | i
innym (np. C4) i wpisz znak = (réwna sie), kliknij Liczba czynnosci EEa Razem
) ) . wykonanych w ktorych wolontariusze pomagali innym (suma czynnogci
w komorke kolumny Liczba czynnosci wykona- : wol:‘::':?usw i od stycznia do czerwea srikonench
: : - wolontariuszy przez kaidego
nych przez wolontariuszy kazdego dnia (np. B4), 3 witaestios B m " v Vv - rm—
napisz znak * (razy), kliknij w komorke z liczbqg dni 2 A £ 3 & - !
4 |Magda [ 2 =B4*C3 |
np. w styczniu, w ktérych wolontariusze poma- 5 Janek 3 | Il
- : : 6 Ol 2 _
gali innym, czyli C3 (zapis formuty =B4*C3) @, 7 Mim 2 _[
) " ) ) B Iza 1 ,//zﬂ_ |
] w aktywnej komorce C4 wpisz dwukrotnie znak 9 Kasia 3 A4ego dnia \
S (dolar) przed nazwa kolumny komérki B4 19 A - 4 £
P . 4 ) | 2 =584*C$3@ )
i numerem wiersza komdrki C3 (zapis formuly E O I
=5B4"CS3) @, potem zatwierdz klawiszem Enter, 14 \_____,..f/



=
@  ustaw kursor na wyniku w komérce C4 @, skopiuj wyniki co : | -seacsa /x" S S 6 R N~
s : v i 2 4 2 1 e
w dét kolumny i zwolnij przycisk myszy, 4 A : S & b
3 : . , . Liczba czynnodci { 12 \.
o nastepnie sprawdz, czy zaznaczony jest wiasciwy zakres - wykonanych | W 8 "}
miona B
komorek (od C4 do C10), skopiuj wyniki w prawo (do ko- ! wolontariuszy m.:nr::;um 4 /
: o ; 2 kazdego dnia l \ 12 o /
lumny H) @ i zwolnij przycisk myszy, 3 s | Na > | /
4 Magda 2 8 N
& zsumuj wyniki w kolumnie | dla kazdego wolontariusza 5 Jalﬂek 3 6" \‘\R
6 Olga 2 —
(skorzystaj z funkcji Suma umieszczonej na liscie rozwijanej 7 Marcin 2 i
8 lza 1
Autosumowanie i zastosuj kopiowanie wynikéw w doéh) ©. 9 Kasia . e T
10 Artur 1 =
1 " Razem
gali innym (suma czynnosci
i wykonanych
: , : : kazd
Uzyty sposob adresowania w formule =SB4*CS$3 nosi nazwe adresowa- N v [ L yimeronc
nia mieszanego. Zapis SB4 oznacza, ze podczas kopiowania formuty po- — 2]
bierane sa kolejne dane tylko z kolumny B. Zapis C$3 oznacza, ze podczas s 22 _
kopiowania formuly sa pobierane kolejne liczby tylko z wiersza 3. \__ 2 | 2 | )
1 1
2, Sprawdz w tabeli z éwiczenia 1, ktdrzy wolontariusze wykonali na rzecz po- N3 S
5y 1 O Y

trzebujqcych 28 lub wiecej czynnosci. Zastosuj filtr, ktory wyswietli ich imiona.

Krok po kroku
Zastosuj filtr, aby wyswietli¢c imiona wolontariuszy, ktorzy wykonali co najmniej 28 czynnosci:
® zaznacz catq tabele @, potem z listy rozwijanej Sortuj i filtruj @ wybierz opcje Filtruj €,

& rozwin liste w nagtéwku ostatniej kolumny @ i wybierz opcje Filtry liczb@/Wieksze niz lub réwne... @,

w oknie Autofiltr niestandardowy wpisz liczbe 28 @ i kliknij w przycisk OK ©.

1.7 zad.2 - Excel

Wistawlanie Dane Widok Pomoc

Uktad strony

Formuty Recenzia

B & Catibr 111 A A TE=E= #&- 2 tekst Ogéine - ' E S 4 ‘.‘ €m = Iy };::rm;"mwme %T p
Wklej B X U =B & L EEE s as ES:llimrimdlui ¥ 0. 0 o0 50 00 Formatowanie Formatuj jake  Style  Wstaw Usun Formatuj & e Sortuj | Znajdz i
v ¥ o - e 9038 arunkows * tabelg - komdrki= - v - o s wg_:_ |
Schowek T Czcionka Wyrdwnanis Liczba s Style Komarki Edytowanie él Sortuj od A do Z
Al . Jv | Imiona wolontariuszy £l sotujodZdoA
i Sortowanie niestandardowe...
A A B C D E F G H [ J K L = 0
Razem B Wy
(suma czynnosci %
Imiona .
: wykonanych
1_ | wolontarius: - I 4| Sortuj od najmniejszych do najwiekszych m
2 ﬁl Spriuj od najwiekszych do najmnigjszych [
3_' Sortuj wedhug kolorow ’ |[] Autofiltr niestandardowy
- - - s =— Pokad wicrsee, w kidirych:
- Magda 2 8 4 8. 4 u_E-;'lw'u e ~ Harern [Suma coynnadc wykonamych pri.
5 |Janek 3 12 6 12 6 | Filtry Ticzh o ’ | Nie réwna sie Jmf::jtiieji;f _— == o el
E Olga z 8 4 8‘ 4 | Wieksze niz - - v | s
B Whrszukaj pl S | =
i = | : = P ah Symbal ? rasteoe dowolny Fnak,
7 [Marcin 2 L e Wiezenhbrownes ) | oo o o o> | ™
8 |lza 1 4 2 4 2 v 14 Mniejsze nit.. Znaledw
9 [(Kasia 3 12 6 12 6 !7:33 Mnigjsze ni2 lub rdwne.
; 42
10 |Artur 1 4 2 4 2 ¥l (Puste) Miedzy...
11 Pierwsze 10...



3. Przygotuj tabele z danymi do obliczenia tabliczki =~ &4 A B ¢ D e F 6 H I J Kk L M N
mnozenia. Zastosuj odpowiednig formule, korzystajgc ! 1/2(3/4[5|6[7[8]|9 |10
z adresowania mieszanego, aby po skopiowaniu for- i :
muty tabela zostata wypetniona odpowiednimi wyni- 4 3
kami. 54
6 5
4. Skorzystaj z przygotowanej w éwiczeniu 3. tabeli i za- ; g
@ stosuj w formule dodawanie, aby po jej skopiowaniu 4 3
tabela zostatla wypetniona odpowiednimi sumami 10 9
liczb. 110
Wiecej na temat
Warto skorzysta¢ z samouczkow lub gotowych szab- E,) Nowy Zesayt - Exce ~ B X
lonéw dostepnych w arkuszu kalkulacyjnym. Sq one |[ueee—ea _ - | Kategoria
widoczne po uruchomieniu programu lub po wybraniu “‘ 3 X8 | axsuveroeeopok - G T
polecenia Plik/Nowy. W polu wyszukiwania mozna wpi- | = i T T | e ;
sad potrzebny typ szablonu lub wybrad okredlong kate- [EESTE = . o o Ouctive 14
Dirukuj Kalendarz aktywnosci letniej Zabawny kalendarz na dowolny. .. Tygodniowe 10

gorie, np. Kalendarze.

W skrocie

. Po zastosowaniu adresowania mieszanego (np. SA2*BS1) w arkuszu kalkulacyjnym, podczas kopiowania formuly nie
zmienia sie nazwa kolumny A (A2) i numer wiersza 1 (B1), przed ktorymi widnieje znak dolara.

. Arkusz kalkulacyjny umozliwia zastosowanie filtrow, dzieki ktdrym wyswietlane sg dane lub wyniki spetniajgce
okreslone kryteria.

Czy juz umiesz?

@ Wyjasnij, w jakim celu stosuje sie znak $ (dolar) w adresie komérki przed nazwg kolumny lub numerem wiersza.

(?gf Co roku harcerze organizujq cykl czterech rajdéw d A | B Tk D E F G
pieszych. Oblicz w arkuszu kalkulacyjnym, ile

Czas trwania kolejnych rajdéw
Liczba cykli rajdow as trwania kolejnych rajdéw

. -1: £t . 1 Imiona : : (liczba dni)
dni spedzili poszczeg?irjl harcerze, uczestniczgc Sy uzz:,rrﬁh 1.: ::g:l:e e T [ cd Tieag| e
w peinych cyklach rajdow. 3 | czy 3 5 A :
o L ) o e Maja 2
«gfgé Wspdlnie z kolezankq lub kolegq przygotujcie w arku- | 5 adam 1
9 A szu kalkulacyjnym tabele wedtug wzoru. Wykonaijcie 6 | Kasia 3
— % obliczenia za pomocq odpowiedniej formuly: i Arur 2
— od liczby zapisanej w kolumnie odejmij liczbe d A B c D E : G
zulpisu ng w wierszu (stosujgc adresowanie N 55 95 99 516 Liczba, ktéra
mieszane), i z’; nalezy doda¢ do
— do kazdego wyniku dodaj liczbe ujetq w drugiej T kazdego wyniku
tabeli (zastosuj adresowanie bezwzgledne). c | 365 7
7 g . 6
Skopiuj formute, aby zostaty wyswietlone wyniki 2
w catej tabeli. 8



1.8

Funkcje w arkuszu kalkulacyjnym

Podejmij temat

@® Odpowiedz na pytanie zapisane wspak. Uzasadnij swojq odpowiedz.

MEMTYROGLA TSEJ OGENJYCALUKLAK AZSUKRA AJCKNUF YZC

Jedna z wielu zalet arkusza kalkulacyjnego jest mozliwos¢ stosowania formudf.

Skopiowanie formuly do wybranego zakresu wskazanych komérek pozwala na

automatyczne wykonanie wielu obliczen. Innym udogodnieniem arkusza kalku-

lacyjnego sa wbudowane funkcje. Po zastosowaniu danej funkcji pobierane sa

wartoscl z wybranych komorek (zwanych argumentami funkcji) 1 zostaje wyswiet-

lony wynik obliczen. Zapis funkcji sktada si¢ z nazwy 1 argumentow tej funkcji, np.

SUMA(AIL:A10). Funkcje arkusza kalkulacyjnego sa pogrupowane na kategorie,
m.in. Matematyczne (np. SUMA), Statystyczne (np. MAX, MIN, SREDNIA, ILE.NIE-
PUSTYCH), Logiczne (np. JEZELL), Data i godzina (np. DZIEN.TYG).

1.

O

Krok po kroku

Oblicz sumy opuszczonych przez
poszczegolnych uczniow dni

i posortuj wyniki rosngco:

@ ustaw kursor w pierwszej
komorce kolumny Razem

(np. G3) @i z listy rozwijanej Au-
tosumowanie @ wybierz funkcje
Suma ©,

sprawdz zakres zaznaczonych
komorek (np. od B3do F3) @

i weisnij klawisz Enter,

ustaw kursor na wyswietlonym
wyniku © i skopiuj formute w dét

kolumny,

kliknij w nagtéwek kolumny G @,
aby jg zaznaczyc i z listy rozwi-
janej Sortuj i filtruj wybierz opcje
Sortujod A do Z @.

Formuta jest uzywana

do wykonywania obliczen
dotyczgceych zakresu wskazanych
komorek. Tres¢ formuty
poprzedza znak = (réwna sie).

Funkcja to algorytm, ktdry
stuzy do wykonywania obliczer
(np. SUMA) lub wyszukiwania
(np. MIN).

Przygotuj tabele w arkuszu kalkulacyjnym wedtug wzoru. Oblicz, ile dni opuscit kazdy uczen od wrzesnia do stycznia.
Uporzgdkuj rosngco obliczone sumy. Wyznacz sredniq opuszczonych dni w klasie.

18_zad.1 - Excel
Marzedzia gléwne Uktad strony Formuly Dane Recenzia Widok
'“':_ L)g Catibri m P | = =& E'i Ogélne - [\ Formatowanie warunkowe < E’?'?Wstaw 0 e I
Wi By - N, D % f =EH- P.% w L:;!annatujjakc:lmfabelq' !_,.*__":‘*.L!suﬁ - g ¥ Suma o
e = A i 8 o8 [ Style komorki (= | Formatuj érednia
Schowek 1 Czcionka . Wyréwnanie .| Liczba Style Kamérki —
G3 X Je | =SUMA(B3:F3) Maksimum
A B C D E B G
Imiona Liczba opuszczonych dni
i nazwiska w poszczegblnych miesigcach | okresu Razem
. uczniow
2 IX X XI Xl I
3 [ewaNowak @ 3 0 5 0 14 |=SUMA(B3:F3)
4 Tomek Kowalski 0 1 2 4 0
5 Jan Kwiatkowski 5 0 0 5 0
6 Ada Wisniewska 0 1 0 0 1
7 Marek Wojcik 2 0 3 1 0 ‘
8 18.2zad1 - Excel !

Narzedzia glowne

Uktad strony

Formuly

Dane

Recenzja

Widok

\; Powiedz

Pomoc =t Udostepni]

I_'- Calibri S =588 2t Ogélne - _H-::-T]Fcrrnﬂtnwanm warunkowe = = Wstaw - 7 5T~
Whlej :3 BT Ul B Rl . =- e ;:;c i RN Ry 0 s L7

i — £= 3= @~ 0 80 | Sortuj od najwiekszych do najmniejszych
Schowek Czdonka - Wyréwnanie  Liczba E¥ Sortowanie niestandardowe Lo
G1 X « Jr | =SUMA(B3:F3) Y ity ) 2 v

A : C D . F 306 .
Imiona Liczba opuszczonych dni
i nazwiska w poszczegolnych miesigcach | okresu Razem

! ucznidow

2 IX X Xl X I

3 |Ewa Nowak 3 0 6 0 14 23




W podobny sposob mozna uporzadkowa¢ dane lub 2.
wyniki malejaco, czyli wykona¢ sortowanie od Z do A. Do

obliczenia $redniej oraz wyznaczenia minimalnej 1 maksy-
malnej liczby opuszczonych dni warto wykorzysta¢ odpo-
wiednie opcje z listy rozwijane) Autosumowanze, znajdujacej
si¢ na karcie Narzedzia glowne.

Krok po kroku

W wybrane dni miesiqca uczniowie klasy 7a zapisy-
wali temperature powietrza. Zaprojektuj w arkuszu
kalkulacyjnym tabele z danymi. Oblicz, ile razy ucz-
niowie odnotowali swoje pomiary. Zastosuj odpo-
wiedniq funkcje.

Oblicz liczbe pomiarow temperatury wykonanych przez uczniow w ciggu miesigca:

|
temperatury | 0

|

I

|

w arkuszu kalkulacyjnym Microsoft Excel przygotuj tabele z danymi wedtug wzoru,

kliknij w komorke kolumny Liczba wykonanych pomiaréow temperatury (np. AF2) @, a potem w ikone funkcji fx @,

w oknie Wstawianie funkcji kliknij na rozwijanej liscie w kategorie Statystyczne @, wybierz funkcje ILENIEPUSTYCH @

i zatwierdz przyciskiem OK @,

po wyswietleniu okna Argumenty funkcji zaznacz w tabeli odpowiedni zakres komérek (od B2 do AE2) @ - zauwaz, ze

adresy tych komdrek wyswietlg sie w polu Wartosé1 @, nastepnie zatwierdz przyciskiem OK ©.

Pomiar

s -1 I Y ! I N ! R [
__-_-_-_______'—-—-——__
A B|C|D[E|F|G|[H][I]|]J

.ﬁ_l'

BI-_Q_JIU 11|12(13(14|15|16 (17|18

——————t e e L _————

19|120(21|22|23 (24725

=ILE.NIEPUSTYCH
(B2:AE2)

R B b e e o e o e e e e e e ittt

Dnimiesigca| 1 |2 |3 |4 | 5|6 |7 |89

KL LM/ NLOIP. Q

1011111213 |14|15/16(17|18 |19

£ | AAILAB AC AD AE

AF 2
Liczba wykonanych
pomiaréw

20121(22|123|24|25|26|27|28|29|30

Pomiar

temperatury| 0 | 3 4 (5 3 4

(w °C)

1

14 | 12 10 13 10

Wstawianie funkdji

Wyszukaj funkge:
Wpisz krotki opis tego, co cheesz zrobid,

Przejd#
a nastepnie kliknij przydsk Przejdz

Lub wybierz kategorie; Statystyczne vo
Wybierz funkcje: o -

ILELICZB ~

KOWARIANCIAPOPUL v

ILE.NIEPUSTYCH(wartosc1;wartosc2;...)
Oblicza, ile niepustych komorek w zakresie.
] -
EQMOC oK o

dotyezaca te] funkdi Anuluj

Argumenty funkgji

ILEMNIEPUSTYCH
Wartoié1  B2AE2 ) 2| - oS0
Warto&é2 (4] - liezbowe

= 18

Oblicza, ile niepustych komorek w zakresie .

Warto$€1: wartosc1,wartosc2,... - od 1 do 255 argumentow

reprezentujacych zliczane wartosci.
Wartosc moga by¢ dowolnego typu.

DKOJ

Wynik formuly = 18

Pomoc dotyczaca te) funkcj

Wsrod wielu funkcji arkusza kalkulacyjnego na uwage 3.
zastuguje funkcja JEZELI, nalezaca do kategorii Logicz-

ne. Umozliwia ona sprawdzenie, czy wskazany warunek
zostat spelniony, czy nie. W przypadku spelnienia warun-
ku (Wartos¢_jezelr_prawda) okreslone dziatanie zostanie wy-
konane. W przeciwnym razie (Wartos¢_jezeli falsz) zostanie
wykonane inne dziatanie.

32

Uwagal!

Do zliczenia wpisanych liczb w tabeli
mozesz wykorzystac rowniez funkcje
ILE.LICZB.

Anuluj

Przygotuj w arkuszu kalkulacyjnym tabele ze $red-
nimi ocen uczniow klas siédmych. Zastosuj funkcje
JEZELI, aby wyznaczyé klasy, ktérych uczniowie uzy-
skali $rednig ocen 4,0 lub wyzszq. Przy tych klasach
powinien wyswietli¢ sie napis Wycieczka, gdyz jest
ona nagrodg za wysokq sredniq. Przy pozostatych
klasach powinna wyswietli¢ sie kreska (-).



Krok po kroku

Zastosuj funkcje JEZELI, aby wyznaczyé klasy, ktére spetniajq okreslony warunek:

@ w arkuszu kalkulacyjnym Microsoft Excel przygotuj tabele zdanymi wedtug wzoru,
[ kliknij w pierwszq komérke kolumny Nagroda (np. D2) @, a potem w ikone funkcji fx @,
e} w oknie Wstawianie funkcji wskaz kategorie Logiczne @, wybierz funkcje JEZELI @ i zatwierdZ przyciskiem OK ©,
[ po wyswietleniu okna Argumenty funkcji kliknij w komaorke z pierwszag sredniq (np. C2) i w polu Test_logiczny, obok
adresu komorki (np. C2), wpisz >=4,0 ©,
w polu Wartosé_jezeli_prawda napisz Wycieczka, a w polu Wartosc_jezeli_fatsz — wstaw kreske (=) @, potem za-
J ¥ J e
twierdz przyciskiem OK ©,
@ kliknij w wyswietlony w komdrce C2 wynik, czyli napis Wycieczka, i skopiuj wyniki w dét kolumny @.
D2 -'ﬂo _ Argumenty funkgji
2. ; < 5 - . JEZELI : o +]
1 Lp.| Klasa | Srednia ocen Nagroda IS Sp—" | C2> =40 L= = PRAWDA
o 1 7a 4,25 Warto$¢_jezeli_prawda “Wydeczka® o i = "Wycieczka®
32| 7b 3,5 | Watawianie funkd Wartoéé_jezel_falsz 4| = dowolne
413]| 7 4,25 | L= _ e
4 7d 3,75 yszukaj funkgg: Sprawdza, czy warunek jest spelniony, :
5 Wyszukaj funk Wycieczka
6 Whisz krétki opis tego, co cheesz zrobié, ' | Przejds | i zZwraca jedna wartosd, jedli PRAWDA, a druga wartosd, jesli FAESZ
a nastepnie kliknij przycisk Przejds ———————| Test_logiczny - dowolna wartosc lub wyrazenie,
7 E : ; ktdre moZna oszacowad jako wartodci PRAWDA albo FAESZ.
8 Lub wybierz kategorig: | Logiczne % , : —
; Wyblerz funkde: Wynik formuly = Wycdeczka ( o o Al
m.. . |F AL = Pomoc dotyczaca tej funkgji L~ W .
1 _«sa | Srednia ocen Nagro JEZELLBEAD v
12 - . JEZELI(test_logiczny:wartosé_jezeli_prawda;
/1 7a 4,25|Wycieczka ol fedalt Ak
/ 2 7b 35 Sprawdza, czy warunek jest spelniony, | zwraca jedng
wartosd, jesli PRAWDA, a druga wartoé, jesli FAESZ.
\3 | 7¢ 4,25
Pomoc
\q\ 3,75 doycacateifunkgi | OK o‘ Anuluj
4. Zaprojektuj w arkuszu kalkulacyjnym tabele dla 15 = & a B C D
uczniow, wed{rug WZOru. W}rznucz uczniow, ktc’:rzy po- 1 Lp. |Nazwisko i imie Srednia ocen |Uczestnicy obozu jezykowego
jadqg na obdz jezykowy, z uzyciem funkcji JEZELL Wa- 2 1. |, 4,25
runkiem uczestnictwa ma byé uzyskanie sredniej ocen L =20 uczestnik
. . y , - E 2 — 3,75
4,50 lub wyzszej. Przy nazwiskach ucznidw, ktorzy spet- -
niq ten warunek, powinien wyswietli¢ si¢ napis uczest- o - [
nik, a przy pozostatych nazwiskach - kreska (-). 7296 |l

Funkcja DZIEN.TYG z kategorn Data 1 godzina umozliwia wyswietle- T

nie dnia tygodnia (wyrazonego liczba), ktéry odpowiada okreslonej dacie. DZIENTYG

Warunkiem jest odpowiedni jej zapis, np. dla daty 1 stycznia 2024 roku L'zh'm’: S f_‘| s
Zwracany_typ |2 Iy = 2

nalezy wpisa¢ w polu Liczba_kolgna: DATA(2024;1;1). Jesli pole {wracany_ —

Zwraca liczbe od 1do 7,

typ tunkcji DZIEN.TYG pozostanie puste, to wyswietlona zostanie liczba ksmiiajece Suire chis tygpduin o pocsiie dely.

Zwracany_typ - liczba: dla numeracji od niedzieli=1 do soboty=7 udyj 1;

. 1elh 15 . od poniedziatku=1 do niedzieli=7 uiyj 2;
z zakresu od 1 do 7 (od niedzieli do soboty). Jesli w tym polu wpiszemy | odpenieddaku-1do vedeel 7 utj2

liczbe 2, to wyswietli si¢ liczba z zakresu od 1 do 7 (od poniedziatku do | wynikformuy = 1

Pomec dotyczaca tej funkdi

oK | Anulyj

niedzieli).
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5. Wpisz do arkusza kalkulacyjnego wybrane daty (np. wedtug wzoru). Uzyj funkcji DZIEN.TYG, aby wyéwietlone zostaly
dni tygodnia (wyrazone liczbami) odpowiadajgce zapisanym datom.

Krok po kroku

Sprawdzi w arkuszu kalkulacyjnym Microsoft Excel, jaki dzien tygodnia odpowiada okreslonej dacie:

& w tabeli z danymi kliknij w ko- : 18 28d - Excad

mérke kDIumny Dzieri tygodnfa’ ik Marredzia gldwne Wstawianie Uktad strony Farmuhy Dane Recenzia Widaok Femec
: : o g Sgrg 2 m e — = Iy Ogéine = [FjFormatowanie wanunkowe = f=Wstaw - X - A
np. B2 @, i w ikone funkcji @, oS NN el Gl e el 1 4 'D
_ o i | B 2-A EREEEE gn Dol [Biromaty - @ - sortd! Znadt
. w oknie Wstawianie fUﬂkCﬂ wskaz Schowek - Cacionsa E Wyréwnanie S lichs - Style Kemaeki Edytowarie ~
B2 - X v  fugm= v
kategorie Data i godzina © (2
gare g ) ' 4 A B C D E F G H
wybierz funkcje DZIENTYG o 1 | Moje urodziny Dz_ieﬁ tygudnia Dzierh Matki Dzieri tygodnia Dzieri Ojca Dzieri tygodnia
) o, o 2 | 2024.04.29 |= 2024.05.26 2024.06.23 |
| zatwierdz przyciskiem OK @, 3
4
5 w oknie Argumenty funkcji 5 SRS
w polu Liczba_kolejna wpisz ? | DZIENTYG
. Wstawianie funkgji : X : s o
date swoich tegorocznych uro- 8 | Liczba kolejna | DATAC023429) @) | < asan
. 9 | Wyszukaj funkge: Zwracany_typ |2 o *l =2
dZ|n, np. DATAIZU?A;AI;??I o, 10 | | Wpisz krétki opis tego, co cheesz zrobic. Przejds
luZ t i BR & nastspriie kiknl] peaycisk. Praejdt : = Zwraca liczbe od 1do 7, =1
a w polu £Zwracany_typ napisz . > , - okreflajaca numer dnia tygodnia na podstawie daty.
. 12 LmeFEEKWE' Caatsbl st é Zwracany typ - liczba: dla numeradi od niedzieli=1 do soboty=7 utyj 1;
IICEb@ ) o, 13 | Wybierz funkde: od poniedziatku=1 do niedzieli=7 uyj 2;
14 DZIEN.ROBOCZY.NIESTAND A od poniedziatku=0 do niedzieli=6 uyj 3.
& zatwierdz? przyciskiem OK ©@ 15 M{,z.g vi||| [ Wraimmug= ok || Anu
16 i ) = Pomoc dotyczaca tej funkgji { o J
i sprawdz, ktéry dzien tygodnia 17| DAENTYG(liczbe kolejnazwracany_typ)
8 Zwraca ﬁ'—'«’tf@ od 1 do 7, okreslajgcg numer dnia tygodnia
wyswietli sie w tabeli. :9 P porsbaie ety
i'.l
20 :!Etr:gcuu..l tej funkdi oK Anuluj
21 ' 4OJ
I 4 L - L] L]
W skrocie Czy jui umiesz?
. Do zalet arkusza kalkulacyjnego nalezy m.in. 0‘ Omow trzy wybrane funkcje arkusza kalkulacyjnego.

mozliwosc¢ stosowania formut i funkcji oraz narzedzi

do sortowania danych i wynikdw. Podaj trzy przyktady sytuacji z Zycia codziennego,

w ktérych porzgdkowanie danych (np. ksigzek na
. Formuly uzywane sq do wykonywania obliczen potce) umozliwia rozwigzanie problemu.

w obrebie wskazanych komdérek. Poprzedza je znak .
rownosci (=). '3 Wspdlnie z kolegq lub kolezankq przygotujcie tabele

F <A W arkuszu kalkulacyjnym wedtug wzoru. Skorzystajcie
=& odpowiedniej funkcji, aby obliczy¢ liczbe miesiecy,

. Funkcje arkusza kalkulacyjnego stuzg do wykony-

wania obliczen lub wyszukiwania danych. Komaérki, w ktdrych organizowane sg konkursy szkolne.
z ktérych funkcja pobiera wartosci, nazywaijaq sie jej
argumentami. ' , 5

. Funkcje pogrupowane sq w kategorie, m.in.: TN Tt Tt Liczba:iesich.r, ’
MGtE{ﬂﬂf}’CZﬂE {npSUMA}, SfﬂfySf}fCZHE (np MAX, I Miesigc Pl v v I v x| X | x| xn w;ﬁzi}:(s:f:::i?:ine
MIN, SREDNIA, ILE.NIEPUSTYCH), Logiczne (np. =
JEZELI), Data i godzina (np. DZIEN.TYG). 2 Jronkursew [ 1| @ |2 | 1] 2[0]0]0]2]21]0)2
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1.9 Prezentowanie danych i wynikow z uzyciem roznych typow wykresow

Podejmij temat

® Odczytaj hasto zakodowane

za pomocgq szyfru cyfrowego.
Wyjasnij, jak je rozumiesz.

10| N1

12

13

14

22|23| 24

15 (da | 17 18 12 | 21

7,17,1,6,9,3,24,14,1 16,17,5,24,5,14,19,1,3,10,1 4,1,14,23,3,8

Do poréwnania zmian danych zachodzacych w okreslonym czasie mozna uzy¢
wykresu kolumnowego. Natomiast wykres liniowy pokazuje, jak dane zmie-
niaja si¢ w rownych odstgpach czasu. Udzial poszczegdlnych czesci (wycinkéw)
w calosci prezentuje wykres kotowy. Umozliwia on takze poréwnanie tych wy-
cinkow pomiedzy soba.

1.

Wykres w arkuszu kalkulacyjnym
stanowi graficzng prezentacje
danych lub wynikéw obliczen.

Na podstawie tabeli wykonanej w arkuszu kalkulacyjnym sporzgdz wykres Skumulowany kolumnowy, aby poréwna¢
liczby ksigzek o réznej tematyce (przygodowe, przyrodnicze, historyczne, fantastyczne) wypozyczonych z biblioteki
szkolnej od stycznia do kwietnia. Dotqgcz tytut wykresu i opisy osi. Zapisz prace.

Krok po kroku

Aby sporzqdzic w arkuszu
kalkulacyjnym wykres
Skumulowany kolumnowy:

przygotuj tabele z danymi

i jg zaznacz ©,

z karty Wstawianie @ wybierz op-
cje Kolumnowy @, Skumulowany

kolumnowy @,

poréwnaj dane na wstawionym

wykresie @.

Wykonaj w arkuszu kalkulacyj-
nym tabele przedstawiajqcg
liczbe ocen z informatyki otrzy-
manych przez uczniéw kl. 7a
w poszczegodlnych miesigcach.
Sporzqdz odpowiedni wykres
Liniowy ze znacznikami. Dotgcz
tytut wykresu i tytuty osi. Zastosuij
dowolny styl i kolor.

o ®-

Plik

| %)
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ES
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&

Marzedzia ghéwne
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strony Formudy
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Wiecej na temat

Po zaznaczeniu wykresu widoczna jest karta Narzedzia wykresdw/Projektowanie. Mozna na niej wybrac ukiad i styl
wykresu, a takze dodac poszczegolne elementy, np. tytut, etykiety danych, legende. Na wykresie kotowym wartosci
mogq byc¢ wyrazone w procentach. Opcja ta jest widoczna po kliknieciu w przycisk Szybki ukfad.

A ® - z Zeszytl - Excel

Plik MNarzgdzia gtéwne Wistawianie Uktad strony Formuty Dane Recenzja Widok

(R Ve e e e B i

= B ol [l

Ll
Mr® ®_® e M- . .
Dnd.! EE-mmt S;[l:;ki Zr‘r:m‘l _ j"- & e § %P =49, Przelacz wiersz/ zaér%;z Zmiefi typ Przenies
wykresu +  ukbad * kolory - : kolumne dane  wykresu  wykres
Uklady wykresu — :—1 a [ a~ | e style wykresu Dane Tvp  Lokalizaga A
Q|| © < @ |~
3. Wykonaj w arkuszu kalkulacyj- oS- ’ 19.2ad.3 - xcel
nym tabele wedl-ug wzoru. Ob- Pik  Narzedzia giéwne [RUCEUTITIN Uklad stiony  Formuly Recenzia  Widok  Pomoc
licz sume wszystkich prac, ktére | {3 % [ [d LD s gp "::'i'- 1y B~ .
uczniowie wykonali na konkurs ) ol b Tk Obrazy ‘ﬂ‘;{f’fj’ o. ™ Dodat ﬁﬂ’:‘ T TR T
plastyczny. Zaznacz wiasciwy Tabele usaci (D@o@wld (9 =
zakres w tabeli i wstaw wykres : & | Kasy T -
Kotowy 3-W, aby zaprezento- ; A B C D E . G H | J
wa¢ udziat poszczegdlnych klas 1 Klasy 4a,4b | 5a,5b | 6a,6b | 7a,7b | 8a,8b | Razem
w ogodlnej liczbie prac konkurso- Liczba prac | 9 3 7 5
wych. Do wykresu dolgcz tytut i Biastyesnyeh — |
i legende oraz wstaw etykiety , | Elementy wykresu
danych. 5 | 7 ¥ Tytu?wykresu
6 M Etykiety danych
7 | A Legenda
v e 8
W skrocie :

Arkusz kalkulacyjny umozliwia wstawianie réznego typu wykresow, ktore pozwalajg na analizowanie i poréwnywanie
danych oraz wynikow obliczen.

. Przygotowany wykres powinien by¢ przejrzysty i zawierac tylko najistotniejsze informacje.
Czy jui umiesz?

Kiedy mozna zastosowac wykres kolumnowy, kiedy - liniowy, a kiedy — kotowy?

@; Przedstaw w tabeli arkusza kalkulacyjnego srednie ocen dla 5 uczniéw. Sporzqdz wykres Liniowy ze znacznikami, ktory
zaprezentuje te dane. Sprawdz, co sie stanie z wykresem, jesli zmienisz jednq sredniq i zatwierdzisz klawiszem Enter.

4 ' , Ci . A B C D E F G H
8- Pracujgc w parach, przygotujcie |
@' p=g wykres KO‘]IDW 7 efektem 1 Czas przeznaczony na cwiczenia ruchowe w ciggu tygodnia
< LY _ 4 Dni nia | poniedziate wtore sroda czwartek pigte sobota niedziela
. 3-W, aby zaprezentowac 2 tygod dziatek k k b dziel
T
Czds przeznaczony przez sl 14 25 30 0 5 45 15
Ole na éwiczenia ruchowe 4
w ciggu tygodnia. Dotgczcie 5
;o 6
tytut wykresu, a wartosci -
przedstawcie w procentach. 0
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Podsumowanie dziatu 1

o Czy znasz te pojecia? Wyjasnij znaczenie kazdego z nich.

adresowanie mieszane instrukcja if-elif-else robotyka, sterowanie robotem
adresowanie wzgledne, bezwzgledne JavaBlock schemat blokowy algorytmu
algorytm kod zrodtowy Scratch

algorytm iteracyjny kryptografia skiadnia jezyka programowania
algorytm liniowy (sekwencyjny) lista krokéw algorytmu skrypty

algorytm warunkowy opis stowny algorytmu szyfrowanie

arkusz kalkulacyjny podpis cyfrowy tekstowy jezyk programowania
certyfikat bezpieczenstwa procedura wizualny jezyk programowania
formuta arkusza kalkulacyjnego Python wykres

funkcja arkusza kalkulacyjnego rekurencja (rekursja) zmienne

o Jak zinterpretujesz
przedstawiong grafike?

Podaj bok kwadratu
a

_— J

Co to jest schemat blokowy

Pole kwadratu =a*a

algorytmu? Po co tworzy sie

schematy blokowe? Jaki zwigzek 4 .. : e
ma algorytm z programem Pokaz wynik / neltFProavse oblicr pole kwadrate
komputerowym? Czym sie rézni Pole kwadratu

a = float{input('Podaj dtugosc boku kwadratu

wizualny jezyk programowania od oilnmaFa i
tekstowego jezyka programowania? “ print ('Pole kwadratu wyn

o Odpowiedz na pytania.

e Jak wyjasnisz komus$ miodszemu, co to sq funkcje w arkuszu kalkulacyjnym?

® Jakie dane mozna zaprezentowaé na wykresie kolumnowym, a jakie - na liniowym i kotowym?
e Cotojestskladniatekstowego jezyka programowania?

® Dlaczego podczas programowania robotéw méwi sie o sztucznej inteligenc;ji?

o Wymysl dalszy ciqg rozpoczetych zdan. Przedstaw swoje propozycje w klasie.

® Programowanie tekstowe polega na... ® Funkcja JEZELI w arkuszu kalkulacyjnym sprawdza, czy..
® Rozwdj robotyki umozliwia... ® Adres bezwzgledny komdrki w arkuszu kalkulacyjnym zawiera...
e Zaplanuj i wykonaj w srodowisku Scratch program, ktéry oblicza sume
Q wielu sktadnikéw. Udostepnij wykonang prace koledze lub kolezance BIO| Y| %>
—  wcelu sprawdzenia poprawnosci dziatania programu. 1 = e | L | A
o Zastosuj podany szyfri zakoduj na kartce papieru hasto KODOWANIE 2 | 5 | U | O D] Y[ J
WCALE NIE JEST TRUDNE. Kazdq litere szyfruj za pomocq numeru
; ; ; 3 | BN El K C
wiersza i oznaczenia kolumny (np. A = 1).
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o Powiedz, ktore zakonczenia zdan sq poprawne.

1) Lista krokdw algorytmu polega na przedstawieniu
a) w potocznym jezyku kolejnych czynnosci podejmowanych w celu rozwiqzania problemu.
b) listy kolejnych czynnosci, ktére nalezy wykonac¢ w celu rozwigzania problemu.
c) rozwiqzania algorytmu w postaci graficznej, z uzyciem blokéw, z zachowaniem okreslonej kolejnosci
wykonywanych czynnosci.

2) Program JavaBlock stuzy do tworzenia i testowania
a) skryptow. b) robotow. c) schematdéw blokowych.

3) Pythonto
a) wizualny jezyk programowania.
b) aplikacja przeznaczona do kodowania.
c) tekstowy jezyk programowania.

4) Adres bezwzgledny to
a) SAT. b) SA1S. c) SAS1.

5) Wykres liniowy przedstawia
a) zmiany zachodzgce w réznych odstepach czasu.
b) zmiany zachodzqgce w réwnych odstepach czasu.
c) dane w celu ich porownania w okreslonym czasie.

6) Adresowanie bezwzgledne polega na tym, ze adres komérki ze znakiem $ (dolar), np. SES1, podczas
kopiowania formut
a) nie zmienia sie. b) zmienia sie. c) zmienia sie losowo.

o Powiedz, za pomocq ktdrego z przedstawionych blokdw mozna zastosowac algorytm iteracyjny.

B 10 (sl 50 W fast 3
Dash  Top Button B
- Backward 8 EEGH

o Powiedz, czy podane zdania sq prawdziwe, czy fatszywe.

Algorytm sktada sie ze $cisle okreslonego ciggu uporzgdkowanych cech.

Schemat blokowy algorytmu stuzy do prezentacji rozwiqzania problemu w postaci graficznej.
Rekurencja to instrukcja, ktéra wywotuje sama siebie i zawsze powtarza sie w nieskoriczonosé.
Robota Dash mozna zaprogramowacé w aplikacji, np. Blockly.

Do programowania tekstowego w Pythonie uzywa sie bloczkdéw z instrukcjami.

Do obliczenia wynikéw tabliczki mnozenia nalezy zastosowac wytgcznie adresowanie bezwzgledne.
Funkcja JEZELI w arkuszu kalkulacyjnym zawiera warunek.

Wykres kolumnowy stuzy do zaprezentowania udziatu poszczegdlnych czesci w catosci.

Napisz program w Pythonie, ktéry zapyta uzytkownika o jego wiek. W zaleznosci od podanej odpowiedzi (podanej
jako liczba catkowita) zostanie wyswietlony komunikat:

DO

e Jestes niepetnoletni. (dla wieku nizszego niz 18 lat),
e Jestes petnoletni. (dla wieku rownego 18 lat lub wyzszego niz 18 lat).

Zorganizujcie w grupach konkurs na wykonanie 3-etapowej gry w srodowisku Scratch. W swoich projektach
0 g J grup Y powe] gry Proj
H? zastosujcie kilka postaci. Wykorzystajcie zmienng czas lub punkty. Do gry dotgczcie ekran powitalny
— = zwyjasnieniem, na czym polega gra, informacje o przejsciu do kolejnego etapu oraz komunikat o zakonczeniu gry.



2. Moizliwosci komputerow i sieci
- zastosowanie techniki cyfrowej

m 1.  Wymien urzqdzenia, za pomocq ktérych uzytkownik moze korzysta¢ z chmury internetowej. W co muszq byc¢
wyposazone?

2. Wyjasnij, jak rozumiesz stwierdzenie: Praca w chmurze daje wiele mozliwosci.
W jakich sytuacjach warto korzystac¢ z rozwiqzan chmurowych? Czy zawsze jest to uzasadnione?

4. Wymien utrudnienia dotyczqce pracy w chmurze internetowej. Uzasadnij swojg wypowiedz.



21 Jakzrozumie¢ komputer?

Podejmij temat

Bit (b) - najmniejsza jednostka
informac;ji, ktora przyjmuje jedng
z dwoch wartosci: O lub 1.

Bajt (B) - jednostka informaciji,
ktorg tworzy cigg osmiu bitéw.

@® Co sprawia, ze komputer rozumie polecenia uzytkownika? W jaki sposéb
komputer komunikuje sie z uzytkownikiem? Uzasadnij swojq wypowiedz.

Uzytkownik wprowadza do komputera informacje m.in. w postaci tekstow, liczb,
obrazéw, dzwigkéw. Komputer przetwarza je, czyli koduje. Jako urzadzenie elek-
troniczne rozpoznaje dwa stany — wysokie napiecie elektryczne (1) lub niskie na-
piecie elektryczne (0). Dlatego kazda informacja zostaje zapisana w pamigci kom-
putera za pomoca bitow oznaczonych jako 1 lub 0, ktore reprezentuja wartosci
logiczne TAK (prawda) lub NIE (fafsz).

Jednostki informacji oparte sa na dwojkowym, czyli binarnym systemie licz-
bowym. Aby zrozumie¢, na czym polega ten system, warto poréwnac go ze sto-
sowanym powszechnie dziesietnym systemem liczbowym. Wartosc cylry okresla jej
potozenie (pozycja w liczbie), dlatego oba systemy nazywamy pozycyjnymi. Dla
okreslenia systemu liczbowego ich podstawa zapisywana jest w indeksie dolnym (np.
12319, 11110115).

System dziesietny (dziesigtkowy) System binarny (dwdjkowy)
Do zapisu liczb uzywamy dziesigciu cyfr(0,1,2,3,4,5, 6, 7, 8, 9). Do zapisu liczb uzywamy tylko dwaéch cyfr (0, 1).
Podstawq systemu jest liczba 10. Podstawq systemu jest liczba 2.
To znaczy, ze jednostka wyzszego rzedu (pozycji) To znaczy, ze jednostka wyzszego rzedu (pozycji)
jest 10 razy wigksza od jednostki nizszego rzedu (pozycji. jest 2 razy wigksza od jednostki nizszego rzedu (pozycji).
Jest to kolejna potega liczby 10 (1,10, 100, 1000..). Jest to kolejna potega liczby 2(1, 2, 4, 8,16, 32, 64...).
liczba rzqgd/pozycja liczba rzqgd/pozycja
1-10? 2-10" 3-10° 12 | = | 152t | B 02 | A28 | AP
12310 1111011,
1-100 2-10 3-1 1-64 1132|116 | 1-8 | 0-4 | 1.2 1-1




Sa rozne sposoby zamiany liczb jednego systemu na inny. Liczbe dziesigtng Np. 123:2= 61 rosztyl 4
mozna zamieni¢ na binarng m.in. za pomoca dzielenia z reszta przez liczbe 2. 61:2=30 reszty 1
Liczbe binarna utworza reszty z dzielenia czytane od dotu (od konca). 30:2=15 reszty O

5, W " - ; ;s ; 15:2=7 reszty 1

Aby zamieni¢ liczbe binarna na dziesi¢tna, nalezy dodac iloczyny kolej- 7.9=73 ooty
nych cylr przez kolejne potegi liczby 2 (potega zerowa znajduje si¢ na koncu 3:2=1 reszty 1
obliczen). 1:2=0 reszty 1

12310 = 1111011,
Np. 1111011, =1-26+1-2°+1-24+1-22+0-22+1-2'+1-2°=64+32+16 +8+ 0+ 2+1=123

Krok po kroku - = x
Uzyj Kalkulatora do zamiany liczb i obliczania poteg: . = Programisty

] Fl standardowy 1230
[+] uruchom program Kalkulator, A Naukowy HEX 7B

k! Tworzenie wykresow foec s o

ocT 173

@ kliknij w przycisk = Otwdrz nawigacje @ i wybierz tryb _
PI'O rDmfsf o /* Programisty o | "“i m‘:;m‘o

, | = QWORD MS
g y Obliczanie daty

1T+ Operator bito v Preesuniecie bitowe
Kalkulator = o %{ =

& zauwaz, ze zaznaczona jest opcja DEC @ (decymalny, | . - T Ey
i a R : = Standardowy
czyli dziesietny system liczbowy), © 8 Walta ( ) % | =
; ; @ Objetosc 7 8 9 X
wpisz liczbe, np. 123 ©,
® = L ' 5 4 5 6 -
- : . : : - nfarmacje
0 zauwaz, ze ponizej znajduje sie opcja BIN @ (binarny | M+ g 1 2 3 +
system liczbowy), sprawdyz, jak wyglada liczba 123 w sy- % e: c @ il BN i
stemie binarnym, i .3 Kalkulator =
Uwaga! 3§ : = o Kalkaslator - O
Fay, " o atar = N k L
Zwroc uwage na opcje HEX (heksadecymalny, czyli szesnast- 4 s s SR 9
kowy system liczbowy) i OCT (oktalny, czyli 6semkowy system i L 0
: 1 2 A Naukowy o
|ICIbDW)’]. DEG  FE
v 0 K Tworzenie wykresow v . R
(&) ponownie kliknij w przycisk = Otwodrz nawigacje ©@ | 5 Programisty s T s
i wybierz tryb Naukowy @, Bl Obliczanie daty 2... " . " n
@ obliczaj potegi za pomocq odpowiednich przyciskéw RO G o O B I .
B waluta ix ( ) m
op. 2= [T, [ e o= 0 R o  EEEEEN
(3] aby powrdci¢ do podstawowego widoku okna, kliknij 5 Himeds ::; ‘1' ': z ;
w przycisk Otworz nawigacje i wybierz tryb Standardowy. | 5 ; =

1. Zamien bez uzycia Kalkulatora liczby binarne: 11005, 101115, 1000001, na dziesietne, a liczby dziesietne: 1049, 5249, 12519
-] na binarne. Nastepnie sprawdz swoje wyniki w programie Kalkulator.

7.0 Sprawdi w internecie, jakie jednostki informacji sq wieksze od bitu i bajta. Poréwnaj je ze sobq, np.1B = 8 b. Zdobyte
informacje przedstaw w klasie.
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Kod ASCII - system kodowania We wspolczesnych komputerach Znak Dec Bin
znakow w komputerach, w ktorym stosowane sg rézne sposoby kodowa- A - e
jeden znak zajmuje Tbajt pamigc nia cylr, liter, znakow przestankowych
(8 bitéw). _ T p . e a 97 0110 0001
1 matematycznych oraz innych sym-
Kod Unicode - uniwersalny boli. Jednym z nich jest kod ASCII " 43 0010101
system kodowania znakow, (czytaj: aski; ang. American Standard 9 57 00111001
;;@J?Jif” :-”Uk ZAES Code for Information Interchange). Zgodnie Biediates 197 0111 111
aj itow). : : : ;
z nim kazdemu znakowi odpowiada Soocethii 39 0010 0000

Ciekawe! kod dziesietny (0-253).
Kod Unicode [czyta): junikoud| pozwala na kodowanie znakow charaktery-

Rada Jezyka Polskiego proponuje

nazwe unikoed dla kazdego ujed- stycznych dla alfabetéw roznych jezykdw 1 symboli (fonetycznych, muzycznych, tech-
noliconego systemu kodyfikacji nicznych, emotikon) uzywanych na swiecie. Jeden kod odpowiada jednemu znakowi.
liter. Kazdy znak zakodowany jest za pomoca opisu literowego 1 wartosci iczbowe;.

Wiecej na temat

W 1963 roku udostepniono pierwszqg 7-bitowg wersje kodu ASCII (to znaczy, ze kazdy znak zajmowat 7 bitéw).
Za pomocq liczb z zakresu 0-127 zakodowano 128 znakow (liter wytqcznie alfabetu angielskiego, cyfr, znakdw
przestankowych, symboli i polecen sterujgcych). Byto to 95 znakéw widocznych i 33 znaki niewidoczne (np. NULL,
czytaj: nal; 'znak). Potem powstata rozszerzona, 8-bitowa wersja kodu ASCII, dzieki czemu zbior kodowanych zna-
kéw zostat powigkszony. Dodano m.in. znaki matematyczne, niektére znaki narodowe i inne symbole. £ gcznie zako-
dowano 256 znakdéw za pomocq odpowiednikdw liczbowych w zakresie od O do 255.

Krok po kroku

Aby sprawdzi¢ kody ASCIli UNICODE
wybranych znakow:

& w oknie edytora tekstu Microsoft Word
wybierz karte Wstawianie @,

€ kliknij w przycisk Symbole ©,

z rozwijanej listy przycisku Symbol @

wybierz opcje Wiecej symboli ©,

® w oknie Symbol kliknij w wybrany symbol
np. znaku towarowego ™ @,

= kliknij w przycisk Wstaw @, aby umiescic
symbol w tekscie,

& sprawdz, jaki jest kod znaku UNICODE

(szesnastkowy) @,

J H I'J1 . Dokumentl - Word

Plik Marzedzia gtowne RUGEWEWEN Projektowanie Uklad Odwolania Korespondencja Recenzja Widok

. = Ll o [ - =] - [
B ﬂ If:cbrazy L I Wykres s [l -!- !_1._ Naghowek A B-z-0 o
+Ksztakty = £ Modele 3D - i - (o . Stopka - [
Strony Tabela -~ £ Dodatki Wideo Linki Komentarz Pole .. _ Symbole
. 7 lkony = SmartArt ; N |=] Numer strony - =g
. online tekstowe "o
Tabeie llustracje m +Zr2ut ekranu Multme... Fomentarze Magidowek i stopka Telkst |
W RO T SRR N SEI SIS R R S TR BRI S R - I IR TR B | B TS & RO S 7’[ Q
- Réwnanie Symbaol
- Symbole  Zpaki specjaine Symboe B R @ €
Czoionka: Calibri | Podzbitr: | Symbole literopodobne o - ﬁ é 1
i | w (3) ©
—_ Fa] o
: €7D0 3 |B|G|A2|C|T[X|8 B |M|P O i
Ol%| ¢ [Ne|® | eld/%1|nlnlx
" v AVARAR AR AR AR AR AP IR R NI s
- ANl L|o|Aa|TTIS| -1/ Viee[L | N,
: Nazwa Unicode: Trade Mark Si — 1< | ¥ [
: arwa Unicooe |rade har gn Koﬂ ke |153 i — -
& Sutokorekia.. A Klawisy shebt.. Klawisz skritu: #}(KTTIT Z = / a \! o1 L
; Sign |
g Kod znaku: (153 o z:fL.lniccrde {szesnastkowy)
- skrotu.. Klawisz skrotu: Alt+0153
= Wstaw 0‘ Zamkp




& z listy rozwijanej wybierz ASCII (dziesietny) ©

Symbol

i sprawdz, jak wyglagda kod znaku @, —
] odczytaj Klawisz skrétu, czyli skrot klawiaturowy, ktory Czcionka: Calibri “ Podzbiér: Symbole literopodobne v
pozwala wpisac¢ ten symbol z klawiatury @, K| F| Do 3| P|G|ARICITIX & (B MNP
C SM 2
& kliknij w przycisk Zamknij @. Q% ¢ D‘E?_ Qe d]1% 1]k5]%
4 = | ] 1
ffrs"’"{ﬂ?‘:) LN {‘\Pghj EPM=2IVe
. Noe (Voo L [N 8
sl ADTTIS|-|7] | v]ee|L]n
ign Kod znaku: 153 o Z

Okno Symbol jest dostepne rowniez w innych programach

jcode (szesnastkowy) W
B 1l (dziesietrny)
Il iszesnastkowy)
iropa Srodkowa (dziesietny)

pakietu Office. Kody znakow znajdujq sie takze w Tablicy Klawisz skrétu: Alt+0153 ?fﬂ;‘asgﬁﬂgiﬁmi Mo
znakow (Start/Akcesoria systemu/Tablica znakdw).
3.  Przygotujcie w aplikacji Word pakietu Office 365, dostepnej w chmurze, opracowanie tematu Jak zrozumieé komputer.

‘_i_‘ Korzystajcie z informacji zawartych w podreczniku i z zasobéw Internetu. Pracujcie w parach wedtug podanego planu.

1) Jak uzytkownik komunikuje sie z komputerem? Jednostki informacji.
2) Na czym polegajq systemy liczbowe dziesietny i binarny?
3) Do czego stuzq kody ASCII i Unicode?

Plik z wykonang pracg udostepnijcie nauczycielowi i pozostalym uczniom w klasie. Porownajcie opracowania i poroz-
mawiajcie na temat ich tresci.

W skrocie

. Informacje wprowadzane przez uzytkownika do komputera kodowane sq w postaci cyfrowej (binarnej) jako ciqgg bitow.
. Do zapisu liczb w systemie dwdjkowym (binarnym) uzywamy cyfrOi 1.

. Systemami kodowania znakow (liczb, liter i innych znakéw) w komputerach sg m.in. kody ASCII i UNICODE.
Czy juz umiesz?

Na czym polega komunikacja uzytkownika z komputerem?

d

v Przyg DtUj w arkuszu A A B C D E F G | ]
kalkulacyjnym jedng z podanych | 1 ZNAK o) (0 t u Y @ 1 ?

I

tabel wedtug wzoru. Uzyj 2 |ASCI (dzlesigtny) =
opcji Symbol, aby uzupetnié¢ 3 ERHESEAR 0020
ja odpowiednimi kodami lub lub
skrétami klawiaturowymi. Plik
. 4 A B 3 D E - G H | J K
z wykonang pracq udostepnij , symbol € 3 § © + - @
nauczycielowi, wykorzystaj 2 |Skroe Kiawsmiowy
pakiet Office 365. 3

'8 Podaj swdj wzrost w centymetrach. Zapisz te warto$é w pliku za pomocq binarnego systemu liczbowego. Wymien
sie plikami z kolezankg lub kolegqg (udostepnijcie je sobie wzajemnie za pomocg pakietu Office 365). Rozszyfruj
—" zakodowang binarnie liczbe z udostepnionego pliku.



2.2 Poznajemy wybrane rodzaje licencji na oprogramowanie

i zasoby w sieci
Podejmij temat ®  Jakie wytwory powstang w wyniku wykonywania podanych czynnosci?
Ktodre z nich sq objete prawem autorskim? Uzasadnij swojg wypowiedz.
-;ifsﬁﬁi;a listu fotografowanie $piewanie na koncercie programowanie malowanie obrazu

Prawo autorskie zawiera
normy i akty prawne, ktore
chronig wytwory ludzkiej
dziatalnosci.

Wszystkie efekty naszej aktywnosci tworczej (np. dziela muzyczne, literackie, pla-
styczne, programy komputerowe, wystany e-mail, zdjecie zrobione smartfonem,
komentarz zamieszczony na forum dyskusyjnym) objete sa ochrong prawna zwa-
na prawem autorskim. Zabezpiecza ono wytwory ludzkiej dziatalnosci przed

Licencja na oprogramowanie
komputerowe - umowa miedzy
producentem a uzytkownikiem,
ktéra okresla warunki korzystania
Z programu.

nielegalnym kopiowaniem 1 czerpaniem z tego korzysci majatkowych. Dla ozna-
czenia praw autorskich (dla dziet innych niz nagrania muzyczne) stosuje si¢ czesto
znak Copyright © [czytaj: kopirajd].

W przypadku korzystania z oprogramowania komputerowego nalezy zwrocic
uwage na warunki licencji, ktére reguluja zakres, miejsce, czas i szczegétowe zasady
uzywania danego programu. Istnieja rozne rodzaje licencji oprogramowania.

Licencje oprogramowania komputerowego

Rodzaje licenc;ji

Wersja
demonstracyjna

Warunki ogdlne

Pozwala na nieodptatne rozpowszechnianie niepetnej wersji oprogramowania
(niektore funkcje sq nieaktywne, np. brak mozliwosci zapisu do pliku).

Wersja komercyjna
(licencjonowana)

Umozliwia odptatne korzystanie z oprogramowania zgodnie z zapisanymi warunkami
(ograniczenia dotyczqg prawa uzytkowania, kopiowania, rozpowszechniania i modyfikowania
programoéw komercyjnych).

Shareware
[czytaj: szerter]

Wolno bezptatnie dzielié sie kopiami oprogramowania. Jednak jesli chcemy ich uzywaé
po uptywie okreslonego czasu (np. 30 dni), nalezy zakupi¢ licencje.

Freeware
[czytaj: friter]

Zezwala na bezptatne rozpowszechnianie programu, ale zabrania czerpad z tego korzysci
materialnych i ujawniac jego kod Zrodtowy.

Adware
[czytaj: adter]

Mozna nieodptatnie rozpowszechnia¢ program, w ktérym wyswietlane sqg reklamy.
Istnieje rowniez mozliwos¢ zakupu programu w wersji pozbawionej reklam.

Open source
[czytaj: otpen sors]

Wolne oprogramowanie pozwala na legalne i nieodptatne kopiowanie kodu Zrodtowego
programu. Dzigki temu kazdy moze dostosowad, zmodyfikowaé, kopiowac, przebudowadé
program wedtug swoich potrzeb.

GNU General Public License (GPL)
[czytaj: dzeneral pablik lajsens]

Licencja wolnego i otwartego oprogramowania wymaga, aby wszelkie modyfikacje
kodu Zrédtowego, oprécz postaci ostatecznej (samego programu), byty udostepniane
takze w postaci 7Zrodtowe.

Creative Commons
[czytaj: krijejtiw komons]

Oferuje zestaw warunkdw licencyjnych, dzieki ktorym autor sam okresla zasady, na ktérych
dzieli sie swojg tworczosciqg z innymi. Tworca zachowuje prawa autorskie, umozliwiajge innym
kopiowanie i rozpowszechnianie.
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.......

- Co jest przedmiotem prawa autorskiego?

b Na podstawie informacji wyszukanych w internecie odpowiedz na jedno z podanych pytan:

- Co to jest sublicencja?

Domene publiczng (ang. public domain, czytaj: pab-
lik domejn) tworza utwory, ktére nie podlegaja ochronie
prawnej, gdyz prawa majatkowe ich autorow wygasty.

Adres strony
internetowej

fbc.pionier.net.pl

Opis

Federacja Bibliotek Cyfrowych

Otwarte Zasoby Edukacyjne (ang. Open Educational

polona.pl

Cyfrowa Biblioteka Narodowa Polona

Resources, czytaj: otpen ediukejszynal rizorsys) obejmuyjq tre-
sc1 przeznaczone do nauki, ktore sa opublikowane w ra-

europeand.eu

kolekcja ksigzek, muzyki, dziet sztuki

mach wolnych licencji lub zostaly przeniesione do domeny

wolnelektury.pl

zbior lektur, audiobookow

publicznej. Materiaty te moga mie¢ forme podrecznikow,

archive.org

Internet Archive (biblioteka internetowa)

kursow e-learningowych, testow, oprogramowania, multi-

free-images.com

zbior darmowych zdjec i grafik

mediow. Mozna je znalez¢ m.in. w intenecie.

W aplikacji PowerPoint [czytaj: paterpoint] pakietu Office 365 przygotujcie prezentacje multimedialng pt. Prawo au-
torskie i licencje programdéw komputerowych z wykorzystaniem hipertgczy. Korzystajcie z zasobéw Internetu, stosujac
elementy filtrowania wynikéw wyszukiwania oraz z informacji zawartych w podreczniku. Pracujcie w grupach wedtug
podanego planu.

O

1) Woyjasnienie pojec: utwdr, wiasnos¢ intelektualna, prawo autorskie, licencja.
2) Podanie przyktaddw twdrczosci, ktdra jest chroniona prawem autorskim.
3) Przedstawienie wybranych licencji oprogramowania komputerowego:
- wersja komercyjna, wersja demonstracyjna, Shareware (| grupa),
- Creative Commons, GNU GPL (Il grupa),
- Freeware, Adware, Open source (lll grupa).
4) Przedstawienie przyktaddw piractwa komputerowego.

Stosujcie zasady prawa autorskiego (podanie informacji dotyczgcych autorstwa, zrédba i licencji pobranych z sieci
materiatéw). Udostepnijcie plik z wykonang pracg nauczycielowi i pozostatym uczniom w klasie. Poréwnajcie prezen-

tacje i porozmawiajcie na temat ich tresci.

Podczas prz?rgﬂtﬂwywama materialow do pr‘ezentac:p Operatar Przykiad Opis
warto stosowaC zaawansowane sposoby odnajdywania
informacji w internecie. Wyszukiwarka Google pozwala Wyrazenie ujete
zawezi¢ wyniki wyszukiwania dzigki uzyciu odpowiednich ) W eudzysiow
o ik i Jfeatr wyszukiwane jest
operatorow 1 symboli. (cudzystow) w Kielcach” w catosci (doktadnie
Duzym udogodnieniem jest réwniez mozliwosc fil- w takiej formie, w jakiej
trowania wynikow wyszukiwania, gdyz przyspiesza to ZoStaHa HAPAYIo)
1 ufatwia odnajdywanie informacji. Na przyktad mozna Wirazerie
wyswietlic wylacznie grafike na okreslony temat, a nawet B o poprzedzone
wybrac typ grahki (obiekt clipart [czytaj: klipart] lub grafike (minus) —Kielce igztig?emw’;’l?u“;me
wektorowa), albo mozna sprawdzi¢, ktore strony w jezyku z wyszukiwania.
polskim byly wyswietlane w ostatnim miesiacu.
Wyrazenie
Google  prawo autorski + teatr poprzedzone znakiem
(plus) +Kielce plus zostaje witqgczone
Q, Wszystko [ Grafika [*] Filrmy EF Wiadomosci 3 Mapy i Wiecej dD W}"'SIU kiWUniU.
Rozmiar = Kolo fp - Czas = Prawa uZytkowania
S e Wyszukiwane jest nie
=t N tylko jedno z podanych
Chbiekt clip arl Oslatnie 24 godziny OR teatr wyrazeh ale réwhiez
Grafika wektorowa Ostatni tydzien “Ub] OR ﬂlhﬂrmoniﬂ Y ¢ .
GIF Ostatm miesigc Ubu WYStQpUche
N A jednoczesnie.
Ostatni rok




Pocwicz stosowanie zaawansowanych sposobdw
przeszukiwania zasobdw internetu. W tym celu:

- w polu wyszukiwania wyszukiwarki internetowej

wpisz np. ,creative commons” (w cudzystowie)

i obejrzyj wyniki wyszukiwania,

- sprawdz, jaka bedzie réznica w liczbie wyswietlo-
nych wynikdw, jesli wpiszesz to samo wyrazenie

bez cudzystowdw,

- zastosuj filtrowanie, czyli wyswietl grafike na wska-

zany temat,

- wybierz kolejno opcje Kolor/Czarno-biate,

- wybierz opcje Typ/Obiekt clip art,

GO ﬁgl e "creative commons” (O
-
Q, Wszystko [ Grafika [ Filmy [ Wiadomosci Q) Mapy : Wiecej Na
Rozmiar* Kolora Typa Czas Prawa uzytkowania «

Dowolny kolor Dowolny typ Wszystko

v’ Czarno-biale v’ Obiekt clip art v’ Licencje Creative Commons

Przezroczyste Grafika wektorowa Licencje komercyjne i inne
EE H GIF
]

- zastosuj opcje Prawa do uzytkowania//Licencje Creative Commons.

Zapisz wybrang grafike na dysku, aby wykorzystac ja w tworzonej prezentaciji.

Zapoznaj sie z informacjami znajdujgcymi sie na stronie creativecommons.pl/poznaj-licencje-creative-commons.
Wybierz odpowiednie warunki licencji Creative Commons, na ktérych chciatby$ udostepnic¢ swojg prace innym uzyt-

kownikom. Umies¢ odpowiednie oznaczenia na ostatnim slajdzie prezentac;ji.

X
KrOk po kI'OkU - ) Microsoft Office X
G ()  https://www.office.com B A % = B 8
wstaw obiekt SmartArt Aplikacje
oraz hiperigcze: Ouock € _ ® romtoin _
(31 https://www.office.com/template/powerpaint
ﬁ Teams !
i O . PowerPoint
W zaloguj sie do ustugi Office 365 Q PowerPoint ‘ N |
(office.com) i otwdrz aplikacje R 1 W@ < Wybierz motyw
PowerPoint @, ®
u Excel Tworzenie
5 wybierz jeden z dostepnych ikiitile anlilindie 5 )
’ Maoja zaw..
motywow @,
@
PowerPoint Prezentacja - Zapisano
Plik MNarzedzia gléwne Wstawianie Rysowanie &~ v Ap
Z} o ﬂ v m N-Dﬂ}‘Shjd W A A B lr_ E o FC.) 13 f »

Obwaod o

na pierwszym slajdzie wpisz

PRAWO AUTORSKIE
| LICENCJE PROGRAMOW

Slajd tytuicwy

Tytud i zawsartose

KOMPUTEROWYCH

Slajd 124 = Notatki = EE

Polski o

tytut prezentaciji oraz nazwiska
jej autorow ©,

wstaw kolejne slajdy @, aby
umiesci¢ na nich odpowiednie

informacje, grafike, wykresy,



wstaw obiekt SmartArt -

PowerPoint Prezenlacja - Zapisano 2 Wyszukaj (Alt + M)
i f tyrn celu na karcie Plik Marzedzia gléwne Wstawianie o Rysowanie  ~ g v v || A
WStUWFﬂnfEGWYblerZ DpCJ@ s | Nowy slajd ~ [T} Ponownie uzyj slajdew [~ B2 Obrazy ~ )~ VE B Pole tekstowe [0}~ T3 i >
SmartArt @, kliknij w wybra- Eg & ¢
ny schemat @ i wpisz dane s —
¥
: S RODZAJE LICENCJI ©
(mozesz zmienic kolory %fg EAC K AR
. g by gd ) EeE | %
| style schematu), . . SN ST am o
p. {T'k“] Proces  Cykl blokowy
. 3
& wstaw hiperlgcze - w tym PowerPoint  Prezentacja - Zapisano
celu zaznacz tekst @ lub inny Pk Narzedziagidwne  Wstawianie  Ksztat v 2o ~
element prezentaciji, kliknij Ov Flv & 3 Nowysad v A A [ B | Av - Ev iEv
) o Slajd 225 | — =
na nim prawym przyciskiem . Wyszukaj w mend
myszy i w podrecznym menu & Wytni
; 2. B xopiu
wybierz opcje Link ©, B wus
. . . 2 ek Opcje akapitu
® wnowym oknie wklej skopio- @ unk @)
wany adres wybranej strony B Wyswietlany tekst: (5 otworz w czytniku immersyjnym
: i R T, b ; I |V/OLNE LICENCIE il [ Ustaw jezyk sprawdzani
internetowej @ i kliknij w przycisk S ° T
3 Adres: L MNowy komentarz
WStﬂW o: https;.-’,-"pl.wikipedia.urg!wiki.-"wmna_licencjaQ S P V|A“ " —il;:l
[ zapisz prezentacje pod nazwg 1 L& =-ExeEx B
L,GEHC)‘E kUmPUterﬂwe' Slajd 3z 4 Polski Przekaz opinie firmia Microsoft = Notatki [H 88 T = -'7 + 50f% &
I 4 L] L]
W skrocie Czy juz umiesz?

Prawo autorskie zabezpiecza wytwory ludzkiej
dziatalnosci przed nielegalnym kopiowaniem,
rozpowszechnianiem, dokonywaniem zmian oraz
czerpaniem z nich korzysci majgtkowych.

Licencja na oprogramowanie komputerowe jest
umowg miedzy producentem a uzytkownikiem, ktérej
istotnym elementem jest zezwolenie na korzystanie

z programu na okreslonych zasadach.

Otwarte Zasoby Edukacyjne sg opublikowane
w ramach wolnych licencji lub zostaly przeniesione
do domeny publiczne;j.

Hipertgcze w programie PowerPoint pozwala
otworzy¢ strone internetowq po kliknieciu w wybrany
element prezentacji, np. w tekst.

Wyszukiwarka Google umozliwia zawezenie wynikow
wyszukiwania po zastosowaniu dodatkowych
operatordéw.

D

Znajdz w internecie dowolny program komputerowy.
Sprawdz, do czego stuzy i na jakich warunkach
licencyjnych mozna z niego korzystaé. Zdobyte
informacje przedstaw w klasie.

Wyszukaj w internecie artykuty dotyczqce licencji
komputerowych i zawez ich poszukiwania do tych
z ostatniego miesigca. Nastepnie znajdz wszystkie
szkolenia dotyczgce ochrony praw autorskich,
ktére odbedq sie w twojej miejscowosci lub

w wojewddztwie.

Wyszukaj w internecie grafike dotyczgcq Otwartych
Zasobdw Edukacyjnych - wybierz opcje Prawa

do uzytkowania/Oznaczone do ponownego
wykorzystania.

Znajdz w internecie informacje na temat
miedzynarodowych i krajowych norm prawnych
regulujgcych prawa autorskie (mozesz skorzystaé
z Wikipedii). Zaprezentuj je na forum klasy.
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2.3 Rozwdjinformatykina przestrzeni wiekow. Tworzenie prezentacji
z wykorzystaniem aplikacji Sway

Podejmij temat ® Jakrozumiesz podane stwierdzenie? Uzasadnij swojq wypowiedz.

Rozwadj informatyki ma wplyw na rozwoj cywilizaciji.

Historia informatyki sigga odlegtych czasow, kiedy nie bylo jeszcze komputerow, a ludzie stosowali rozne metody
liczenia oraz czynili pierwsze proby przetwarzania danych.

HISTORIA INFORMATYKI

Abakus, czyli pierwowzor maszyny
liczqcej, ktéry powstat w starozytnosci

Ok. 35000 r. p. n. e. — kawatki kosci
z nacieciami (pierwsze proby
przeliczania i zapisywania obliczen)

HERRENT. PROFESS : . -
HERRAYE-ET AR THON . Ay ¢ !
SATVE TRAIR M0

-||'

Ok. 365 lat p.n.e. — grecki matematyk
Euklides opisat algorytm wyznaczania
najwiekszego wspolnego dzielnika
dwdch liczb

1623 r. - Wilhelm Schickard
[czytaj: szikad] zbudowat
pierwszq mechaniczng
maszyne liczaca

Karta perforowana

do przetwarzania danych
stosowana w maszynie
mechaniczno-elektryczne;
skonstruowanej przez
Hermana Holleritha
[czytaj: holerifa]
(1860-1926)

1926 1. - elektryczno-
mechaniczna maszyna

1833 r. - maszyna réznicowa
| maszyna analityczna rotacyjna Enigma stosowana
zaprojektowane przez = do szyfrowania przez
Charlesa Babbage'a niemiecki wywiad i armie
[czytaj: babydzal] niemieckq



1943 r. — elektroniczna lampowa (1500 lamp elektronowych)
maszyna cyfrowa Colossus [czytaj: kolosus]

1938 r. — pierwszy mechaniczny komputer
programowalny Z1
1939 r. - udoskonalona wersja Z2

1942 r. — wersja Z3 zbudowana na przekaznikach
1950 r. — wersja Z4

1943 - 1946 r. — pod kierunkiem Johna Mauchley'ego
[czytaj: mauczlajegol i Johna Eckerta powstata maszyna
ENIAC, w ktorej zastosowano elementy elektroniczne

1958 r. — przy Ministerstwie Obrony

USA powstata sie¢ ARPANET, pdzniej
przeksztatcona w Internet (Polska zostata
przytqczona do niego w 1991r)

1964 r. - IBM S/360, pierwszy komputer
trzecie] generacji

=
I

1981 r. — komputer IBM PC (czwartej
generacji) zapoczqtkowat ere
komputeréw osobistych

19761977 — komputery
czwartej generagji
(Apple | i Apple Il [czytaj: apl])

Przesledz znaczqce wydarzenia w historii informatyki. Powiedz, ktdre z nich byly najwazniejsze dla rozwoju tej dziedziny
wiedzy. Wyszukaj w internecie innych wiadomosci na temat rozwoju informatyki.

1.
an
=)
* W parach wyszukajcie w internecie wydarzenia, ktére nastgpity po 1980 r. i miaty wplyw na rozwdj informatyki. Omaow-
‘? cie najwazniejsze z nich na forum klasy.
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Prezentacj¢ multimedialng mozna przygotowac z uzyciem aplikacji zainstalowanych w komputerze (np. Power-
Point z pakietu Microsoft Office lub Impress z pakietu Open Office). Mozna rowniez skorzystac z aplikacji dostepnych
w chmurze (np. Prezentacje na Dysku Google lub Sway [czytaj: stej] z pakietu Office 36)5).

3. Zaprezentuj najwazniejsze wydarzenia z dziedziny informatyki w formie prezentacji. Skorzystaj z aplikacji Sway do-
@ stepnej w pakiecie Office 365.

KrOk po krOku - () Microsoft Office X — 0 b4
. . - (1] ..- ht Py v ff F't -':'" * i
Wykonaj prezentacje w aplikacji s wmonciiocon € .
Sway z pakietu Office 365: H m £ Wyszukaj
Aplikacje
| 0 < Wybierz szablon
[ zaloguj sie na stronie office.com I Outlook Narzgdzia .. y
i wybierz aplikacje Sway © @, . L3
WYy P i Y B sy O @ )
o kliknij w napis Wiecej szablonow '
i wybierz szablon Prezentacja ©, QW vord .,:_J;]ﬁ.__
@ kliknij w napis Rozpocznij edyto- @ roverpoint o S paliiy S ———
wanie tego Swaya ©, 0l cce :
fc] na karcie Spostrzezenia © nadadj | weystie aplikacje - |

tytut prezentacji ©,

ol wymien zdjecie na Karcie tytutu — w tym celu
kliknij w napis Wstawianie @ i z listy rozwijo-
nej Sugerowane © wybierz miejsce, z ktérego
chcesz pobra¢ plik graficzny (np. OneDirive

lub Moje urzqdzenie ©),

| Udostepnij
OSPGStI‘ZE'Een'tEI Projektowanie £ 9 B wstawianie
: = Sugerowane « informatyka : X : g
= W *.-rﬁ'zhlj Z r_a#?er tuj “€&> Link @ Punkty fokusu ‘E S Q‘ o . Mozesz WYSZUI(C'C IdJQCIE’
— Ugerowdnes

wpisujagc w polu wyszukiwa-

+  Tylko licencja Creative E::l'-'-.-m‘-"“o
- — = —
W —_—

i e

:?;Z"QVOJ informatyki

nia odpowiednie hasto ©

(zwré¢ uwage, ze propono-

wane grafiki sg udostep-

4 1 —Wzbudz zainteresowanie

niane na licencji Creative

Karta nagtowka 1

_ - Commons @) i umiescic je
Spostrzezenia Projektowanie '
na Karcie tytutu metodq

b Szczegoly Karta tytutu ziap, przesun i upusé ©,

Rozwoj informatyki w podobny sposéb przy-

gotuj kolejne karty projektu

(zwré¢ uwage na dostepne

[, opcje formatowania ©),



& na karcie Projektowanie @ kliknij w przycisk

Sway @[> Odtworz |& Udostepni)

Style © i wybierz styl prezentac;ji @, Spostrzetenia  Projektowanie (@) 5 sy

% skorzystaj z przyciskéw nawigacyjnych, aby A = Remikstj X
przeglgdac¢ swdj projekt €, a nastepnie uzyj Rozwaj informatyki =

przycisku Odtwdrz ©, aby obejrze¢ koricowy \S\\ k\&\ gj\, F,_M é >

efekt swojej pracy.

Uwaga!
Wszystkie wstawiane do prezentacji elementy sq
automatycznie zapisywane. Opcja udostepniania

umozliwia rownoczesng prace wielu oséb nad two-

rzeniem jednej prezentaciji.

é.% Sprawdz, co oprdcz prezentacji mozna wykonad, korzystajqc z opcji szablondéw aplikacji Sway.
fjﬁ Skorzystajcie z bazy starych czasopism komputerowych serwisu Internet Archive [czytaj: arkajw] archive.org/details/

@‘l‘ computermagazines i wykonajcie zrzuty ekranu najciekawszych zdje¢ dawnych komputeréw. Pracujcie w parach, pa-
mietajcie o zasadach prawa autorskiego. Przedstawcie swoje opracowania na forum klasy.

W skrocie
. Motorem rozwoju informatyki byta potrzeba ciggtego udoskonalania metod liczenia oraz szybszego i wydajniejszego
przetwarzania danych.

. Aplikacja Sway dostepna w pakiecie Office 365 stuzy do tworzenia prezentacji multimedialnych, raportow,
biuletynéw, albumdw i innych wizualnych opracowan.

. Po udostepnieniu prezentacji mogaq jg wspoéttworzy¢ uzytkownicy, ktérzy otrzymali link.
Czy jui umiesz?

(1) Jakie znaczenie dla ludzi majq osiggniecia w dziedzinie informatyki?

Podzielcie sie na trzy grupy. Przygotujcie prezentacje multimedialng na temat znaczgcych osiagnie¢ w dziedzinie
informatyki:

— |l grupa - od starozytnosci do pierwszych mechanicznych maszyn liczqcych,

— Il grupa - od wynalezienia pierwszego mechanicznego komputera programowalnego Z1 do wynalazkow z lat
osiemdziesigtych XX wieku,

— Il grupa - od 2000 roku do chwili obecne;.

Znajdz w internecie informacje na jeden z podanych tematdw i zaprezentuj je na forum klasy.

el
K S

DO

— Powstanie globalnej sieci i jej rozwdj na przestrzeni lat.
— Polscy kryptolodzy, ktérzy w 1932 roku ztamali szyfr Enigmy.

Wykonaj w dokumencie tekstowym infografike pt. Jak powstaje prezentacja w chmurze z wykorzystaniem aplikacji
Sway.

(1) 38
o
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Kompetencje informatyczne
w roznych zawodach

Rozwdj technologii informacyjnych oraz internetu przyczynity sie do wzrostu zapo-
trzebowania na kompetencje informatyczne niezbedne do wykonywania wielu
zawodoéw. Dzis$ nie wystarczajg podstawowe umiejetnosci zwigzane z obstugq kom-
putera okreslane juz jako alfabetyzacja komputerowa. Pozgdane staty sie umiejet-
nosci przetwarzania i analizowania informac;ji oraz przesytania ich i prezentowania,
myslenia algorytmicznego i programowania, a przede wszystkim - rozwiqgzywania
sytuacji problemowych.

B |4

administrator sieci komputerowych

i’

webmaster (rnjakt;nt stron WW

Zawody, w ktorych
niezbedne sqg
kompetencje

informatyczne

LV S
tester gier

v

f— L ™ oS
teleinformatyk grafik komputerowy serwisant sprzetu komputerowego




Zawody zwigzane
ze sluibq zdrowia,

kompetencje
informatyczne

neuroinformatyk

Zawody zwiqgzane
Z przemysiem,
w ktorych niezbedne sq
kompetencje
informatyczne

operator maszyn inZynier automatyk inzynier mechatronik

1. Sprawdz w internecie, czym sie zajmujg: neuroinformatyk, bioinformatyk, analityk systeméw komputerowych.

2. Na podstawie informacji wyszukanych w internecie podaj inne niz przedstawione zawody zwigzane ze stuzbg
zdrowia lub z przemystem (do wyboru), w ktérych niezbedne sq kompetencje informatyczne. Zaprezentuj uzyskane
informacje na forum klasy.




2.4 Tworzymy i prezentujemy testy na temat etyki w swiecie IT

Podejmij temat

®  Wyjasnij, jak rozumiesz podang zasade etyczng w odniesieniu do informatyki.
Podaj przyktady.

Traktuj innych tak, jak ty chcialtbys by¢ traktowany.

Technologia informacyjna

(w skrécie IT) dotyczy
przetwarzania i przechowywania
informacji, a takze prezentowania
i zabezpieczenia danych.

Etyka - ogdtzasad i norm
wiasciwego postepowania.

Q‘f"\
{ \

4

Respektuj
prywatnosé

innych!

Technologia informacyjna (ang. Information Technology — I'T [czytaj: informe;j-
szyn teknolodzi, aj ti]) obeymuje Srodki (sprzet komputerowy 1 sieci komputero-
we) oraz narzedzia (oprogramowanie), ktore wykorzystywane sa do gromadzenia,
przechowywania 1 przetwarzania informacji. Stanow1 potaczenie zagadnien zwia-
zanych z informatyka 1 telekomunikacja. Upowszechnienie stosowania technologn
informacyjnej wymusza potrzebe przestrzegania zasad etyki. Wiasciwe postepo-
wanie powinno si¢ odnosi¢c m.in. do zabezpieczenia komputera oraz przechowy-
wanych danych, poszanowania prywatnosci innych uzytkownikow 1 respektowania
prawa autorskiego (w tym wtasnosci mtelektualne;).

Nie dzialaj ﬂ Q
na szkode innych! 9 Q . Q

Szanuj prace

NORMY innych
ETYCINE

uzytkownikow!

komputerow i sieci

1.

autorskiego!

@ Przestrzegaj
; przepisow prawa

osobowe!

Chron dane E:i

dotyczqce uzytkowania @
©

Nie korzystaj
z prac innych
uzytkownikow
bez ich zgody!

Skorzystaj z zasobdw internetu, aby odpowiedzie¢ na pytanie: Jakie normy etyczne dotyczqgce uzytkownikédw kompu-
terdw i sieci powinny sie jeszcze znalezé w infografice? Przedstaw zgromadzone informacje na forum klasy.
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W internecie sa dostgpne narzedzia umozliwiajace przygotowanie roznego ro-
dzaju testow. Sa to m.n. platforma edukacyjna LearningApps.org [czytaj: lernin-
gaps|, Formularze Google (po zalogowaniu na Dysk Google), aplikacje online, np.
testportal.pl, a takze programy, ktore po zainstalowaniu stuza do tworzenia testow.



Z. Przygotujcie w grupach test z zadaniami wielokrotnego wyboru na temat bezpiecznego gromadzenia, przechowywa-
fi_‘ nia i przesytania danych. Zwrdécécie uwage na kwestie etyczne dotyczqgce zastosowania komputeréw i sieci. Pracujcie
z wykorzystaniem:

- aplikacji Forms z pakietu Office 365 - | grupa,

- zasobdw internetu, np. platformy edukacyjnej LearningApps.org - Il grupa.

Zaprezentujcie przygotowany test w klasie. Sprawdzcie poprawnos¢ udzielonych odpowiedzi.

Kigkipaaokn M o o~ [

—ca | N !
Utworz test z wykorzystaniem = S C! Visswonfficseom B A % |5

aplikacji Forms dostepnej “
w pakiecie Office 365:

£ Wyszukaj

S il

a Outlook @] () https//www.office.com/launch/forms

Wyszukaj
i wybierz aplikacje Forms @, i Teams A Wyszukaj

i kliknij w napis Nowy test @, ‘ @m m. ™ Podgied ©
& nadaj testowi tytut @, kliknij B Nowy formiilarz Pyiacia

kolejno w przyciski Dodaj 0l word i

kil 4 - Wy bor @, g Sway M -'?w
@ na karcie Pytania wpisz pytanie — Test bez ty_t U‘I’U

| kilka odpowiedzi @, a nastepnie i

zaznacz poprawnq odpowiedz @ (e

Outlook
| okresl liczbe punktéow ©, - Dodaj nowy

@i
& dodaj kolejne pytanie @, Teams

kliknij w napis Motyw @ i wybierz jeden

z ozdobnych motywdéw @.

Zasady etyki w Swiecie 1

Zaznacz wlasciwe zakonczenie zdania.

S Podglad G)Motyw Zbieraj odpo!

Pytania Odpowiedzi

Zasady etyki w swiecie IT

Zaznacz wlasciwe zakoniczenie zdania.

Zasady etyki w Swiecie IT - Zapisano -

@ Wybﬂro ] Tekst l Yy Ocenz

o 1. Aby zadbac o bezpieczetistwo przechowywanych w komputerze danych nalety B O w
o @  zabezpieczy¢ komputer hastem. (= W
@ przechowywac wazne pliki tylko na Pulpicie.
@ zainstalowac stownik ortograficzny.
-+ Dodaj opcje
Punkty: 1 o @ ) Wiele odpowiedzi @ ) Wymagane



Aby przygﬂtﬂwany tESt udDSt@Pnié EEE Easady Elylu w Swiecie [T - fapsano -

kolezankom 1 kolegom w klasie, na-  Podgiad D Motyw
lezy zastosowac opcje <buera) odpowwie-

Wyslij i zbierz odpowiedzi

dzi, ktora umozhiwia wysylanie linku

e-mailem. Po zaznaczeniu wybra-

nych odpowiedzi 1 wcisnieciu przyci-

Zasady etyla w swiece IT - Zapisano

S Podglad GIMotyw Zbieraj odpowiedzi

Odpowiedzi €

sku Przesly, rozwiazany test wroci do
osoby, ktora go udostepnita. Na karcie
odpowiedzi mozna sprawdzi¢ wyniki
testu, a za pomoca przycisku Opublikwy

Zasady etyki w swiecie IT
1 1.0 Aktywny

Odpowiedzi Srednia punktacja Stan

‘ Opublikuj wyniki ‘ 6 otwérz w programie Excel

1. Aby zadbac o bezpieczenstwo przechowywanych w komputerze danych nalezy (1 punkt)

100% respondentow (1 z 1) odpowiedziato poprawnie na to pytanie.
@ :ebezpieczyd komputer hastem. 1

3. Pracujgc w parach na platformie edukacyjnej LearningApps, utwdrzcie Test jednokrotnego wyboru na jeden z poda-
nych tematow:

wyniki mozna je zaprezentowac 0So-
bom, ktorym link zostat udostepniony.

— Ochrona witasnosci intelektualnej,
- Poszanowanie prywatnosci i ochrona danych innych uzytkownikow;
- Etyczne postepowanie z informacjami.

* Wyszukaj w internecie strony WWW, ktére umozliwiajq tworzenie testow, i zaprezentuj je na forum klasy.

W skrocie Czy juz umiesz?

. Technologia informacyjna (IT) dotyczy przetwarzania o Wyijasnij, co oznaczajqg pojecia: etyka pracy
i przechowywania informaciji, a takze prezentowania z informacjami, ochrona wtasnosci intelektualnej,
i zabezpieczenia danych. Lgczy informatyke —' poszanowanie prywatnosci, ochrona danych
z telekomunikacjg. uzytkownikéw. Sprawdz w internecie wyjasnienia tych

pojec.
. W zwigzku z powszechnym zastosowaniem
technologii informacyjnych nalezy stosowaé Na podstawie informacji znalezionych w internecie
zasady etyczne dotyczgce m.in. bezpieczenstwa, powiedz, ktére zasady etyki powinien stosowaé
prywatnosci, wiasnosci intelektualne;. informatyk, a ktére - przedstawiciel innego zawodu.

W internecie dostepne sq narzedzia umozliwiajgce
przygotowanie réznego rodzaju testow.

Podaj trzy argumenty na prawdziwos¢ podanego
stwierdzenia (mozesz skorzysta¢ z internetu):
Stosowanie trudnych do zkamania haset, zapory
Aplikacja Forms z pakietu Office 365 pozwala sieciowej i programu antywirusowego pomaga

na tworzenie testow, udostepnianie ich oraz w zachowaniu bezpieczeristwa danych.
otrzymywanie informacji zwrotnych na temat

poprawnosci udzielonych odpowiedzi.

Wykonaj w edytorze tekstu infografike prezentujgcag
zasady etyki zwigzane z uzytkowaniem komputerow
i sieci komputerowych. Zadbaj, aby w swojej pracy
potqczy¢ ciekawe teksty i obrazy.

D
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Podsumowanie dziatu 2

Czy znasz te pojecia? Wjasnij znaczenie kazdego z nich.

Adware etyka Office 365

alfabetyzacja komputerowa Freeware Otwarte Zasoby Edukacyjne
aplikacja dostepna w chmurze GNU General Public License (GPL) prawo autorskie

binarny system liczbowy kod ASCII przetwarzanie danych

bit, bajt kod Unicode Shareware

Creative Commons kompetencje informatyczne Sway

domena publiczna licencja technologia informacyjna (IT)

Jak zinterpretujesz
przedstawiong grafike?

L

el

Jakie mozliwosci daje praca

w chmurze internetowe|? Podaj

co najmniej trzy argumenty na
potwierdzenie, ze warto z takiej ustugi
korzysta¢. Wymien zagrozenia, jakie
niesie tego typu ustuga dostepna

W siecl.

Odpowiedz na pytania.

e Ktdre wydarzenia z historii informatyki mozna uznaé za najwazniejsze?

® Naczym polega etyka pracy z informacjami?

e Ktdore kompetencje informatyczne stajqg sie coraz bardziej niezbedne na rynku pracy?
® Naczym polega udostepnianie zasobow?

Wymysl zakoriczenia rozpoczetych zdan. Przedstaw swojq wypowiedz w klasie.

W aplikacji chmurowej Sway mozna... Prawo autorskie chroni...
Powszechne zastosowanie IT umozliwia... Office 365 daje mozliwoscé...

Skorzystajcie z aplikacji Sway dostepnej w pakiecie Office 365 i przygotujcie w parach prezentacje na temat
technologii informacyjnej. Zaprezentujcie swoje prace na forum klasy.

Utéz w aplikacji Forms z pakietu Office 365 test z zakresu dziatu 2: Mozliwosci komputerdw i sieci — zastosowanie
techniki cyfrowej. Udostepnij kolezankom i kolegom przygotowany test, aby sprawdzic¢ ich wiedze.

Zorganizuj wspolnie z kolezankami i kolegami klasowy konkurs na wykonanie plakatu prezentujacego mozliwosci
pracy w chmurze. Wykorzystajcie napisane i wydrukowane w edytorze tekstu informacje oraz rysunki samodzielnie
przygotowane w edytorze grafiki.

Wyszukaj w internecie informacje na jeden z podanych tematéw. Zaprezentuj je w klasie.

e Typy licencji na oprogramowanie i na zasoby sieci. ®  Popularne zawody zwiqzane z informatykq.
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Powiedz, ktore zakonczenia zdan sq poprawne.

1) Respektowanie prywatnosci innych uzytkownikéw polega m.in. na
a) udostepnianiu innym uzytkownikom tylko wybranych danych osobowych.
b) ochronie prywatnoscii nienaruszalnosci danych osobowych innych uzytkownikéw.
c) mozliwosci korzystania z prac innych autoréw.
2) Aplikacja Sway stuzy do
a) przesytania informacji z wykorzystaniem pakietu Office 365.
b) wykonywania obliczen.
c) tworzenia wizualnych opracowan i prezentacji.
3) Aplikacja Forms z pakietu Office 365 umozliwia
a) identyfikacje komputera pracujgcego w sieci.
b) przygotowywanie, przechowywanie i udostepnianie testéw.
c) korzystanie z e-maila.
4) Technologia informacyjna
a) dotyczy wytgcznie prezentowania oraz zabezpieczenia informaciji.
b) jest zbiorem zasad i norm wtasciwego postepowania w sieci.
c) tqgczy zagadnienia zwigzane z informatyka i telekomunikacjq.
5) Pierwszy mechaniczny komputer programowalny z 1938 roku nosit nazwe
a) Collossus. b) Z1. c) Apple1.
6) Etyczne postepowanie z informacjami to m.in.
a) dbatosé o to, aby przekazywane tresci byly rzetelne i aktualne.
b) udostepnianie tresci tylko zaufanym uzytkownikom.
c) przekazywanie tresci w zwieztej formie. MIE ASCII UNICODE
7) Licencja na oprogramowanie okresla (dziesigtny) | (szesnastkowy)
a) zakres, w jakim mozna korzysta¢ z aplikacji.
b) cene za oferowang aplikacje. E o9 0045
c) przedziat wiekowy uzytkownikow aplikaciji. W a7 0057
Wykonaj tabele z literami swojego imienia. Uzupetnij jg odpowiednio A 45 0041

kodami ASCII i UNICODE wedtug wzoru. Zapisz wykonang prace.

Powiedz, czy podane zdania sq prawdziwe, czy falszywe.

Witasnosé intelektualna dotyczy ochrony wytwordw ludzkiego umystu.
Praca w chmurze moze sie odbywac bez dostepu do internetu.

Udostepnianie plikéw pozwala na wspottworzenie ich przez wielu uzytkownikow.
Przesytanie swojego adresu zamieszkania nieznanym internautom pozwala zachowaé prywatnosc.
Zgodnie z zasadami etyki dotyczgcej komputerdow i sieci mozna udostepniaé poufne informacje innym

uzytkownikom sieci komputerowych.

Dla zabezpieczenia komputera i przechowywanych w nim danych nalezy stosowa¢ odpowiednie

zabezpieczenia, m.in. hasta, zapory sieciowe i programy antywirusowe.
Bajt (B) jest jednostkq informacji, ktérg tworzy cigg dziesieciu bitow.

Kody ASCII i UNICODE sqg systemami kodowania znakdw (cyfr, liter i innych znakéw) w komputerach.

Podzielcie sie na trzy grupy. Skorzystajcie z wyszukiwarki Google, aby znalez¢ informacje na podane tematy:

Prawo autorskie i historia jego stosowania - | grupa,
Prawo cytatu i jego zastosowanie w edukacji i nauce - |l grupa,
Prawo dozwolonego uzytku osobistego - Il grupa.

Na podstawie zgromadzonych materiatéw opracujcie prezentacje w aplikacji PowerPoint pakietu Office 365,
sktadajgcq sie co najmniej z 5 slajdéw. Ukonczone prace udostepnijcie nauczycielowi.



3. Planujemy, tworzymy i prezentujemy
- prace projektowe

Powiedz, jak rozumiesz chiriskie przystowie: Jeden obraz wart wiecej niz tysiqc stéw.

Jakie umiejetnosci i uzdolnienia powinien mie¢ grafik komputerowy?

W jaki sposdb mozna przygotowa¢ grafike sktadajqcqg sie z wielu zdjed?

AN o

Co powinien zawierac¢ ciekawy folder reklamowy? Z jakich programéw mozna skorzysta¢, aby go
zaprojektowac?



3.1 Zatrzymac wspomnienia - projekt kolazu w edytorze obrazow GIMP

Podejmij temat

® Rozwigz rebus. Jak rozumiesz hasto bedgce jego rozwigzaniem?

il £
EE
I!. qAni

L |||I
i Ik y

.tH:', ..:ﬁ%; nun

§5TH

Na co dzien tworzymy rozmaite teksty 1 faczymy je z grafika, wykonujemy prezentacje multimedialne 1 przedstawia-

my w formie graficznej wyniki obliczen. Wykorzystujemy rozne aplikacje komputerowe, aby prezentowac szkolne

wydarzenia (np. uroczystosci, realizowane projekty, happeningi, wycieczki). Warto zadba¢ o odpowiednio dobrana

tematycznie grafike, ktora uatrakcyjni przekaz stowny.

Kolai (fr. collage) - technika
tworzenia kompozycji artystyczne;j
z roznych materiatdw i tworzyw,
fragmentdw obrazdw, zdjed itp.
Rowniez — dzieto stworzone tg
technikg.

Skanowanie - przetwarzanie
obrazu, wykonanego np. na
kartce papieru, i zapisanie go
w postaci elektroniczne;.

Skaner - urzgdzenie peryferyjne
stuzqce do wezytywania

tekstu lub obrazu do pamigci
komputera.

Wiecej na temat

Edytory grafiki sa wyposazone w narzedzia, dzigki ktérym mozna tworzyc¢ ory-
ginalne kompozycje plastyczne, m.in. kolaze. Tego rodzaju dzieta artystyczne 13-
cza w sobie roznorodne elementy, np. obrazy, zdjecia 1 teksty. W ich powstawaniu
pomocne sa warstwy graficzne, ktére mozna naktadac na siebie.

Samodzielnie wykonane zdjecia mozna zgrac z karty pamieci cyfrowego apa-
ratu fotograficznego, kamery cyfrowej lub telefonu komoérkowego na przyktad na
dysk komputera. W tym celu trzeba wyjac karte pamieci z urzadzenia 1 umiescic ja
w laptopie lub potaczy¢ urzadzenie z komputerem za pomoca przewodu USB (kab-
la USB), a nastepnie skopiowac pliki ze zdjeciami 1 wklei¢ do wybranego folderu.

Prace plastyczne wykonane na kartce papieru mozna zeskanowac za pomoca
skanera 1 zapisac je w plikach graficznych, nazywanych skanami. Cyfrowy zapis
rzeczywistych obrazéw umozliwia dalsza ich obrobke graficzna. Niektore edytory
grafiki maja narzedzia umozliwiajace skanowanie.

Edytor obrazow GIMP zaopatrzony jest w narzedzie przeznaczone do skanowania. Zarowno filtry, jak i praca
na warstwach graficznych umozliwiajg wykonanie ciekawych kompozycji graficznych sktadajgceych sie z frag-
mentow obrazow, zdjec¢ czy tekstow. Warstwy sq edytowane odrebnie (kazda z osobna). W dowolnym momencie
pracy mozna dodac kolejng, nowqg warstwe, a w razie potrzeby - wytgczyc wybrang warstwe lub jqg catkowite usu-
ng¢. Po uzyskaniu odpowiedniego efektu koncowego warstwy tgczone sq w jedng catosé.



Krok po kroku

Zeskanuj prace plastyczng wykonang na kartce papieru:

wioz grafike do skanera i pod-

tgcz skaner do komputera,

w oknie edytora obrazow GIMP
wybierz kolejno opcje: Plik @,
Utwérz @, Skaner/aparat... ©,

w oknie Wybieranie Zrodta
zaznacz nazwe skanera i kliknij

w przycisk Wybierz @,

w nowym oknie na liscie rozwija-
nej Wybierz Zrédto wskaz opcje

Fotografia (kolor) ©,

z listy rozwijanej Miejsce docelo-
we wybierz opcje Wyswietlanie

obrazu ©,

sprawdz, jak wyglgda obraz
w podglqdzie @,

kliknij w przycisk Skanuj ©
| obserwuj postep skanowania

w oknie Trwa skanowanie... @,

nastepnie edytuj zeskanowa-

ng grafike w edytorze obrazow
GIMP,

zapisz plik w wybranym formacie
graficznym - skorzystaj z opcji
Plik/Wyeksportuj jako.

& Edytor obrazow GIMP

Plik S9lycia Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Marzedzia Filtry Okna Pomoc

CirltN

Utwérz > | W Ze schowka

Shift+Ctri+V

E Otworz.. Ctrl+O | # Skaner/aparat.. 3

Otworz jako warstwy... Ctrl+Alt+O | # Ze strony WWW...
@ Otworz potozenie... Zrzut ekranu...

Ostatnio otwierane

Wybieranie zrodta
100,0
Pilustek USE Scanner 3.2 (32-32)
CanoScan LIDE 210 1.0 (32-32)

! Zakoncz Ctil+O

= [ X

Tryb podstawowy Tryb zaawansowany| Tryb skanowania autematycnene

e nsnwamrfTryb skanows

\ ! vbier?_ Zrodio
kA ' " { ¥ | |Fotografia {kﬂlur}l o W
i i . ; 3 - e - Wyswietl obraz podgladu

T

Miejsce docelowe

L

A

“L. i

=

L.
1:.‘.'

£,

. Wryswietlanie cbrazu o b
Trwa skanowanie... L] Rozmiar wydruku
Skanowarie wstepne. Elastyczny N

hee otwieraj pokrywy skanera.
Odwrdé wspdiczynnik propordi

Dopasuj ramki przycinania
[ ] Korekcje obrazu
2 [ ] korekcja zaniku
— e By o -
‘r'i [ ] korekaja podéwietienia
%3 Deseri koloréw. ..

Wykonaj skanowanie

Wykonaj w edytorze obrazéow GIMP kolaz na temat wspomnien z wycieczki klasowej. Wykorzystaj fragmenty samo-
dzielnie wykonanych zdje¢ i prac plastycznych. Jako tto uzyj grafiki pobranej z internetu. Pamietaj o szanowaniu prawa
autorskiego. Na przygotowanej kompozycji graficznej wykonaj odpowiedni napis.
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Krok po kroku

Wytnij fragmenty wybranych
obrazow i zdjec:

aby w oknie edytora GIMP otwo-
rzy¢ zdjecia i obrazy na odreb-

nych warstwach:

otworz zdjecie, ktére ma byc¢
ttem (na karcie Plik @ wybierz
opcje Otworz... @ i wskaz plik
ze zdjeciem w oknie Otwarcie

obrazu),

otworz kolejne obrazy i zdjecia
z wykorzystaniem opcji Otworz

jako warstwy... ©,

aby usungc¢ jednolite tto zeska-

nowanego obrazu:

wybierz obraz i wytqcz widocz-
nos¢ warstw pozostatych grafik,

klikajgc w ich ikony z okiem @,

wybierz z Przybornika narzedzie

Zaznaczenie wedtug koloru ©,

kliknij w tto obrazka @ i wcisnij
klawisz Delete lub wytrzyj tto za

pomocq narzedzia Gumka @ ©,
aby wyciq¢ fragment zdjecia:

wigcz widocznosc warstwy ze
zdjeciem i wylgcz widocznosé
pozostatych warstw przez klika-

nie w ich ikony z okiem @,

z Przybornika wybierz narzedzie

Odreczne zaznaczanie (petla) @,

klikaj, aby zaznaczy¢ fragment
zdjecia, ktéry ma zostac wyciety
(ostatni punkt powinien pokryc

sie z pierwszym) @,

na karcie Zaznaczenie @ wybierz

opcje Odwrdc @,

™ 4 (g5ry] (zaimportowany)-10.0 (Kolory RGB 8-bitowa (gamma, staloprzecinkowa), GIMP bullt-in sRGB, 1 warstwa) 960x637 — GIMP
Plik 1_.-;i;1 Laznaczenia Widok Obraz Warstwa Kolory Marzedzia Filtry Okna Pomoc

Ctri+ N

et e e b
Cirl+O

Ctrl+Alt+0

W *[g6ry] (zaimportowany)-10.0 (Kolory RGB 8-bitowa [gamma, st
Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Marzedzi
Ctrl+ N

"

Ctrl+O

@ Otwdrz potoienie

Ostatnio ctwierane

v zdjecle 1.)pg (5.7 MB)

# “Wycieczkaxcf-25.0 (Kolory RGB 8-bitowa (gamma, statoprzecinkowa), GIMP...  —

Plik Edyga Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Narzedzia Filtry Okna Pomoc
5 L Omx

“ I:I..
g ®. ]

Zarnaczenie wedlug koloruo
Tryb: fa ) fa

%
'miekczanie krawedz
X
Probkowanie wszystkich war: 7 ¥
Progowanie

Famaczenie

v owca 3.jpg

= “Wycieczka x‘cf—?;'l {Kolory RGB B-bitowa [gamma, statoprzeankowa), GIMP built-in sRGB, 7 warstw) 1920x1271

Plik Edyga Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory MNarzedzia Fily Okna Pomoc

Cirl + &

* Wedtug koloru Shiit+0

Zarnaczenie ¢ r:l'r-,-'inr FAFNACTEnia
Tiyh: m

Kryde 10:0.0 .
Blokowanie: # + &

. ¥ Zdjecia 1

| 2

owca 1

¢ Zaokraglenie.

J - 1
. En:‘\'_‘h:ﬂzta‘l'l':f_‘n'i:‘ : 2 e - LA ' Zdjecie 3.
4 -y

Szybka maska px ¥  40% ¥ zdjecie 3.pg (224,0MB] 2l - 5 2 @




- nad kU rcie WU.'S twa 0 W}I" b]ETZ # *Wydecrka xcf-25.0 (Kolory RGB 8-bitowa :g;-iina_ statoprzecinkowa), GIMP built-in sRGB, 7 warstw) 1920x1271 — GIMP

kDIEJnD DPCJE' Przezroczystc}éd 0 Plik Fdyg Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Narzedzia Filtry Okna Pomoc

Shift+Ctrl+N

Dodaj kanat alfa @ i weisnij kla- bod g

e
“ 1 B Nowa grupa warstw

wisz Delete, aby usungq¢ tio,

« B 3{ Powiel warstwe Shift+Ctrl+D

= sprawdZ wprowadzenie przezro-

B Usun warstwe

czystego tha @.

S Wymiary granic warstwy

= Dopasuj warstwe do wymiardw obrazu

2 Skaluj warstwe
Kadruj wedlug zaznaczenia Kanat alfa na zaznaczenie
Kadmj do zawartosd = Dodaj do zaznaczenia

T Odejmij od zamaczenia JME)

K ro k p 0O k ro k u = Przetnij z zaznaczeniem

Sformatuj wyciete fragmenty zdjec oraz obrazow i utworz z nich spojng kompozycje:

& aby zmieni¢ wielkosc elementu

d 3 ; : ) _ 7® Skalowanie warstwy
# “Wydeczkaxct-25.0 (Kelory RGE 8-bitowa g ma statoprzecinkowa), GIMP built-in sRGE, 7 warst -

. = = = Skalowanie warstwy
grl:]flcz ﬂeg Q. Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Marzedzia Filtry Okna Pomoc recie 3 pg

" Nowa warstwa...

Wymiary warstwy

- na panelu z prawej strony okna + ®  Nowazwidoku . B Szl [ g )
5 ,oo ‘ 1 h !\J':]V\ﬂ -lil”["n!"f".'n”.‘-hl"u' Alie Al e e AL - : o
wiqcz widocznosé warstwy @ 1 DS Pk e s e e

3 piksele
| ustaw jg na pierwszym miejscu 00 p

B Usun warstwe \ r Jakosc

I‘I:Ef‘p‘:ﬂ'a’t}a- E.I:;—'_";;-,,!:I_E!‘na

od gory, przesuwajqc jej ikone

Stos

przyciskiem ze strzatkq @, T : i pomoc | Przywrdé | Skaluj @ Anuluj

= na karcie Warstwa @ wybierz

opcje Skaluj warstwe... ©,

= w oknie Skalowanie warstwy
okresl jej wymiary @ (wysokos¢ M.
| szerokosc sq ze sobq potqczone _ SR L
znaczkiem D kto ry Sprqwig_ zZe . o : px % 407 v 2djgcia 3 jpg (224,0 MB)
proporcje elementu graficznego
. i . . ) * “Wycieczka.xch-25.0 (Kolory RGE 8-bitowa (garmma, staloprzecinkowa), GIMP built-in sRGB, 7 warstw] 1920x1271 — GIMP
nie UIegnq zm|ﬂn|E} I Za tWierd?_ Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Marzedzia Filtry Okna Pomod

przyciskiem Skaluj @,

+ O
‘_Tf J',.. ‘
i A/ Q

& aby przesunqc element graficzny:

= wybierz z Przybornika narzedzie
‘n
Przesuniecie @i na panelu zlewe] [ ZEEEES
Precamniocie

strony okna zaznacz przetgcznik
narzedzia Przemieszczenie aktyw-

nej warstwy ©,

w1

b - = : o> zdjecie 3
- umiesc element gruﬁczny W Wy- B e N © T zgecie

branym miejscu metodaq ztap,

przesun i upusc @,



aby potgczyc¢ warstwy:

wiqcz widocznos¢ wybranych
warstw @ i na karcie Obraz @
wybierz opcje Potqgcz widoczne

warstwy... @,

w oknie Pofgczenie warstw kliknij

w przycisk Pofgcz @,

zapisz plik z kolazem z uzyciem
opcji Plik/Zapisz jako...

(zauwaz, ze edytor obrazow
GIMP nadaje zapisanemu pliko-

wi rozszerzenie .xcf).

Krok po kroku

#! “Wycieczka.xcf-25.0 (Kolory RGE 8-bitowa ([gamma. staloprzecinkowa), GIMP built-in sRGB, 7 warstw) 1920x1271 - GIMP
Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obirs, @ stwa Kolory Narzedzia Filtry Okna Pomod
Ctri+D ¥ polgczenie warstw

z! Opcje faczenia kanatow
Dokladnosc ] Wytieczka xef

Zarzadzanie kolorami ’ : - Wynikowa, potaczona warstwa powinna byc:

Przeksrtatcania
. Wymiarny ptotna...

Dopasu) ptotno do warstw

& Fozmiar wydruku...

e Skaluj abrar.

Kadruj do zawartosci

P Podzied za pomoca prowadnic

Potace widoczne warstwy

Splaszcz obraz

P Wyrawna] widoczne warstwy

Prowadmice

E Skonfiguruj siatke..

sciwotc obrazu Alt+Enter

Wykonaj dwukolorowy napis na kompozycji graficznej:

w oknie pliku z kolazem wybierz

z Przybornika narzedzie Tekst @,

okres| kroj @ i rozmiar @ czcion-
ki, potem wstaw pole tekstowe

i wykonaj napis @,

umiesc napis w wybranym miej-
scu ha obrazie z uzyciem narze-

dzia Przesuniecie,

kliknij prawym przyciskiem my-
szy na warstwie z tekstem i wy-
bierz z podrecznego menu opcje

Warstwa @, Powiel warstwe @,

zaznacz powielong warstwe @
i zmien kolor czcionki @ (dwu-
krotnie klikajgc w wybrany kolor

w Przyborniku),

na karcie Filtry wybierz kolejno

opcje Znieksztatcenia, Przesun,

w oknie Przesun okres| Prze-
suniecie np.na 4 @ i zatwierdz

przyciskiem OK @,

# *Wycdieczka xcf-25.0 (Kolory RGB 8-bitowa {gamma, staloprzecinkowa), GIMP built-in sRGB, 7 warstw) 1920x1271 - GIMP

Plik Edycga Faznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory MNarzedzia Filtry Okna Pomoc

Plike

Edycja
Zaznaczenie 2
Widok

Obraz

I Nowa warstwa... Shift+Ctri+N [R3

Kolory 2
i Nowa z widoku

Narzedzia B2 Nowa grupa warstw

Filtry 'L P varstwe (1 Shift+Ctrl+D
Okna il Potacz w dol

i . :
Pomo B Usun warstwe

0 5
slos H

Maska ¥ Przesuni
Przezroczystosd 7
Przeksztatcenie G Przesun

WYCIECZKA W GORY ..-20 (Wycieczka - ef...

Wyrmiary granic warstbwy.
. = TalF I - &
Dopasuj warstwe do wyn Ustawienia:

= Skaluj warstwe .. Przesuniecie o 4.
0 Kadruj wedlug zaznaczen Kierunek przesuniecia Poziomy ~
raery Okna Pomoc

'~ Tawartosci . e al.
Ziarno losowosci 0 Nowe ziarno

& i " : _' o Y "_H T Zycie zaznaczenia jako wejscia
‘WMQ!HH@N wr‘ﬁ - 4“' * Opcje mieszania
; B o|ull

x : Podzielony widok

Pomoc Przywroc OK ™ Anuluj




i na karcie Filtry wybierz kolejno opcje Swiatlo i cien, Perspektywa..., Ao e
[a ] w oknie Script-Fu: Perspektywa okres| Promiern rozmycia na 7 @ i zatwierdz Kat:

przyciskiem OK @, Wzgledna odleglosc horyzontu: 5,0 .
@®  polgcz warstwy - w tym celu kliknij prawym przyciskiem myszy na pierwsze] [ 10

warstwie ® i w podrecznym menu wybierz opcje Potgecz w dét @ (podobnie FTORIEN faemyc;
Kolor:
Krycie: 80

[ ] zapisz zmiany wprowadzone w pliku. Interpolacja: Liniowa

| ,
& “W}’CiEQkEI.NCf'E 5.0 {KD'DT}I’ RGB 8-bitowa {gamm I‘-A-mf-v--iigﬁg"ﬁ"-w“ééﬁ?m'

postepuj z kolejnymi warstwami),

Dopuszczalne powiekszanie

Plik Edyca Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory
'i:-_' b
?, Hardness 050 (51 x 5

.j-
» % _ : r i s ¥ Modyfikuy atrybuty warstwy...

Pomoc Przywroc oK & Anulyj

'

1 Nowa warstwa...

] . : . i 5 Nowa grupa warstw
.- . - L =

1 Powiel warstwe
-

0=

%

J0pcie narzedzia : o |

Tekst | ! " ~:_ ’ ’ e =2l Polace w dol

E N— J o ' ) o -_ h, - 4 \ i o ¢ B3 Usun warstwe
Calibri Bold ! .. " .

O Wymiary granic warstwy...

Yormiar: 90 “px v o+ ] 3 P 4 . ' . ST [ : e
F\L. Ziniar. -u ! 1 = 4 Ty -_ 2 - L JI":. |_'.I "i'-"~"}"|":.|-—:' > o~ B UDFEEUJ '-‘JaFEti.-'.I'E d!.'.l wymiarow obraz

Uzycie edytora . : v o
x Krycie 1000 T Skalu; warsiwe...
Blokowanie: / + & =

& Doda] maske warsbwy...

Hinting: Sredni R T - ; il
Kolor: | B A T | ] _ y f o

Perspeciv E L
d : o e sun kanal alfa
Justowanie: = Y

Polacz widoozne warstwy...

Splaszcz obraz

W skrocie

. Edytor obrazéw GIMP jest wyposazony w narzedzia przeznaczone do skanowania. Ma réwniez filtry, ktére pozwalajg
osiggac interesujqce efekty artystyczne.

. GIMP umozliwia prace na wielu warstwach graficznych, dzieki czemu mozna tworzy¢ ciekawe kompozycje (kolaze)
oraz wykonywac oryginalne napisy.

Czy jui umiesz?

Sprawdz w internecie, w jakich dziedzinach zycia skanowane sqg kody kreskowe produktéw, starodruki, powierzchnia

Ziemi, siatkéwka oka. Wymien zawody, w ktérych ludzie wykorzystujg w swojej pracy takie skany.

Zapoznaj sie z jednym z dostepnych na stronie gimp.org samouczkdw. Zaprezentuj zdobytg wiedze kolezankom
i kolegom w klasie.

Otworz w edytorze obrazéw GIMP jedno ze zdjec ze swojej kolekcji i wykonaj odpowiedni napis. Jesli korzystasz
z prac innych tworcéw, pamietaj o zachowaniu zasad prawa autorskiego.

Przygotuj w edytorze obrazéw GIMP kolaz na temat swoich zainteresowan. Wykorzystaj fragmenty obrazéw ze swojej
kolekcji, a jeden z obrazéw uzyj jako tho. Zastosuj odpowiednie narzedzia i wybrane filtry dostepne w programie.
Zapisz prace w swoim folderze.

oep ool Joel Joep
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3.2 Jakzmienic¢ zdjecie w artystyczny szkic?

Podejmij temat ®  Rozszyfruj hasto zapisane wielkimi literami. Powiedz, jak je rozumiesz.

SmTfAgRhAjNKkNaY SoZxKviIbC MsOgZhE BkYhC BsAeRtDyZuloEkJ
IdNsTbENnRmMmEdShUkJoAzCnY KtOjLKOfRgOfWgY RhYnSmUdNsEeK.

W celu przygotowania obrazow do ulotek promujacych szkolne wydarzenia mozna wykorzysta¢ dostepne w edy-
torach grafiki m.in. efekty artystyczne 1 filtry. Edytor obrazow GIMP oferuje np. opcje Filiry, Artystyczne, Farba
olgina. .. Wb Filtry, Dekoragja, Stara folografia..., ktore sprawia, ze przetworzone zdjecie bedzie wygladac jak obraz olejny

lub czarno-biata fotografia. Zamiana kolorowego zdjecia w szkic moze przyniesc ciekawy efekt artystyczny.

1. Zastosuj takie narzedzia edytora obrazéw GIMP, aby na zdjeciu uzyskacé efekt szkicu.

K rO' k po kro ku M Sakicxcf-2.0 (Kolory RGE B-hitowa (gamma, statoprzecinkowa), GIMF built-in SRGE, 1 warstwa) 2000x1330 - GIMP
1

Plik "¥ycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Marzedzia Filtry Sffha Pomoc

Cir Wl

Aby zmienic¢ zdjecie w szkic:

£ Preywrod wszystkie filtry

& otworz zdjecie w oknie edytora
obrazéw GIMP (na karcie Plik @ __ o "
wybierz opcje Otwérz @), : il . M e -
] na karcie Filtry @, wybierz kolejno [ = theves i
opcje Wykrywanie krawedzi @, Dekorac 2l i
Krawedz.. ©, | e ﬁmlﬁT ==
@® woknie KrawedZ ustaw od- ' ul 12 <ol
powiednio parametry (Algo- . e F | Ustawinia
rytm — Réznicowy, llosé - 1.000, A | Jeres
Zachowanie krawedzi - Brak) © o 2 ) | Zachowanie krawedz]

o

i zatwierdz przyciskiem OK @,




% zastosuj opcje Kolory, Odwroc Wl Krzywe X
/ Modyfikacja krzywych koloréw g

| sprawdz, jak sie zmienit obraz ©,

3.2_5.66-GIMP farba olejna xcf.tif-7 ([3.2_s.66-GIMP...
@& nastepnie uzyj opcji Kolory, LSERWISHE: v [=#
Kanal: Wartosc v  Przywroc kanal
Krzywe,
] w oknie Krzywe ustaw krzywqg

koloréw @, zatwierdz przyciskiem
OK @ i sprawdz, jak zmienit sie
obraz @,

& wybierz kolejno opcje Kolory, L

B
Desaturacja, Zmiana koloru na > - > - R
i pos Typ krzywej: ' Wygladzona
odcienie szarosci...,
* Dpcje mieszania
) w nowym oknie ustaw parame- ‘. EHISOn ) Wi
try (Promien - 300, Prébki - 4,

Iteracje - 10) @ i zatwierdz przy-

Pomoc Przywroc OK @ Anulyj

e -\-.‘ - A
f“h}i-ﬁrﬁ"’ o

e Tk

ciskiem OK @, Gby uzyskué efekt ¥ 7miana koloru na odcienie szarosci X
szkicu @ G Zmiana koloru na odcienie szarosci

3.2_s.66-GIMP farba olejna.xcf.tif-7 ([3.2_s.66-GIMP fa

(= zapisz plik z wykonang pracaq. Ustawienia:
Promien
Probki
[teracje
Uwydatnianie cienia
* Opcje mieszania

- - Podzielony widok

Pomoc Przywroc OK Anuluj

2, Skopiuj plik ze szkicem przygotowanym w edytorze obrazéw GIMP. Dotgcz do skopiowanego szkicu odpowiadajgcy
G tematycznie napis. Wybierz odpowiedni krdj i rozmiar czcionki. Zastosuj opcje: Filtry, Znieksztatcenia, Wyginanie krzy-
= wych... i tak ustaw krzywe, aby uzyska¢ odpowiedni efekt.

Podczas zapisywania pliku uzytkownik nadaje mu nazwe. Program, w ktérym plik Rozszerzenie - sposdb
zostat utworzony, dodaje rozszerzenie, ktore sktada si¢ z 3 lub 4 liter i od nazwy od- oznaczania typu pliku, zwykle
dzielone jest kropka. Podczas otwierania pliku system automatycznie rozpoznaje jego za pomocaq liter doigezonych

typ dzieki rozszerzeniu 1 uruchamia odpowiedni program. Jesh w komputerze nie jest do jego nazwy.

zainstalowany program, ktéremu odpowiada rozszerzenie, to plik nie zostanie otwo-
rzony. Uzytkownik moze samodzielnie nadac lub zmieni¢ rozszerzenie pliku. Jednak
niewlasciwa jego zmiana moze sprawic, ze pliku nie bedzie mozna otworzyc.

Wiecej na temat

Pliki graficzne o wysokiej rozdzielczosci (np. zdjecia) majq duze rozmiary i zajmujq duzo miejsca w dysku. To utrudnia
m.in. przesytanie ich pocztq elektroniczng lub zapisywanie na zewnetrznych nosnikach (np. pendrive’'ach). Dlatego
warto zastosowac kompresje obrazu, ktéra polega na zmianie sposobu zapisu pliku, aby zmniejszyc jego rozmiar
(objetosc). W tym celu nalezy zapisac zdjecie w pliku graficznym z rozszerzeniem, np. JPEG.



Pliki tworzone w edytorze obrazow GIMP sa zapisywane domyélnie w formacie Plik_Edyga Zaznaczenie Widok Obr

z. rozszerzeniem XCEF. Po otwarciu zapisanego w ten sposob pliku mozliwe jest edy- D Nowy... Ctrl+N
Utworz >

towanie warstw graficznych.
= Otworz... Ctrd+0O

JPEG jest powszechnie stosowanym formatem przeznaczonym do wyswietlania = Otwérz jako warstwy... Ctrl+Alt+O

zdjec, ktory wykorzystuje kompresje. Obraz wykonany w programie GIMP mozna ® Oiworz poloierie
Zapisa{i W fﬂrmaCiEJPEG. “?' lym CEIU Hﬂlﬂi}*’: iEkngr{ obrazu i ?ﬂf]iSE L_trlr'i
— w oknie edytora na karcie Plik wybra¢ opcje SRRy % Zapisz jako... Shift+Ctrl+S
; Zapis y ton IHEer ko isz kopie...
mgkjpﬂ?&y”_j % L:atalcgu: (¢ BT W[ ( Utworz L.s:-..-:.||D.___, Zﬂi]l Z |’Df1|ﬁ
i , ) o - o Przywroc
— w oknie Eksport obrazu wskazac lokalizacje jego Miejscz Nazwa ~ Rozmiar
‘ . , : , % Wyszukaj Wyeksportu,...

zapisu (np. Pulpit), potem wybrac¢ opcje Wybdr = — —

typu pliku, Obraz JPEGiKliknaé w przycisk y-  [[eNE . " Eksport obrazu jako JPEG

eksportuy, =By (L) Jakosé:

— w oknie Eksport obrazu jako JPEG ustawiC su- - Wybdr typu pliku (Obraz JPEG) Rozmiar pliku: nieznany

Typ pliku Rozszerzenia  Podglad w oknie obrazu

Obraz GIF gif ieni N
L € + Ustawienia zaawansowane

1 kliknac¢ w przycisk Wyeksportu. Obraz JPEG jpa,jpeg,jpe "

Obraz PBM pbm Wezytaj domysine Zapisz jako domysine

P
wakiem jako§¢ obrazu (stopien kompres;ji)

Pomoc Wyeksportuj Anuluj Pomoc Wyeksportuj Anuluj

3. Wykonaj w edytorze obrazéw GIMP obraz o tematyce przyrodniczej z uzy- "
: . . : ) e Obraz.xct | Obrazjpg
3 ciem trzech warstw. Zapisz plik ze standardowym rozszerzeniem XCF. Na © e Bl -
stepnie zapisz plik z rozszerzeniem JPEG. Poréwnaj rozmiary obu plikéw. | i bl I
Zwrd¢ uwage na ikony pliku zapisanego w réznych formatach.

W skrocie

. W edytorze obrazéw GIMP mozna m.in. zmieni¢ zdjecie w szkic, stosowac rézne filtry i tworzy¢ oryginalne napisy.

. Zapis pliku w programie GIMP w standardowym formacie XCF pozwala zachowaé warstwy, ktére mozna edytowac.
Zapis pliku w formacie JPEG powoduje kompresje obrazu bez mozliwosci edytowania i dalszej pracy na warstwach.

Czy juz umiesz?

Sprawdz w programie GIMP, w jakich formatach mozna zapisaé obraz po wybraniu polecen Plik, Zapisz jako...,

a w jakich — po wybraniu polecen Plik, Wyeksportu.

Wyjasnij, co oznacza pojecie kompresja obrazu.

Znajdz w internecie poradniki na temat pracy w edytorze obrazéw GIMP. Zapoznaj sie z jednym z nich. Nastepnie
zaprezentuj najciekawsze informacje w klasie.

Wykorzystaj obraz z wiasnej kolekcji, aby przygotowac szkic w programie GIMP. Nastepnie zastosuj do niego filtr
farby olejne;j.

Wykonaj w programie GIMP ozdobne, neonowe hasto dotyczgce bezpieczenistwa w internecie. Skorzystaj
z samouczkow wyszukanych w internecie.

D DO DO DO
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3.3 Tworzymy ulotke z wykorzystaniem szablonu

Podejmij temat | L

o 5 hitpaytempilates.office.com /e n-uy Tyer At a8 1 x t&' l e

® Obejrzyj szablony ulotek dostepne m.in. na stronie S
internetowej templates.office.com. Powiedz, w jakiej M &
formie przekazywane sq w nich informacje. e

Ulotha turnisju koszykowki Ulotha wydarzenia Elegancka Lfotka zimowa
Warto wykorzysta¢ swoje umiejetnosci informatyczne do przygotowania oryginal- Ulotka - drukowana broszura
nej ulotki promujacej szkolne wydarzenia, np. happening ekologiczny. W tym o niewielkiej objetosci,

celu mozna uzy¢ gotowe szablony edytora tekstu Microsoft Word lub pobra¢ je stiZqea najczesciej do'celow

informacyjnych lub reklamowych,

z internetu. Po pobraniu szablonu nalezy w okre§lonych miejscach zmienic¢ tekst ,
przeznaczona do szybkiego

1 obrazy, a takze odpowiednio je sformatowac. S .

Tresc ulotki powinna zawierac¢ najwazniejsze informacje dotyczace wydarzenia,
ujete w zwieztej formie. Odpowiednio dobrane 1 przygotowane zdjecia lub obra- I Sy
zy nie tylko uatrakcyjnia wyglad ulotki, ale moga by¢ dodatkowym przekaznikiem dwéch lub wiecej koloréw,
tresci. Barwne tlo (np. gradient) 1 ozdobne inicjaly na pewno przyciagna uwage z ktérych jeden stopniowo

odbiorcy. i ptynnie przechodzi w drugi.

1. W edytorze tekstu przygotujcie ulotke dotyczqgca szkolnego wydarzenia, np. happeningu ekologicznego. Skorzystajcie
‘_i_. z szablonow dostepnych w programie. Pracujcie w parach. Pamietajcie, aby pierwsza strona ulotki zawierata:

- nazwe wydarzenia, jego program oraz miejsce i termin, w ktérym sie odbedszie,
- nazwe i adres szkoty oraz odpowiedniq oprawe graficzng, obrazy lub zdjecia.

Krok po kroku

Uletka [fyh zgodnoda] - Word = m| X

Nowy
Ulotis o D

Sugerowane wysrulkiwania: Biznes Karty L!luﬂ_:l: o Edukacia Fyciorysy i listy motywacyjne

W programie Microsoft Word
wybierz szablon ulotki:

Ulotka [Trvb zgodnodc] - Word = B k4
Nowy
€ Wazystkie | Ulothi J-)
[} na karcie Plik, wybierz opcje - Kategoria
Nowy ©, | X
Ulotka z zaproszeniem ‘
@® W poluwyszukiwania wpisz F— VI8l HTIPEREE Wioeonng
Udostepnione przer  Microsoft Corporation
nuzwe SZda blonu!‘ n p' UIDtki 01. IUb - :,.::r:.:,:;:"l;r Ten wiosenny szablon ulotki umoilivia umieszcze-
) L, S TYTUL nie szezegdbowych informaci. Nadaje sie do pro-
WYbIEI'I Spﬂsrﬂd Sug erowda nYCh mEﬂEEm‘:‘H mowania wydarzenia na zewnatrz. Zastosuj rozne
ustawienta stylu, aby nadac ulotce inny wyglad.
Nazw o == nz"‘l'l““ Rozmiar pobieranego pliku: 1623 KB

& wybierz jeden z dostepnych wzo-

Nowoczesny byciorys

row @ i kliknij w przycisk Utworz ©.



Krok po kroku

Marzedzia glowne

Przygotuj pierwszq strone ulotki

Ulotka [Tryb zgodnosd] - Word
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|
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. . . Mydto Obwéad Paczka Para Paski o Brak kalom
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| B} Zapisz biezacy motyw...

= Przegladaj w poszukiwaniu motywow

Efekty wypetnienia... (€)

~T 2
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- e L usun napisy z szablonu © i w odpo-
: Corbel (Tekst~|14 ~|A" A’ Aa-| & =-i=-'=- 4] , ' S o L .
u = ANBLCEDY AnBbCeDr [ TRE Zavied wiednich miejscach wpisz nazwe
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¥
gl s
WYDARZENIE — WPROWADZENIE jego program, kto jest zaproszony O,
~ o , ' ’ Ut Ulotka [Tryb zgednosd] - Word
= <} r.rru:-!-‘.l:uw\-lr'u_r Uktad Odwolania Korespondenga Recenzia Widok EREEIESIUETT RN ST T =]
; BRI 4 = T
= OLNY HAPPENING Stmn}' Ta;el;a .TEEL’[#F i 3 Dodatki Linki Komentarz -._smph Fﬂll. i o= _ Symi
" - / Ksztatty - r il o - |« Numer strony | -
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@ R L | e e S R . | ¢+ Te | 2 p+ 3 ke 5 B 7 AR
' NASZE SRODOWISKO o o
: (4] _ & 5
; PIERWSZA SOBOTS WA, [danieiies - SZKOtA PODSTAWOWA nr 118
| e @‘.ut
- BOISKO SZKOLNE < t w KIELCACH
5 1 spne A g Pt O
2 W programie: _ k[;mi:PCjﬂ re r% Wytnij @ 25-536 Kielce
-] » wystawa prac plastycznych i ekologiczny pokaz mody, . i ' uI Staropolska 16
" » tor przeszkod z zadaniami na temat recyklingu, S t By Kopiuj O
b & sadzenie drzewek i przemarsz ulicami wokot szkoty ' / T'] Opcje wklejania:
: \PRASZAMY RODZICOW | WSZYSTKICH CHETNY - "T.]
5 p—
= | Naglowek pierwszej strony |
i Zapisz jako obraz...
& napisz nazwe i adres szkoly w polu tekstowym, - SZKOLl o, i obrar ;
ktére mozesz umiesci¢ w nagtdwku —wtymceluna | . f B Przesui na spod
o 5 ‘|, P un T Ierze [
karcie Wstawianie @ kliknij w przycisk Naglowek © - NA:  Przesurt na wierzch + [
. : ‘ ; s " or s x o) Przesufinaspdd | » |[J Przesun za tekst
| zastosuj opcje Edytuj nagtdwek, nastepnie kliknij - 8 o
= I‘-é:} Lin
1 - H H - PIERWSZA SOBOTA MAIA
w przycisk Pole tekstowe @, wybierz z listy jedno SET—— GOz
. . . —_ w . BOISKO SZKOLNE
i zastosuj opcje Brak wypetnienia ksztattu ©, : ot~ W T Zawio tekst > @
R . 2 Styl  Przytni Formatuj obraz...
& wstaw zdjecia lub zeskanowane obrazy i odpo-
E ]l =
wiednio je na siebie ponakiadaj - w tym celu kliknij . |
w wybrany obraz prawym przyciskiem myszy © 5

i Z podrecznego menu wybierz jedng z opcji, np.

Przesun na spéd/Przesuri do tytu ©.

(I ' WO s [




2,

Na drugiej stronie ulotki umiescécie tekst opisujagcy przebieg happeningu. Zastosujcie w nim ozdobne inicjaty. Sfor-

‘j’ matujcie obrazy, aby odpowiednio nakladaly sie na siebie. Wstawcie tabele prezentujgcag zaangazowanie uczniéw
poszczegolnych klas w przygotowanie happeningu (zsumujcie liczby przygotowanych prac przez poszczegdlne klasy).

Krok po kroku

] Ik e © -

Plik Marzedzia glowne RUSEWIERIEN - Projektowanie

Ukltad Odwolania

Ulotka [Tryb zgodnosci] - Word - []

Korespondencija Recenzja Widok Pomoc

Aby wprowadzi¢ ozdobny inicjak W obazy 3 lkony s o ) DNeglows: B 8-+ o
|.& Obrazy online £) Modele 3D - | ; ] Stopka ~ A - i3
Strony Tabela Dodatki Linki Komentarz Pole & Symbole
_ . L Ksztalty - b il . . |=| Numer strony - S | = .
@  zaznaczpierwszq litere akapitu | e lustrage @ Comentarze  Nagiowek i stopka c . -
WtEkéC|eo, L 'IIE'IIZ-I'I.'I-:?-'-l-I- 2-|-':1-|-4-1-5-l-5-|-'-|'-B-|-9-=1-1.[:|~11 IE_A | 51
. “ Wpuszczony o
& na karcie Wstawianie @ kliknij g Uczniowie naszej szkoly przygotowali
_ o ks liczne atrakcje, w ktérych bedzie m Na marginesie
w przymsk fnfc‘fﬂ% 0, p wzigé udzial podczas S = a i g
. N ) _ . ~ Chrorimy nasze s r.‘:;zniuwie naszej szkoty przygotowali
® z |ISty’ rozwijanej Wyblerz opcje 3 L liczne atrakcje, w ktorych bedzie mozna
WPUSZCZDH y 0. 2 wzigc udziat podczas Szkolnego Happeningu
n p
. ChrBrimy nasze srodowisko.

Aby utworzyc¢ tabele z liczbg prac plastycznych przygotowanych przez uczniow poszczegolnych klas:

(3] wstaw tabele - w tym celu na karcie Wstawianie kliknij w przycisk Tabela, zaznacz wybrang liczbe kolumn i wierszy,
a nastepnie kliknij w zaznaczony obszar,

@ scal komarki pierwszego wiersza wstawionej tabeli - w tym celu zaznacz je i na aktywnej karcie Narzedzia tabel/Uktad
kliknij w przycisk Scal komdrki, potem uzupetnij tabele danymi wedtug wzoru @,

& zsumuj liczby prac plastycznych wykonanych przez uczniéw poszczegdlnych klas - w tym celu ustawiaj kursor

w kolejnych komérkach kolumny Razem @ i, po wybraniu karty Narzedzia tabel/Uktad @, klikaj w przycisk Dane,
wybierajgc opcje Formuta ©,

za kazdym razemw oknie Formuta sprawdz zapis formuty =SUMI(LEFT) @ i zatwierdz przyciskiem OK ©.
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_ towk tekst
| % e s oo Formuta ? X

- Dane

= lloéé prac plastycznych przygotowanych przez poszczegélne klasy na happening Eovabc
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Ulotke mozna zapisac 1 przechowywac na dysku komputera lub w chmurze internetowej, m.in. na dysku Google lub

w OneDrive pakietu Office 365.

3. Korzystajqgc z pakietu Office 365, udostepnijcie nauczycielowi plik z ulotkq.

Krok po kroku

) Microsoft Office — strona gléw

L4 - G ﬁ
Aby udostepnic plik
z ulotkq, korzystajgc
z pakietu Office 365: ()  Moja zawartos¢
Narzgdzia..  [T) Wszystkie
@ (5 Ostatnio otwierane
el : : _ &8 Udostepnione
@®  zalogujsie do ustugi Office 365, i [
wybierz opcje Moja zawartosc @ & Przegladaj wediug
T e . ; i 'Qé.% Osoby
i kliknij w przycisk Przekaz @, = =
@ W oknie Otwieranie zaznacz plik @ | = loklizage
& Pliki w chmurze
i kliknij w przycisk Otworz @, (3 Pliki lokalne
%’ Zalaczniki
& w otwartym dokumencie kliknij B T pueaz @)
Aplikacje

w przycisk Udostepnij ©,

-

https://www.office.com

no Utwieranie
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Organizuj * MNowy folder = - @ O
&= Obrazy s, = “"
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L. Dysk lokalny (C) Sl Ulotka
e Mowy (Dx) W W
Nazwa phiku: Ulotka v | Wazystiie pliki -

Otwérz Anuluj

&) w oknie Udostepnianie wpisz adres e-mail nauczyciela @ i kliknij w przycisk Udostepnij @ lub kliknij w napis Uzyskaj

link do udostepniania @, skopiuj utworzony link do edyc;ji @ i przeslij go nauczycielowi za pomocqg aplikacji Outlook @.
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4. Ustawcie odpowiednio parametry wydruku ulotki, aby wydrukowa¢ jg dwustronnie na jednej kartce.

Krok po kroku @ D 3 kU J Ulotka [Tryb zgodnesei] - Word - 0 %
Aby wydr"knwnn Informadje _ Kopie: |1 = -
dwustronng ulotke: Nowy IE’ _
Sl Dru Itujo g
k | P.'lk klik ) - Zapisz wl, Stemprinks ui
na karcie Plik kliknij w opc
® ki ® ) Pee Zapisz jako Drukarka -
Drukuj @, _ ; .
] Drukyj g ~ IE)rukF'nnt.Foxt PD o . ZKDL'””‘“‘CP;;:;B[}QMY
i . £l !b Gotowosc &
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Udostepnij

Wihasciwoséci drukarki

drukarki @, epal Ustawienia
, : i Drukuj wszystkie stron
o sprawdz, czy zaznaczona jest it F‘ S J -
=| Caly dokument o
opcja wydrukowania wszystkich Konto = :

Strony:

!EF Przerzud .mpny_:wzgl_m...o

Opcje

stron (catego dokumentu) @,

i wybierz z listy opcje druku dwu-
Druk j'e1:|11l:lts'tfl;.t|.“||'|1|\1I AT S20 Y BODIICOW 1 W2 YSTHICH CHTH VO]

stronnego @ z przerzuceniem stro- AP —

Druk dwustronny

Przerzué¢ strony wzgledem dtugiej krawedzi 1 | :
q z2 P 31% — —1 - 4+ |5

ny wzgledem dhugiej krawedzi ©,

@ kliknij w przycisk Drukuj ©.

W skrocie

. Do wykonania ulotki reklamowej mozna wykorzysta¢ szablony dostepne np. w edytorze tekstu Microsoft Word.
. Tres¢ i oprawa graficzna ulotki powinny stanowi¢ harmonijng catos$é. Na jej pozytywny odbidér majg wplyw
odpowiednio sformatowane teksty i obrazy, stonowany dobdr kolorystyki oraz wiasciwe rozmieszczenie wszystkich

elementéw wzgledem siebie.

. Przed wydrukowaniem ulotki nalezy odpowiednio ustawi¢ parametry jej wydruku.
Czy juz umiesz?
Sprawdz w edytorze tekstu, jakie parametry mozna ustawi¢ przed wydrukowaniem pliku. O czym nalezy pamietad,

aby otrzymac¢ wydruk dwustronny?

Przygotuj w edytorze obrazéw GIMP oryginalny napis do ulotki prezentujgcej Szkolne Mistrzostwa Sportowe.

Skorzystaj z pakietu Office 365 i przygotuj w edytorze tekstu Word ulotke promujgcq zajecia szkolnego kota
przedmiotowego (np. informatycznego). Wklej wykonane przez siebie zdjecia, sformatuj je i zastosuj filtry. Wstaw
przygotowany w edytorze obrazéw GIMP oryginalny napis. Udostepnij plik nauczycielowi na wskazany adres e-mail.

Na podstawie pobranego z internetu szablonu przygotuj ulotke reklamowag biura podrézy. Wykonaj w edytorze grafiki
odpowiedni obraz i wklej go do ulotki. Zapisz prace w swoim folderze.
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3.4 Wstawiamy filmy i diwieki do prezentacji multimedialnej

Podejmij temat

® W jaki sposdb umieszczone w prezentacji filmy, obrazy,
muzyka i odpowiednia narracja (hagrane wypowiedzi)
wplywajq na odbior tresci?

PREZENTACJA MULTIMEDIALNA

B C G OS]

Warto ocali¢ od zapomnienia wazne wydarzenia szkolne, np. umieszczajac w prezentacji multimedialnej wtasno-

recznie wykonane obrazy 1 zdjecia oraz samodzielnie nagrane filmy 1 wypowiedzi. Przeznaczone do prezentacji filmy

mozna skopiowac z karty pamieci telefonu komorkowego lub kamery cyfrowej na dysk komputera. Prace plastyczne

nalezy zeskanowac 1 zapisac jako pliki graficzne. Nagrane wypowiedzi postuza jako narracja opisujaca slajdy.

1. Wykonaj prezentacje multimedialng przedstawiajgcg wydarzenia ze szkolnego happeningu. Skorzystaj z gotowych

szablondw programu Microsoft PowerPoint. Wstaw samodzielnie wykonane zdjecia, zeskanowane obrazy, nagrane

filmy i wypowiedzi oraz odpowiedniqg muzyke. Zastosuj animacje obiektéw i przejscia slajdow. Pamietaj, aby elementy
graficzne wspotgraty z trescig prezentacji. Postepuj zgodnie z zasadami tworzenia prezentacji.
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Krok po kroku

Aby ustawic opcje odtwarzania filmu:
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& uzyj opcji Przytnij wideo @, aby film
rozpoczqgt sie @ lub zakonczyt @
w odpowiednim momencie,
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Aby wstawi¢ muzyke do prezentacji:
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plik z muzykg @ i kliknij przycisk
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& ustaw opcje odtwarzania w podobny
sposob, jak w przypadku wideo.

® ©-0 5

Hagpening - PowerPoint

MNarredria gléwne Wetawianie Projekiowanie Przejicia Animacje Pokar slajddw

- 3] i 1 AR = T =
=] |— | LgObrazyonline [T ) £ DModeledD- g o T_J A=| l 4 5 o €
.« Zrzut ekranu = = T*jSmartArt ki Lo | 7] |
Mowy Tabela ﬂbrazy I{sr!ahg,r Tkany Dodnﬂd Lﬂd Komentarz  Pole  MNagiowek Ward.ﬁ.rtn Syrnhuie ]
slajd - = album ] Wykres tekstowe i stoph - e
Slajdy  Tabele Obrazy fotograficzny - Hustracje Komentarze ] @
8 WFILAAL FRAC PLASTICINTOMN | IKICUCAHCTY - MBS 141131121511 1008 18 LT g S 2o Qi a2 {? - i
PO MO W|d MNagranie

= TOW PMEERIOO T Raliaria m TRaaT RECYILINGE,
i:mmmwvnﬁ
Datut.

rawartoéd ekranu ~

=

o "?'rwek na moim komputerzs..

4 ¢ 00:0COD o
; . 0

-

CRE LR
Ox
C

LINIL AT I LY @mi MUUT

m e -0 T | Happening - PowerPoint

Wetawianie

Plik Marzedzia gléwne

Projektowanie Przejécia Animacie Pokaz slajdéw Reconzia Widok Pomoc

. 1 " o A - = s
A6 === |.¢ Obrazy online ,—'-' ;L- ':0::'1: 3D L] & ':'_ A ,4 I_ L9 L[
— | = || 12t ok ™ SmartArt e
Nowy Tabela Obrazy ™ AT sttty Ikony PWyres  DO%Oki ki Komentarz  Pole Nagiéwek WordArt — Symhulemundu
dad~ | - Ef.lbum : | = I . = tekstowe Jsbor:lka
Slaidy | Tabele | Obrazy 'C 9P liustracie Komentarte ] ‘j}
- (R ARETRF IR LA AR [ LE- S E - T SR SR E SR SN TR SL S R B B O . 2!
1 T . Wideo Hogrhole
* | & g 4 \\._./ - \—/ . m‘:bwﬂrtnici ekranu
OO ST SCOOWSID | @ — © < s na o kompotrs.

Magra] diwisk...

~ Przeszukaj: Muzyka mSZE $RODOWIS

L » T D slenkomputer » Muzyka > v ©

2 -l |  Organizuj = Nowy folder = - M @ 'MNNCEKIIDOICESEI SN

¥ wrmu1

owmww & Muzyia 3 g

il Doty M Mesmaya

o BADTEE DATEAEC) FETbMARE

e &= Obrazy Dhugosé: 00:03:20
Diugosc: g
Muzyka do prezenta o
¥ Pobrane & nyk i el Rozmiar: 461 MB o

3 g B Pulpit v o
Sajd3z4 [# | Mazwa pliku: |Muzyk.a do prezentacii | Phki dédwiekowe e E | s B 5 =1

Nerzedzia ~ 6wmw v Anu



Powiedz, ktére z utworzonych zdan sq prawdziwe.

mozna sformatowadg, mozna odtwarzac

Utudnidlg prepkaz fiescl korzystajqc z karty Projektowanie. tylko po kliknigciu w ikone gtosnika.

«— Filmy i dzwieki w prezentac;ji —>

mozna przycinac. : . :
Przy multimedialnej

sq dopetnieniem tresci.

mogq miec ustawiong wybrang powinny by¢ odpowiednio nie mogg mie¢ ustawionego

przez uzytkownika gtosnosc. dobrane tematycznie. stopniowego zwigkszania gtosnosci.

W skrocie

Do tworzenia prezentacji, np. w programie PowerPoint, mozna wykorzysta¢ gotowy szablon.
W prezentacji multimedialnej stosuje sie animacje wstawionych obiektdw i przejs¢ miedzy slajdami.
Filmy i dZzwieki powinny by¢ dopetnieniem przekazywanych tresci.

Odpowiednie ustawienie opcji odtwarzania filmu lub dzwieku w prezentacji moze mie¢ wptyw na efektywniejszy
przekaz tresci.

Czy juz umiesz?

5

m ©
L
i
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-

Znajdz w internecie grafike, ktérqg mozna wykorzystac jako tto w prezentacji. Zwréé uwage na rodzaj licencji,
w ramach ktdrej tha sq udostepniane przez ich twdércow.

Przygotujcie w grupach prezentacje multimedialne dotyczqgce:

— szkolnego przedstawienia teatralnego - | grupa,
— dziatalnosci szkolnego wolontariatu - Il grupa,

— szkolnych rozgrywek sportowych - Il grupa,

— zajec¢ szkolnego kota informatycznego - IV grupa.

Dotgczcie do prezentacji nagrang narracje i podkiad muzyczny oraz ustawcie opcje odtwarzania. Jesli skorzystacie
z prac innych twdrcéw, pamietajcie o poszanowaniu prawa autorskiego. Po zakonczeniu pracy zapiszcie prezentacje.

Sprawdz, w jakim formacie zostata zapisana prezentacja przygotowana w poprzednim éwiczeniu. Zaobserwuj,
jak zmienigq sie plik i jego ikona, jesli zapiszesz prezentacje kolejno w formatach: PDF (*.pdf), JPEG (*jpg), Windows
Media Video [czytaj: tindots midia widjo] (*.wmv). Do jakich celéw mozna uzy¢ plikdow zapisanych w podanych
formatach?

Pracujqc w parach, przygotujcie prezentacje multimedialng na temat wymarzonej wakacyjnej podrézy. Wykonajcie
zrzuty ekranu do przedstawienia trasy podrézy. Zaprezentujcie atrakcje turystyczne za pomocq zdjeé oraz informacji
tekstowych. Zastosujcie podktad muzyczny i odpowiednig narracje. Prezentacje pokazcie kolezankom i kolegom

w klasie.
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Podsumowanie dziatu 3

o Czy znasz te pojecia? Wyjasnij znaczenie kazdego z nich.

animacje obiektow karta pamieci prezentacja multimedialna
chmura kolaz rozszerzenie

eksport obrazu kompresja obrazu skanowanie, skaner

filtry Office 365 szablon

GIMP opcje odtwarzania filmu udostepnianie pliku
gradient barw parametry wydruku warstwy

o Jak zinterpretujesz
przedstawionq grafike?

"=

]

Co to jest kolaz? W jaki sposob
mozna go wykonaé? Jakie programy
komputerowe mozna zastosowac

do wykonania kolazu? Co mogq

przedstawiac takie prace?

e Odpowiedz na pytania.

W jakim celu zapisuje sie prezentacje multimedialng jako szablon programu?

Jak mozna wykorzysta¢ nagrang narracje w samodzielnie wykonanej prezentacji multimedialnej?
W jaki sposéb mozna skopiowaé plik z karty pamieci kamery cyfrowej do komputera?

Jakie zastosowania ma program GIMP?

Za pomocaq jakich aplikacji mozna wykona¢ ulotke informacyjng?

Co mozna skanowac? Do jakich celdw wykorzystuje sie skany?

o Wymysl zakonczenia rozpoczetych zdan. Przedstaw swojq wypowiedz w klasie.

Skanowanie to... Dzwiek odtwarzany w prezentacji multimedialnej sprawia, ze...
Ulotka reklamowa powinna zawierac... Uzycie szablonu w edytorze tekstu utatwia...
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Powiedz, ktére zakonczenia zdan sq poprawne.

1) Szablon prezentacji multimedialnej
a) jest obrazem pobranym z internetu.
b) mozna uzy¢ do tworzenia kolejnych prezentaciji.
c) moze by¢ pobrany tylko raz na dany komputer.

2) W prezentacji multimedialnej mozna zastosowac
a) wytgcznie animacje wstawionych obiektow.
b) animacje wstawionych obiektéw oraz przejs¢ miedzy slajdami.
c) wytgcznie animacje przej$¢ miedzy slajdami.

3) Stosowanie filtrow do obrazéw umozliwia
a) edytor tekstu. b) edytor grafiki Paint. c) edytor obrazow GIMP.

4) Warstwa w programie graficznym
a) stuzy wylqcznie do pisania tekstu.
b) jest poréwnywana do przezroczystej folii, ktérg mozna natozyé¢ na inng w celu np. dorysowania szczegotéow
lub dodania napisu.
c) umozliwia prace na wybranych platformach edukacyjnych.

5) Rozszerzenie okresla
a) typ pliku. b) wielkos¢ pliku. c) date zapisu pliku.

6) Nieumiejetna zmiana rozszerzenia pliku przez uzytkownika moze spowodowac
a) usuniecie pliku.
b) brak mozliwosci otwarcia pliku.
c) nadpisanie pliku.

7) Skaner jest urzgdzeniem peryferyjnym, ktore
a) wykorzystuje sie wytgcznie do tgczenia fragmentéw obrazéw i zdjec.
b) stuzy do wezytywania tekstu lub obrazu do pamieci komputera.
c) umozliwia prace na warstwach graficznych.

Otwdrz w programie graficznym GIMP dwie fotografie jako warstwy. Wykonaj obréobke zdjec, aby powstat jeden
obraz z opcjqg przezroczystosci. Nastepnie uzyj takich narzedzi programu, aby powstat szkic. Zapisz swojg prace.

Omow jeden z podanych tematéw.
® Wymien czynnosci, ktore nalezy wykonaé, aby utworzy¢ ulotke prezentujgcqg wydarzenie szkolne.

e Woyjasnij, na czym polega tworzenie szkicu w programie GIMP.

Zorganizujcie wspodlnie z kolezankami i kolegami klasowy konkurs na wykonanie kolazu prezentujgcego wybrany
temat z dziedziny informatyki. Dotqczcie oryginalne napisy. Zastosujcie filtry programu GIMP. Podczas korzystania
z prac innych twoércéw pamietajcie o poszanowaniu prawa autorskiego. Wybierzcie najlepsze prace, uzasadnijcie
swoj wybor.

Pracujgc w parach, wyszukajcie w internecie informacje na jeden z podanych tematdw i zaprezentujcie je klasie.

. — Szablony i motywy, ktére mozna pozyskac do utworzenia prezentacji multimedialnej ze strony internetowej

Office.com,
— Tutorial prezentujgcy ciekawe umiejetnosci podczas pracy w programie graficznym GIMP.

Powiedz, czy podane zdania sq prawdziwe, czy fatszywe.

Po zapisaniu pliku w formacie PDF jest mozliwa dalsza jego edycja.

GIMP to bezptatny edytor obrazéw, w ktdrym nie mozna pracowac¢ na warstwach.

Uzytkownik, ktory otrzymat udostepniony w chmurze plik, moze go dalej wspoéttworzy¢ z innymi uzytkownikami.
Przed wydrukiem mozna ustawi¢ niezbedne parametry.

Kompresje obrazu stosuje sie po to, aby zwiekszy¢ rozmiar pliku, w ktérym zostat on zapisany.
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