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Temat: Programowanie zdarzeh w programie Scratch

Program Scratch umozliwia projektowanie ciekawych zdarzen, animacji i dzwiekow.

Warto zwréci¢ uwage, ze mozna wykorzysta¢ samodzielnie zaprojektowane postaci,

sceny i dzwieki.

Przedledz ponizszy przyktad, zeby nauczy¢ sie stosowac wlasne tlo i nowe zdarzenia dla
postaci.

Przyktad 6.1.

Przygotuj w Scratchu program, w ktérym zastosujesz scene z wtasnym ttem oraz postaci
prowadzace ze sobg rozmowe.

W celu przygotowania zdarzeh wykonaj kolejno ponizsze czynnosci.

Kup ksigzke

MNowe tio:

Weczytaj nowe tto z pliku g /& gy, np- zdjecie z wtasnej kolekdji.

Wybierz duszka, aby pasowat tematycznie do tta.

Jesli chcesz, aby byt skierowany w druga strone, wybierz karte Kostiumy i kliknij
znajdujaca sie w gornej czesci okna ikone sztﬁoiu::.

Wstaw druga postac (rysunek 6.1.).

Teraz przygotuj druga scene. W tym celu wybrane jako tto zdjecie wczytaj

do przegladarki graficznej, np. Zdjecia, w celu zmiany naswietlenia. Przyciemnij je
i zapisz w pliku. Zdjecie przyciemnij kolejny raz i zapisz jako trzeci plik. Zapisane
i wczytane tta widoczne na rysunku 6.2. beda potrzebne do kolejnych zdarzen

w tworzonym programie.

Nowe tio:
M/ A

1

100_4866
4800330

1

480x380
3
2
480x360

Rysunek 6.2.
Weczytane tta

Rysunek 6.1.
Wstawione tto i dwie postaci
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Przegladarki graficzne czesto sa wyposazane w dodatkowe funkcje do korekty obrazéw, ktére
umozliwiaja m.in. zmiane naswietlenia. Jesli korzystasz z przegladarki Zdjecia, otwérz obraz,
kliknij Edytuj, nastepnie Korekta i pézniej Swiatto. Zmieh naéwietlenie obrazu i zapisz plik.

Podobnie przygotuj kolejne pliki, ustawiajac coraz ciemniejsze tta.

¢ Nastepnie ustaw zdarzenia dla pierwszego duszka — kaczki. Na rysunku 6.3. widac,
jakich bloczkéw uzyto. Zauwaz, ze zastosowano w tle muzyke z biblioteki dzwiekow.

zagraj diwigk garden
idz do x: EIE v: 1D
[ m przez @ s

idz'dux:@\r:'ﬁﬂ

zagraj diwiek duck
powiedz przez 'a s
powiedz przez & s

Rysunek 6.3. Bloczki z instrukcjami dla kaczki

Mozesz samodzielnie
redagowac komunikaty
w fioletowych bloczkach.

e Przesledz instrukcje dla drugiego duszka — hipopotama (rysunek 6.4.).

zmien kostium na hippol-z

leé przez ) s do x:@y:

e e o= hippol-b
»

zagraj dzwiek bubbles
[:nhjm s

zmien kostium na hippol-z

[:nhjm s
zmien kostium na hippol-b

leé przez 9 s do x:@y:
lec¢ przez 9 s do x:@y:

powiedz przez @ s
zagraj dzwiek bubbles

zmieni kostivm na hippol-z

Rysunek 6.4. Bloczki z instrukcjami dla drugiego duszka — hipopotama
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Dla hipopotama
zastosowano zmiane
kostiumu na inny dostepny
w programie.

Zwroc uwage, ze nawet
krétki program wymaga
zastosowania wielu
instrukcji.

Mozesz wczytaé
do programu wtasne
dzwieki.
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» Nastepnie wykorzystaj przygotowane pliki z ttem. W tym celu wybierz bloczki zgodnie
z rysunkiem 6.5.

e Sprawdz dziatanie programu (rysunek 6.6.), klikajac zielong chorggiewke.

Rysunek 6.5. Instrukcje do zmiany
tta podczas rozmowy postaci

Rysunek 6.6. Okno programu podczas
wykonywania instrukgcji

Cwiczenie 6.1.
Zaprogramuj dalsze zdarzenia dla postaci z przyktadu 6.1.

Przyktad 6.2.

Zaprojektuj w Scratchu scene z postaciag tanczaca w rytm styszanej w tle muzyki. Mozesz
postuzy¢ sie instrukcjami pokazanymi na rysunku 6.7. Wykorzystaj wtasna lub wczytang
z biblioteki dzwiekdow muzyke.
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Lekcja 11.

Temat: Jak rozwigzywa¢ problemy
z wykorzystaniem arkusza kalkulacyjnego

11.1. Kalkulacje z wykorzystaniem Excela i chmury

Arkusz kalkulacyjny (ang. spreadsheet) jest programem umozliwiajagcym wprowadzanie i edycje
danych, tworzenie tabel i wykreséw oraz wykonywanie réznorodnych obliczen. Jest dostepny

na przyktad w pakietach MS Works, OpenOffice (program Calc) czy MS Office (w tym przypadku
jest to MS Excel). Mozna réwniez korzystac z arkusza kalkulacyjnego w chmurze. Niezbedne

do tego celu s3 przegladarka internetowa i dostep do internetu.

Za pomocy arkusza kalkulacyjnego mozliwe jest rozwigzywanie probleméw polegajacych
na wykonywaniu obliczen, np. symulacji kosztow, kalkulowaniu wydatkéw. Korzystajac

z mozliwosci arkusza, mozna rowniez prezentowa¢ dane i wyniki w postaci wykresow.
Warto pamigtac, ze najpierw problem trzeba zidentyfikowac i sformulowa¢, nastepnie
zaplanowac wszystkie czynnosci, a dopiero pozniej przystapic¢ do jego rozwigzania.
Dlatego tez nalezy:

o zaplanowac¢ dzialania: zidentyfikowac problem, okresli¢ dane, przeanalizowac je,
okresli¢, co chcemy uzyskaé, zaplanowa¢ mozliwe sposoby rozwigzania i wybra¢
rozwigzanie,

« wykona¢ zaplanowane rozwigzanie,

« sprawdzic¢ rozwiazanie i oceni¢ je pod katem poprawnosci dzialania (algorytm musi
by¢ uniwersalny dla réznych danych wej$ciowych),

« korzystac z rozwigzania i w razie potrzeby wprowadzi¢ niezbedne poprawki.

Cykl ten nalezy powtarza¢, az uzyskamy oczekiwany efekt.

11.2. Adresowanie wzgledne

Z pewnoscig pamigtasz, ze arkusz kalkulacyjny sklada sie z wierszy oznaczonych
numerami i kolumn oznaczonych literami, do ktérych mozemy wpisywac np.: liczby,
teksty, formuly. Kazda komoérka ma swoj adres.

Moéwiac o adresowaniu w arkuszu kalkulacyjnym, mamy na mysli zdefiniowanie
konkretnej komoérki, okreslonej przez nazwe kolumny i wiersza, na przyklad 21, B2 itd.
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Adresy komoérek mozemy wpisywac z klawiatury lub wskazywac, klikajac komadrke mysza.
Drugi sposéb jest o tyle lepszy, ze pozwala unikng¢ btednego wskazania adresu.

Formuta — wyrazenie okreslajace dziatanie matematyczne, statystyczne lub inne, ktére stanowi

sposéb obliczenia zawartosci danej komorki arkusza.

Tworzac formuty, mozemy odwotywac si¢ do adreséw komorek, a nie tylko

do konkretnych liczb. Odwotanie do wzglednego potozenia komorek to cecha
charakterystyczna arkusza kalkulacyjnego. Program zapamietuje wzgledne potozenie
komorek, ktdrych adresy wystepuja w formule. Po zatwierdzeniu formuly klawiszem Enter

nastepuje automatyczne przeliczenie i wyswietlenie wyniku.

Dzigki adresowaniu wzglednemu mozemy automatycznie obliczy¢ kolejne wyniki przez
skopiowanie pierwszej formuty. Wowczas kolejne formuty aktualizuja si¢ automatycznie

wzgledem nowych komdrek.

Adresowanie wzgledne komoérki (ang. relative cell references) to odwotanie w formule
do konkretnej komérki o podanym adresie. Skopiowanie do innych komérek formuty
zawierajacej takie odwotania powoduje odpowiednie dopasowanie tych odwotan (przesuniecie

adresow).

Kalkulacje z wykorzystaniem chmury

Dzigki nowoczesnym rozwigzaniom technologicznym
mozesz pracowaé w arkuszu kalkulacyjnym, korzystajac
nie tylko z zainstalowanego programu, ale takze z chmury.

Mozesz w tym celu skorzysta¢ z komputera czy tabletu,

a zapisane pliki przegladac np. na smartfonie. Zalozenie
konta w serwisie Google umozliwia przechowywanie
obliczen w chmurze i przegladanie ich w dowolnym czasie
i dowolnym miejscu. Niezbedna jest do tego przegladarka
internetowa i polgczenie z internetem.

Aby korzystac z arkusza kalkulacyjnego na dysku Google,
nalezy wykonac kilka czynnosci:

1. Utworz konto w serwisie Google.
» Wpisz w przegladarke internetowg adres:
www.google.pl.

« Kliknij znajdujace si¢ w gérnej czesci tacze Gmail.

Kup ksigzke

Tablet — maty komputer
przenosny wyposazony

w ekran dotykowy

i ekranowa klawiature [5].

Smartfon — rodzaj
telefonu komérkowego,
ktéry oprécz wykonywania
potaczen i wysytania
SMS-6w oferuje wiele
dodatkowych funkgji, takich
jak: dostep do internetu,
korzystanie z przegladarki
internetowej wbudowanej
w telefon, mozliwosc
instalowania i uzytkowania
aplikacji (instalacja
samodzielna lub za pomoca
odpowiedniej ustugi, lub
serwisu) [6].
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o Kliknij facze Utworz konto (rysunek 11.1.).

Zaloguj sie, by korzystac z Gmaila

‘ Whpisz swoj adres e-ma ‘

Znajdz moje konto

Utworz konto

Jedno konto pozwala korzystac ze wszystkich ustug
Google

GMmERo L @ b €@

Rysunek 11.1. Tworzenie konta Gmail

» Wpisz swoje dane i postepuj zgodnie z wyswietlanymi instrukcjami, co umozliwi
utworzenie wlasnego konta.

2. Po zalogowaniu kliknij przycisk Nowy, a nastepnie Arkusze Google (rysunek 11.2.).

Go gle Dysk Q Przeszukaj Dysk Google

Nowy folder...

4]

Przeslij plik

[, -]

Przeslij folder

Dokumenty Google

E

Arkusze Google

Rysunek 11.2. Strona Google Dysk z mozliwoscia wyboru arkusza kalkulacyjnego

Inne mozliwosci wykorzystania chmury zostaty oméwione w lekcjach 17., 18.i 19.
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Przyktad 11.1.

Aby sprawdzi¢, na czym polega praca w arkuszu kalkulacyjnym z wykorzystaniem dysku
Google, zaloguj sie na konto i wybierz polecenie Nowy/Arkusze Google (rysunek 11.2.).
W wyswietlonym arkuszu wprowadz dane, jak na rysunku 11.3., oraz formute dodawania
dwach liczb, a nastepnie skopiuj ja w celu obliczenia kolejnych wynikéw.

- O X
&s M&j dysk —Dysk © X / Arkusz kalkulacyjr X

C | @ Bezpieczna | https://docs.google.com/spre @ ¥y

i= Arkusz kalkulacyjny b. . | (Gamaeam -
& o~ P oA % 000 123. | Wiscej - 2
fr  =a2+B2
A B c D E
a b E 47,4% |

2 2,4 45{=12+82 I

3 15,5 12

4 243 32

Rysunek 11.3. Tabela arkusza w chmurze z formuta dodawania dwach liczh: ai b

Aby wprowadzi¢ wtasciwg formute, nalezy:
e wpisac dane, jak na rysunku 11.3.,
e ustawic kursor w komorce, w ktérej ma pojawic sie wynik dziatania,
e wpisac znak =,
e klikng¢ komorke zawierajaca dane dotyczace liczby a
(na rysunku 11.3. to jest adres A2),
e wpisac z klawiatury znak +,
e klikngé komorke zawierajgcg dane dotyczace liczby b
(na rysunku 11.3. to jest adres B2),
 zatwierdzi¢ operacje klawiszem Enter.

Po ponownym ustawieniu kursora w komdrce, w ktérej jest wysSwietlany wynik dziatania,
na pasku formuty pojawi sie formuta =A2+B2.

W celu skopiowania formut i wyswietlenia wynikow:
e ustaw wskaznik myszy w prawym dolnym rogu komérki C2, aby przybrat postac
czarnego krzyzyka,
e wcisnij lewy przycisk myszy i przeciaggnij mysza w dét, az do komoérki C4,
e zwolnij przycisk myszy.
Po wykonaniu obliczen sprawdz poprawnos¢ dziatania formuty i w razie potrzeby
wprowadz niezbedne poprawki.
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Cwiczenie 11.1.

Zaprojektuj w arkuszu tabele zawierajaca informacje o towarach sprzedanych w ciggu
jednego dnia w sklepiku szkolnym. Okresl sprzedane ilosci i ceny jednostkowe. Oblicz
wartos¢ wszystkich sprzedanych towardw.

W celu rozwigzania zadania wykorzystaj wszystkie etapy, ktore umozliwiag skuteczne
rozwigzanie problemu, poczawszy od planowania, a skonczywszy na uzyskaniu wyniku
koncowego. W razie potrzeby wprowadzaj niezbedne poprawki.

11.3. Adresowanie bezwzgledne

Adresowanie bezwzgledne komérki (ang. absolute cell references), do ktdrej odwotuje sie
formuta, polega na takim okresleniu jej potozenia, aby po skopiowaniu formuty do innych
obszaréw adres tej komorki nie ulegt zmianie.

Adresowanie bezwzgledne ma zastosowanie wowczas, gdy kolejne obliczenia sa
wykonywane na konkretnej danej, umieszczonej w okreslonej komoérce. Aby podczas
tworzenia formuty odwotac si¢ do konkretnej komorki w celu dokonania obliczen, trzeba
zastosowac adres bezwzgledny. Do adresu komoérki dodaje si¢ wowczas znak $ (tzw. znak
dolara), ktéry otrzymamy, naciskajac na klawiaturze kombinacje Shift+4.

Przyktadowo adres bezwzgledny dla komorki 21 bedzie wygladal nastepujaco: $As1. Taki
zapis powoduje, Ze podczas kopiowania formuly adres tej komorki nie ulega zmianie (czyli
formuta niezmiennie odwotuje si¢ do konkretnej kolumny i cisle okreslonego wiersza).
Dla wyjasnienia postuzymy si¢ przykladem.

Przyktad 11.2.

Oblicz w arkuszu kalkulacyjnym, jaka bedzie cena kazdego z wymienionych w tabeli
artykutéw po obnizce wynoszacej 7 zt.

W celu rozwigzania problemu okresl algorytm postepowania. Uwzglednij dane wejsciowe
i czynnosci, ktore nalezy wykona¢. Dziatanie algorytmu bedzie zakonczone, gdy skonczona
liczba krokéw doprowadzi do rozwigzania problemu.

Etap I. Planowanie
 ldentyfikacja i sformutowanie problemu.

Jaka formute nalezy wpisacd, zeby po jej skopiowaniu obliczone byty wartosci artykutow
po obnizce wynoszacej 7 z4?
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e Analiza danych.

Dane: ceny jednostkowe podane w ztotych dla poszczegblnych artykutow,
kwota obnizki.

o Okreslenie celu koncowego (rezultatu).

Poprawnie dziatajacy algorytm obliczajacy wartosci wszystkich artykutow po obnizce
wynoszacej 7 zt.

e Opracowanie rozwigzania.

W zwigzku z tym, ze kazdg cene z tabeli (rysunek 11.4.) nalezy pomniejszyé o 7 zt,
zastosowano w formule adresowanie bezwzgledne, tzn. dla tej komorki (tj. 1) dopisano
znaki $ przed nazwg kolumny i numerem wiersza, blokujgc tym samym zmiane adresu.
Adres bedzie wygladat tak: $SB$1. Po wprowadzeniu formuty nalezy ja zatwierdzic
klawiszem Enter i skopiowac.

Etap Il. Wykonanie

JEZEL - (" X« Fk =B5%BS1
A B C
1 kwotaobnizki [ 7,00zt ]
2
3 Artykuty objete obnizkg
i Poprzednia Cen?po
4 cena obnizce
5 Bluza 95,00 21 -B5-$B51
6 Kurtka 130,00 zi
7 Spodnie 120,00 zt
8 |Golf 85,00 zt
93 Sweter 140,00 zt

Rysunek 11.4. Adresowanie bezwzgledne

Etap Ill. Sprawdzenie i ocena pod katem poprawnosci dziatania (algorytm musi by¢

uniwersalny dla réznych danych wejsciowych, co znaczy, ze beda wysSwietlane wtasciwe
wyniki dla réznych danych).

Etap IV. Dziatanie, czyli korzystanie z rozwigzania i w razie potrzeby wprowadzanie
niezbednych poprawek.

Kup ksigzke

Pole¢ ksigzke

- Rozdziat 2. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych


http://helion.pl/rf/iepsp7
http://helion.pl/rt/iepsp7

Cwiczenie 11.2.

Zaprojektuj w arkuszu tabele zaprezentowang na rysunku 11.5. Oblicz wartoS¢ pracy
miesiecznej z uwzglednieniem premii dla kazdego pracownika.

A B C D
T Wynagrodzenie pracownikdw magazynu wyrobdw skdrzanych w miesiacu marcu
Nazwiska i.in‘liiona przep|r_a|2i|:vaanych Stawka za godzine Wa.rtoléc' pracy
10 pracownikdw AT pracy miesiecznej
11 160 25,00 4
12 220 17.00 zj
13 160 19.00 Zj
14 120 20,00 24
15 80 16,00 =
16 79 22,00 =4
17 90 14,00 zj
18 110 18,00 zj
19 190 18,00 zj
20 230 17.00 zj
21 249 17.00 =
22 120 2400 =4
23 Razem
24
remia dla kazdego
25 Eracownika ’ 10%

Rysunek 11.5. Obliczanie wartosci pracy miesiecznej z uwzglednieniem premii dla kazdego pracownika

W celu rozwiazania zadania wykorzystaj wszystkie etapy, ktére umozliwig rozwigzanie
problemu, poczawszy od planowania, a skonczywszy na uzyskaniu wyniku koncowego.
W razie potrzeby wprowadz niezbedne poprawki.

11.4. Adresowanie mieszane

Adresowanie mieszane komérki (ang. mixed cell references), do ktérej odwotuje sie formuta,
polega na takim zapamietaniu jej potozenia, aby po skopiowaniu formuty do innych obszaréw
zmieniata sie tylko nazwa kolumny lub tylko numer wiersza.

Adresowanie mieszane to pofaczenie dwoch rodzajow adresowania: wzglednego

i bezwzglednego. Po jego zastosowaniu w czasie kopiowania formuly zmienia si¢ w adresie
komorki tylko nazwa kolumny lub tylko numer wiersza. Na przyklad w zastosowanym

w formule adresie SA1 podczas kopiowania formuly bedzie zmieniat si¢ tylko numer
wiersza, a nazwa kolumny pozostanie niezmieniona. Praktyczne zastosowanie
adresowania mieszanego zilustruje kolejny przyktad.
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Przyktad 11.3.
PrzeSledz przyktad, w ktérym zaprezentowano rozwigzanie problemu ujetego w pytaniu:

Jaka formute nalezy wpisa¢, aby po jej skopiowaniu zostaty automatycznie wyswietlone
wyniki tabliczki mnozenia (rysunek 11.6)?

| JEZEL » (0 X ¥ f| =$a2*BS]]
A B c D E F G H I ) K

1 1 2 3 a 5 6 7 8 9 10
2 [ 1]=3a2B51|

3 2

4 2

5 a

6 5

7 6

3 7

9 8

10 3

1| 10

Rysunek 11.6. Zastosowanie adresowania mieszanego
Do rozwigzania problemu wykorzystane zostang etapy: planuj — wykonaj — sprawdzaj —
dziataj (i ewentualnie poprawiaj).
Etap I. Planuj
 lIdentyfikacja i sformutowanie problemu.
Jak automatycznie wypetni¢ wynikami tabele zawierajaca tabliczke mnozenia?
e Analiza danych.
Dane: kolejne liczby naturalne od 1 do 10 zapisane w kolumnach i wierszach.
e Okreslenie celu koncowego (rezultatu).

Poprawnie dziatajacy algorytm wypetniania wynikami tabeli zawierajacej tabliczke
mnozenia.
e Opracowanie sposobu rozwigzania zaprezentowanego w |l etapie.

Etap Il. Wykonaj (tu nalezy wdrozy¢ zaplanowane rozwigzanie):

e wprowadz (w kolumnie 2 w komérkach 22 : 211 oraz w wierszu 1 w komérkach
B1:K1) kolejne liczby naturalne od 1 do 10,

 kliknij komérke B2 i wpisz znak =,

e kliknij 22 i zablokuj mozliwos¢ zmiany kolumny, wpisujac znak $ przed A — adres
bedzie miat postac s22,

e wprowadz znak mnozenia *,

e kliknij B1 i zablokuj mozliwos¢ zmiany wiersza, wpisujac znak $ przed 1 — adres
bedzie miat posta¢ Bs1,

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke

Rozdziat 2. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych


http://helion.pl/rf/iepsp7
http://helion.pl/rt/iepsp7

» zatwierdz operacje klawiszem Enter,

 skopiuj formute do catej tabeli (w tym celu chwy¢ prawy dolny rég komérki
z zatwierdzong formutg, przeciagnij wzdtuz wiersza 2, zwolnij przycisk myszy,
a nastepnie chwy¢ prawy dolny roég zaznaczonego obszaru z wyswietlonymi wynikami
i przeciagnij w dét tabeli; czynnos¢ te mozesz wykonac réwniez odwrotnie — najpierw
w dét kolumny B, a nastepnie w bok, az do kolumny k).

Moze zdarzyc sie sytuacja, w ktérej po wprowadzeniu formuty i zatwierdzeniu klawiszem
Enter pojawi sie komunikat #ARG! . Oznacza on btad w formule, na przyktad gdy zamiast
liczby do komorki zostanie wprowadzony tekst.

Etap IlIl. Przetestuj i sprawdz
e Sprawdz poprawnos¢ dziatania algorytmu na konkretnych liczbach.

Etap IV. Dziataj

e Stosuj opracowany algorytm rozwigzania i w razie potrzeby wprowadz niezbedne
poprawki.

Pytania i zadania

1. Co to jest adresowanie komérki?
Jakie znasz rodzaje adresowania?

Na czym polega adresowanie wzgledne?

P wWN

Jak przedstawic adres w sposéb bezwzgledny i w jakich obliczeniach mozna go
zastosowac?

5. Utwérz w arkuszu tabele podobng do ponizszej i wykonaj obliczenia zapisane
w nagtéwkach tabeli. Skopiuj formute, aby uzyskaé wyniki dla wszystkich zmiennych

aib.

a b a*b a/b (5*a) - (b/2)
12,5 5

18,5 8

20,0 9

35,0 10

6. Zaprojektuj w arkuszu tabele zawierajaca informacje o towarach sprzedanych
w sklepiku szkolnym. Okresl sprzedane ilosci i ceny jednostkowe. Oblicz wartos¢
wszystkich sprzedanych towaréw.

7. Zaprojektuj i uzupetnij ponizsza tabele, obliczajagc wartos¢ netto, kwote VAT i wartos¢
brutto dla poszczegblnych towardw.
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Jakie polecenie stuzy do numerowania stron?

Jakimi elementami mozna uatrakcyjni¢ gazetke klasowa?

W jaki spos6b mozna sprawdzi¢ pisownie i gramatyke w dokumencie?
Co to jest sekcja i do czego stuzy?

Gdzie na stronie dokumentu znajduje sie nagtowek, a gdzie stopka?

4.
5.
6.
7.
8.
9.

Lekcja 16.

Jakie elementy mozna umiesci¢ w nagtéwku, a jakie w stopce?

Temat: Projektujemy kolaz do gazetki szkolnej
za pomocg programu graficznego GIMP

GIMP jest objety Powszechng Licencja Publiczna GNU, co oznacza, ze jest wolnym
oprogramowaniem i zgodnie z zalozeniami licencji uzytkownik moze udostepniac

i zmienia¢ kod zrédtowy, dokonywac¢ wlasnych przerébek w obrebie tego oprogramowania
oraz dowolnie wykorzystywa¢ go do tworzenia nowych programéw i udostepnia¢ na tych
samych zasadach.

W gazetce szkolnej mozna zamieszczac nie tylko teksty, ale rdwniez prace wykonane

w programach graficznych. Ciekawym pomystem moze by¢ zamieszczanie w gazetce
kompozycji graficznych samodzielnie wykonanych przez ucznioéw, ktérzy wyrazaja zgode
na ich opublikowanie.

W celu wytonienia najtadniejszych prac graficznych uczniéw mozna oglosi¢ konkurs
na kolaz o tematyce przyrodniczej. Powolana przez nauczyciela komisja wyloni najlepsze
prace, ktore zostang opublikowane w gazetce szkolnej.

Z pewnoscia znasz juz program graficzny GIMP. Przypomne, Ze mozesz go bezptatnie pobrac
z oficjalnej strony https://www.gimp.org/downloads/, a zasady pracy w programie przypomnisz
sobie podczas wykonywania kolejnych przyktadéw i ¢wiczen.

Przeanalizuj przykiad 16.1., aby dowiedzie¢ sig, jak wykona¢ kolaz, ktéry mozesz zglosi¢
do konkursu prac.
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Kolaz to dzieto (np. obraz lub tekst), ktére powstato w wyniku potaczenia fragmentéw innych
dziet (np. fotografii, stron gazet, wierszy) [7].

Przyktad 16.1.
1. Otwérz w programie GIMP obrazek lub zdjecie, z ktérego chcesz wyciaé okreslony

fragment.

Podpowiem Ci, ze wystarczy w tym celu chwyci¢ ikone zdjecia, przeciagnac ja i upusci¢ w oknie
otwartego programu.

2. Za pomoca wybranego narzedzia do zaznaczania, np. ., zaznacz obszar, ktéry chcesz
dalej edytowac (rysunek 16.1.).

W razie potrzeby popraw biezgce zaznaczenie za pomocg przycisku & .

Zaznacz opcje pokazane na rysunku 16.2. znajdujace sie w dolnej czesci przybornika.
Zaznaczony fragment mozesz skopiowac i wklei¢, na przyktad do innego obrazka
(rysunek 16.3.) lub do nowego pliku (po wybraniu polecenia Plik/Nowy...).

6. Tego typu wyciete fragmenty mozna potgczy¢, tworzac ciekawa kompozycje graficzna.

w

v

B “[Bez nazwy]-1.0 (Kolory RGB, 2 warstwy) 640x400 - GIMP = O X = *[Bez nazwy]-3.0 (Kolory RGB, 2 warstwy) 640x400 - GIMP = (] X

Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory MNarzedzia Filtry Okna

O]
]
7
0
[
z
[
0
i3
2

Rysunek 16.1. Obraz z zaznaczonym fragmentem

1, &

) 1

>

| 100 % | Oderwane zaznaczenie

Rysunek 16.3. Fragment zaznaczonego obrazu
wklejony do nowego okna programu

Whygtadzanie
Zmigkczanie krawedzi

Pn:ni%r’\ 120 :

Rysunek 16.2. Opcje dostepne
w dolnej czesci przybornika

Pole¢ ksigzke

Kup ksigzke

!r_}_:formgtyll((a Lekcja 16. Temat: Projektujemy kolaz do gazetki szkolnej za pomoca programu graficznego GIMP
1 Europejczyka

119



http://helion.pl/rf/iepsp7
http://helion.pl/rt/iepsp7

Cwiczenie 16.1.

Wybierz z wtasnej kolekgji kilka obrazkow. Otwérz je w kilku oknach programu GIMP.
Zaznacz i skopiuj okreslone fragmenty obrazkéw i wklej je do nowo otwartego okna.
Dopilnuj, by obrazy po potaczeniu utworzyty pasujaca do siebie kompozycje.

Przyktad 16.2.
Otwoérz w programie GIMP wybrany obraz (rysunek 16.4.) oraz drugi w postaci kolejnej
warstwy, wybierajac polecenie Plik/Otwérz jako warstwy....

[

| s *[2] (zaimportowany)-10.0 (Kalory .. - O o 8 "[2] (zaimportowany)-10.0 (Kelor = O X Warstwy — Pedzle

| - a
E[?_] (zaimportowany)-10 v
Tryb: Fuwykly w
e od

Biokowanie § [l

pev | 125%/v{3JPG (63,6 MB) lper | 125 vl20pG (635 MB)

Rysunek 16.4. Obrazy otworzone w programie GIMP (drugi z obrazéw otworzony jako warstwa)

Gtéwna cecha obrazéw tworzonych w GIMP-ie jest ich wielowarstwowo$¢. Warstwy mozna
poréwnac do przezroczystych folii, na ktérych mozna rysowac i pisac. Liczba warstw jest
dowolna. Warstwy leza jedna na drugiej, tworzac kompozycje. Kazdg warstwe mozna dalej
edytowac. Po skonczonej pracy mozna scali¢ warstwy i zapisa¢ utworzony obraz. Program GIMP
nadaje obrazom rozszerzenie xcf.

Zwrd¢ uwage, ktdry rysunek jest zaznaczony w oknie Warstwy — Pedzle (rysunek 16.4.).
Nastepnie postugujac si¢ widocznym na rysunku suwakiem, zmien krycie
dla zaznaczonego obrazka.

Efekt koncowy widoczny jest na rysunku 16.5.

Swoja prace mozesz wzbogaci¢ o dodatkowe fragmenty wycigte z innych obrazéw
i wklejone do tej kompozycji.

Warto wiedzieé, ze nazwa okna Okno Warstwy, Kanaty, Sciezki, Cofniecie — Pedzle, Desenie,
Paleta koloréw, Gradienty bedzie sie zmienia¢ w zaleznoSci od otwartych okien dokowalnych.
Okno to otworzysz poleceniem Okna/Ostatnio zamkniete doki.
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Ml *2.jpg-10.0 (Kolory RGB, 2 warstwy.. — O # Warstwy — Pedzle n
) FlEen]
L Qi .
: = g -*’if = |
1 Tryb: Zweykly bl
e | o<
Biokowanie [l
. @ H 3P

- [

pev || 125 %%l 3.JPG (63,5 MB)

Rysunek 16.5. Efekt koncowy po uzyciu narzedzia Krycie

Pytania i zadania

1. Korzystajac z kilku gotowych obrazkéw, zaprojektuj w programie GIMP ciekawa
kompozycje dyplomu sportowego. Pamietaj, ze wolno Ci uzywac obrazéw z wtasnych
kolekcji oraz tych, z ktorych pozwalajg korzystac ich autorzy.

2. Otworz w programie GIMP obraz z wtasnej kolekcji, skopiuj do niego kilka pasujacych
elementdw z innych obrazkéw i dorysuj wtasne, aby powstata catos¢ tematyczna.

3. Zaloguj sie do utworzonego przez siebie konta Google. Nastepnie w prawym goérnym
rogu kliknij ikone Aplikacje Google/Dysk. Kliknij przycisk Nowy, nastepnie Wiecej
i z listy rozwijanej wybierz Rysunki Google. Sprawdz, jakie mozliwosci ma to narzedzie.
Potem wykonaj ozdobny napis, ktéry bedzie tytutem do kolazu wykonanego na lekcji.
Mozesz skorzystac z polecenia Wstaw/Tekst WordArt.

4. Otwérz w programie GIMP dwa pasujace tematycznie obrazy. Drugi z nich otwérz jako
warstwe. Ustaw dla jednego z obrazéw takie krycie, aby uzyskac ciekawg kompozycje
graficzna.
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Podsumowanie rozdziatu 3.

Projekty, debaty, prezentacje

1. Przygotuje projekt na temat... — projekt grupowy

Korzystajac z wirtualnego dysku Google, przygotujcie w grupach dwu-, trzyosobowych
nastepujace projekty w dokumencie Google:

o grupal — Otwarte zasoby w sieci,
o grupa II — Mozliwosci, jakie udostepnia praca w chmurze,

o grupa III — Importowanie grafiki.

Opracowanie projektu bedzie polegalo na:

o okresleniu wstepnych zalozen (w tym czasu trwania projektu), przydzieleniu zadan
i zdecydowaniu, w jakiej formie nastapi prezentacja efektow pracy,

 przygotowaniu informacji i obrazéw zwigzanych z tematem,

« zaprezentowaniu tematu projektu na forum klasy.

2. Zastosowanie otwartych zasobéw edukacyjnych
do rozwigzywania probleméw — debata
Uczestnicy debaty zaprezentujg argumenty wykazujace, Ze otwarte zasoby edukacyjne:

« otwierajg szerokie mozliwosci korzystania, pobierania, dostosowywania,
udoskonalania i publicznego rozpowszechniania tresci (grupa I),

o utrudniajg i wydluzaja czas pracy nad tresciami i problemami (grupa II).
Nalezy uwzgledni¢ zagadnienia zwigzane z licencjami, ktéorymi moga by¢ objete te tresci,
oraz z aktualnoscig i rzetelnoscig tego typu publikacji.

Debate poprowadzi wyznaczona osoba, ktdra zadba o to, aby odbyla si¢ ona zgodnie
z planem przygotowanym i uzgodnionym z nauczycielem.

3. ,Dysk lokalny czy OneDrive” —
prezentacja argumentow ,za” i ,przeciw”

Chetni lub wyznaczeni uczniowie zaprezentuja w formie elektronicznej
(w postaci prezentacji, dokumentu tekstowego lub plakatu) informacje na temat:
Dysk lokalny czy OneDrive?
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Zaprogramowani na wiedze

Nadszedt czas, bys stat sie kimé wiecej niz tylko zwyktym uzytkownikiem komputera. Dzieki
wiadomosciom, ktére zdobedziesz w klasie 7, zaczniesz wrecz myslec jak komputer! Na poczat-
ku dowiesz sig, w jaki sposéb maszyna przetwarza informacje, na czym polega rozumienie,
analizowanie i rozwigzywanie probleméw, oraz poznasz podstawy programowania tekstowego.
Nauczysz sie¢ budowaé schematy blokowe algorytmoéw, a korzystajac z programu Scratch,
zaplanujesz ruch postaci oraz zaprojektujesz komiks. Brzmi skomplikowanie? Bez obaw, dzigki
tej przystepnej ksigzce i zawartym w niej doskonatym przyktadom juz wkrétce wszystko to
bedzie proste!

Ten podrecznik z serii Informatyka Europejczyka zostat napisany z myslg o Twoich potrzebach
w zakresie uzupetniania wiedzy z dziedziny informatyki. Wkroczysz na kolejny poziom obstugi
komputera i zrealizujesz bardzo ciekawe projekty. Dzieki zdobytym umiejetnosciom z tatwoscig
bedziesz obstugiwac edytory tekstowe, graficzne, dzwiekowe oraz aplikacje do przegladania

i obrébki zdjec. Ponadto przygotujesz profesjonalng gazetke szkolng i zaproszenie, stworzysz
prezentacje multimedialng, a arkusz kalkulacyjny wykorzystasz do obliczen i tworzenia
wykresow. | na koniec co$ niezwykle istotnego — w klasie 7 dowiesz sie, czym jest tozsamosc
cyfrowa, co to sg otwarte zasoby sieci i jak z nich korzysta¢, a takze jak zachowac bezpie-
czehstwo w sieci.

Wszystkie najwazniejsze definicje, uwagi i objasnienia zawarte

w podreczniku Informatyka Europejczyka. Podrecznik dla szkoty
podstawowej. Klasa 7 zostaty wyr6znione, by tatwo byto je
zapamietac. Autorka nie zapomniata takze o interesujgcych
wiadomosciach z dziedziny informatyki, ktére sprawia, ze lekcje
stang sie ciekawsze i zainspirujg do dalszych poszukiwan. Na kofcu
kazdej z nich znajduja sie pytania i zadania do samodzielnego
rozwigzania, a wszystkie rozdziaty konczg sie praktycznym podsumowaniem.

Podreczniki z serii Informatyka Europejczyka utatwig uczniom zdobywanie wiedzy i umiejet-

nosci podczas wykonywania éwiczen praktycznych, a nauczycielom — przekazywanie nowego
materiatu w interesujacy i niebanalny sposéb.
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Informatyka w najlepszym wydaniu





