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/adania dotyczace danego tematu Ciekawostki pozwolg ci
umozliwig ci utrwalenie umiejetnosci. poszerzyc wiedze.
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Na koncu tematu znajdziesz Tu znajdujg sie zadania dla zainteresowanych.
informacje, ktore warto zapamietac.

Ikona informuje, czy zadanie nalezy wykonac
indywidualnie czy w grupie.

Dzieki zadaniom na koncu dziatu

Podczas prac nad projektem wykorzystasz
utrwalisz zdobyta wiedze. zdobyte dotychczas umiejetnosci.
f ‘.1 i ;pr:::ﬂﬂdim,
e ROBIKIEM R S i

e P by

.,--:"":_,,..-—-h-ﬂ....'

e s (b (5 ER S— :
1 = e e s e ey e e |
#.—l"r:-"::'- fages: w= s ‘ 1
.__.'::..4!""’ - —— _ - e 1
-.IM.I""-"....u-l"""'.-.."I'.:"I"'I.m."|le sy B et §
@ ’-ﬂ -~ "--;F"'—-' e 1)
e

LR
11“ 1
RN
i

ii
\ 1

i

z

\
\
\
i\
i1

1 \\
0
\

Opisy poszczegolnych zadan wyjasniaja,
jak krok po kroku wykonac projekt.




Droga Uczennico, drogi Uczniu!

W klasie czwartej zdobyliscie wiele nowych umiejetnosci. Przed Wami kolejne
ciekawe wyzwania. W tym roku poznacie nowe funkcje edytora tekstu
i programu Scratch. Nauczycie si¢ takze przygotowywac atrakcyjne prezentacje
oraz tworzy¢ animacje.

Na zajeciach ponownie spotkacie Robika. Czytajcie uwaznie jego uwagi
w ramkach z pinezka. Wskazdwki te ulatwia Wam rozwigzanie niektorych
problemow. Zagladajcie tez do ,,Serwisu dla ciekawskich’, w ktorym znajdziecie
interesujace wiadomosci z réznych dziedzin.

Cho¢ w podrecznikach z serii ,,Lubie to!” przedstawiono gtownie programy
z pakietu Microsoft Office, podczas nauki mozecie korzysta¢ takze z innych
programow o podobnych funkcjach.

Dajcie si¢ ponies¢ przygodzie — nie bojcie sie odwaznych i tworczych
pomysiéw! Nie rezygnujcie z szalonych projektow, a w trakcie wykonywania zadan
smiato dawajcie upust swojej wyobrazni.

Zycze dobrej zabawy z ,,Lubie to!”, samych szostek i ,,dobrych bitow” ©

Autor
4 hic.
Pamietaj, ze podrecznik, ktéry masz przed sobg, w kolejnych latach
bedzie stuzyl Twoim mtodszym kolezankom i kolegom.
Dbaj o niego i nie pisz w nim.
Redakcja
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Klawiatura o

zamiast piora

Piszemy w edytorze tekstu




1.1. Dokumenty bez tajemnic
Powtorzenie wiadomosci o edytorze tekstu

W czwartej klasie powiedzielismy
sporo o tworzeniu dokumentow.
Czas na krotkie przypomnienie.
Zrobimy to na przyktadzie
programu Microsoft Word.

Po otwarciu programu na wstazce wyswie- A
tla sie karta Narzedzia glowne. Znajdziesz

na niej wiele opcji, dzieki ktorym zmienisz

wyglad tekstu.

Pole wyboru czcionki Pole wyboru rozmiaru czcionki Tu ustawisz kolor czcionki

Uktad Cdwotania Korespondencja

v =y = aS Sl 9 AaBbCeDec AaBbCcDe /A2

O e HH T Nomalny | 186z odit.. Nag

4" e

Opcje, dzieki ktorym ustawisz

Pogrubienie tekstu Pochylenie tekstu e e

Wiele efektéw formatowania tekstu mozna uzyskac dzigki zastosowaniu
skrotow klawiszowych. Oto niektore z nich.

Ctrl + B pogrubienie Ctrl + A zaznacz wszystko
Ctrl + | kursywa (pochylenie) Ctrl + C  kopiuj
Ctrl + U podkreslenie Ctrl + X wytnij
Ctrl + L wyrownaj do lewej Ctrl + V' wklej
Ctrl + R wyréwnaj do prawej Ctrl + Z cofnij
Ctrl + E wysrodkuj Ctrl + P drukuy;
Ctrl + J wyjustu Ctrl + S zapisz



1.1. Dokumenty bez tajemnic

Gdy tworzysz dokument, pamietaj o zasadach dotyczacych pisania
i formatowania tekstéw. Kilka z nich znajdziesz ponize;.

e Znak interpunkcyjny, na przyktad kropke, przecinek, umieszczaj
bezposrednio za wyrazem — nie wstawiaj przed nim spacji. Za to zawsze
rob odstep po takim znaku lub grupie takich znakdéw.

» Nie wstawiaj spacji po otwarciu ani przed zamknieciem nawiasu lub
cudzystowu.

« Nie zostawiaj na koncach wierszy pojedynczych liter. Aby elementy tekstu
nie zostaty rozdzielone, wstaw miedzy nimi tak zwang twarda spacje
(kombinacja klawiszy Ctrl| + Shift! + Spacjal).

 Dtuzszy tekst trzeba dzieli¢ na akapity — dzieki temu bedzie on przyjemniejszy
dla oka i tatwiejszy do przeczytania. Aby rozpoczg¢ nowy akapit, wcisnij
klawisz Enter!.

« Jesli chcesz przeniesc¢ kursor do nowego wiersza, ale nie rozpoczynac
kolejnego akapitu, uzyj tak zwanego miekkiego entera ('Shift! + Enter!).

 Nie stosuj zbyt wielu elementéw formatowania, na przyktad krojow
czcionek i kolorow.

Jesli chcesz sprawdzi¢, czy dobrze formatujesz tekst, mozesz wlgczy¢ opcje
Pokaz wszystko 9. W tekscie wyswietla sie znaczniki, dzigki ktorym widac
miedzy innymi: spacje, twarde spacje, konce akapitow i miekkie entery.

Weciecie akapitowe — Tab Opcja Pokaz wszystko Odstep — Spacja
i ulﬂfm e a B saawne Fripedt aave LNl B PR T Loarsgscanierd us L T A Py Kemmnrass & Lobp
U Cprtpad=12 ~A N Ka- B =S.12.%. G5 '8 AsBRCiDc  AsBBCEDs A ilh - .) l_!
el e Y A-2-A BETE Z- 0 B | [Py tont Mgt b g pomo

- % -yt L [

Nie-ma-tego-ziego... |

-+ Moja-najwieksza-wakacyjna-przygoda-wydarzyla-sie-na-poczatku-lipca,-
na‘obozie-sportowym.-Przedostatniego-dnia-wyjazdu-mielismy-rozegrac-mecz-
okalng-druzyna.-Bardzo-sie-go-batem. 9

=  Na-poczatku-szto-nam-bardzo-stabo.\Cata-druzyna-podupadia-na-duchu,-ale-
kazdy-czul,-ze-musi-daé-z-siebie-wszystko.-Pod -koniec-pierwszej-potowy Adam-zdobyl-
dla-nas-pierwszego-gola.-Zapanowala-wielkajradosc.«

1
Twarda spacja — Koniec akapitu, uzyskany Miekki enter —
Ctrl + Shift + Spacja za pomocg klawisza 'Enter Shift ' + Enter



Dziat 1. Klawiatura zamiast piora

Serwis dla ciekawskich
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% OKO W OKO Z MONITOREM

€) Zapiszw edytorze tekstu swoje postanowienia na rozpoczynajacy sie rok szkol-
ny. Kazde z nich umies¢ w oddzielnym akapicie i wyroznij innym kolorem. Prace
zapisz w Teczce ucznia pod nazwga postanowienia.

€) Przygotuj w edytorze tekstu ogtoszenie méwiagce o tym, ze zagineta ci jakas
rzecz, na przyktad piornik lub ksigzka. Umiesc w tekscie istotne informacje,
takie jak opis zguby i dane kontaktowe. Wyroznij wazne fragmenty. Prace
zapisz w Teczce ucznia pod nazwa zguba.

€) W nowym dokumencie umie$¢ tekst ulubionego wiersza lub czesto stucha-
nej piosenki. Sformatuj tekst tak, aby kazda zwrotka znajdowata sie w osob-
nym akapicie. Wyroznij tytut utworu oraz imie i nazwisko autora. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwg ulubiony_tekst.

() Opisz w edytorze tekstu ciekawe wydarzenie z ostatniego tygodnia. Gtéwna
czesc tekstu, napisana czcionka o wielkosci maksymalnie 14 pkt, powinna
zajmowac przynajmniej potowe strony. Zastosuj wybrane opcje formato-
wania, pamietajac o zasadach pisania w edytorze tekstu. Dokument zapisz
w Teczce ucznia pod nazwag pasujacg do jego tresci.

% DLA ZAINTERESOWANYCH

S Przygotujcie w grupie 3- lub 4-osobowej plakat
zachecajacy do udziatu w wyborach do samorzadu
szkolnego. Zadecydujcie, kto z was bedzie
kandydowac na stanowisko przewodniczacego.
Nastepnie umiesccie na plakacie informacje, ktore
przekonajg innych do oddania gtosu na waszg
kolezanke lub waszego kolege. Dodajcie zdjecia
i rysunki. Wyrodznijcie fragmenty, na ktore
chcielibyscie zwroci¢ uwage odbiorcow.




1.2. Kolejno odlicz!
Style i numerowanie

Umiesz juz pisac w edytorze tekstu.
Dzisiaj dowiesz sie, jak szybko
sformatowac napis. Nauczysz sie
takze numerowac wiersze tekstu

| tworzyc listy wielopoziomowe.

Na zajeciach przygotujesz liste miejsc,
ktore warto odwiedzi¢ podczas wycieczki
po kolejnych stolicach Polski.

Podczas pracy zastosujesz:
1. style,
2. numerowanie,
3. liste wielopoziomowa.

208

1 Style - szybki sposob na formatowanie tekstu

W nowym dokumencie tekstowym zapisz tytutl: ,Stolice Polski”. Mozesz go
na przyklad pogrubic i wysrodkowac, a takze zmieni¢ w nim wielko$¢, kolor
czy kroj czcionki. Zamiast jednak wykonywac¢ te czynnosci, wykorzystaj
gotowe propozycje formatowania dostepne w grupie Style na karcie Narze-
dzia gléwne. Zaznacz tekst i kliknij wybrany styl, na przyktad Tytut (rys. 1).
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Rys. 1. Efekt zastosowania stylu Tytut



Dziat 1. Klawiatura zamiast pidra

2 : Numerowanie — wprowadzenie porzadku

Tytul dokumentu jest juz sformatowany. Pora na utworzenie listy. Wypisz
miasta, ktore znajdg sie na trasie podrozy po kolejnych stolicach Polski:

Gniezno, Krakow, Warszawe (rys. 2).

ik M redra m Wl e b B e Proueh Lowrerwe L et St e s borrypooradoruje Prvwm pa Veuich P - Ererwrierie ':‘Iﬁvp- -
= . - L T /
| b Tkt pod - 11~ W A" Aae fp E - S5 MY lasstone] assbome AsBD s !' ) s
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Stolice Polski

Chmilei e
Erakdw

Warilawa

Rys. 2. Dokument z wypisanymi stolicami Polski

Przy kazdej nazwie miasta powinien znalez¢ si¢ numer. Zamiast wpisywac
kolejne liczby recznie, skorzystaj z funkcji automatycznego numerowania.
Aby ja zastosowac, zapisz nazwy miast jedna pod drugg, zaznacz je i kliknij
przycisk Numerowanie := (rys. 3). Przed nazwami miast pojawig si¢ liczby.
Zauwaz, ze gdy ustawisz kursor bezposrednio za nazwg miasta i wcisniesz

Enter/, zmieni si¢ numeracja. W nowym wierszu pojawi si¢ kolejny numer
i miejsce na wpis, a numery ponizej zwiekszg si¢ o jeden. Aby usung¢ nowo
wstawiony numer, wcisnij klawisz Backspace!.
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Stolice Polski

1. CGriErno
¢ Krakow
3. Warirawa

Lista miast utworzona za pomoca funkcji Numerowanie

Rys. 3. Efekt zastosowania funkcji Numerowanie




1.2. Kolejno odlicz!

3 Lista wielopoziomowa

Teraz utworzysz kolejny poziom listy. W tym celu ustaw kursor na koncu jej

pierwszego elementu (po stowie ,,Gniezno”) i wcisnij Enter. Pokazal si¢ nowy
wiersz z numerem 2. Nastepnie wcisnij klawisz Tab. Wciecie si¢ zwiekszylo,
a liczba 2 zostala zastgpiona literg ,,a” (rys. 4). W ten sposéb powstata lista
wielopoziomowa.
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Stolice Polski

1. Gniemno
A
F O T

1 Waniawa

Rys. 4. Lista zdwoma poziomami

W kolejnych podpunktach listy napisz, co warto zobaczy¢ w GnieZnie,
na przyklad: katedre gnieznienska, stynne Drzwi Gnieznienskie, Muzeum
Poczatkéw Panstwa Polskiego.

A moze lepiej nie wstawia¢ numeréw przed nazwami miast, tylko automa-
tycznie doda¢ przed nimi okreslenia: , Etap I”, ,,Etap II” i ,,Etap III"? Wciénij
przycisk Lista wielopoziomowa “=. W oknie, ktére sie wyswietli, zobaczysz
rozne przykilady list wielopoziomowych (rys. 5).
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Rys. 5. Rodzaje list wielopoziomowych




Dziat 1. Klawiatura zamiast piodra

W swojej pracy utworzysz wilasng liste. W tym celu wybierz opcje
Definiuj nowa liste wielopoziomowa. Otworzy si¢ kolejne okno, w ktérym
mozesz zmieni¢ wybrane ustawienia (rys. 6). Kliknij pierwszy poziom listy.
Odpowiada on wpisanym nazwom miast. W polu Wprowadz formatowanie
numeracji wpisz przed widoczng liczba stowo ,,Etap” i wstaw spacje. Na-
stepnie w polu Styl numeracji dla tego poziomu wybierz cyfry rzymskie.
Zatwierdz zmiany i sprawdz, jak teraz wyglada twoja lista.

W i gions  Wessre S Jaree—————"— (V1) LA T Wyglad listy
' e (Tobstpod = 12~ K A Aas Mo E-IEelmel 2 S 5l T agmcede AslbCeDe pDZIom l[Sty, ktﬁry
Y| rucanPik-gohs IHSR] el zmodyfikujesz.
|
Stolice Pc

1. Gniemno s " .1 PR S S SOR e
a, hatedh . T
b. Draw Ly vy e emardia’ ety - v
I Muzerw * v Etap |

2. Krakow / ':* 22

3. Warzzawa

Hmhmu st
N W el ® | b AT L AT
Eta | e
/w“""""‘mm“‘ ——a
Tu mozesz dodac tekst, ktory pojawi sie . ) Sr———an §
przy kolejnych numerach listy. 7e N ——
Wheon | = Arndn)

W tym polu mozesz
Rys. 6. Definiowanie nowej listy wielopoziomowe] wybrac styl numeracji.

Dokoncz prace i zapisz ja w Teczce ucznia pod nazwa lista_stolic.

o)

Zapamietaj

» Podczas formatowania tekstu mozesz korzystac z gotowych stylow, dostepnych
w grupie Style. Pozwoli to szybko sformatowac tekst tak, aby elementy
petnigce takg sama funkcje, na przyktad tytuty, miaty jednolity wyglad.

e Za pomocg opcji Numerowanie i Lista wielopoziomowa mozna szybko
stworzyc¢ uporzadkowana liste.

e Opcja Definiuj nowa liste wielopoziomowa umozliwia utworzenie nowej
listy z okreslonymi ustawieniami dla poszczegodlnych poziomow.



1.2. Kolejno odlicz!

Serwis dla ciekawskich

Rozne cywilizacje opracowaty wtasne sposoby

zapisywania liczb. My najczesciej zapisujemy je
za pomocg cyfr wynalezionych przez Hindusow:
0,1,2,3,4,5,6,7 8, 9. Dotarty one do Europy

za posrednictwem Arabodw, dlatego nazywamy

je cyframi arabskimi.

X OKO W OKO Z MONITOREM

€ W kolejnych wierszach dokumentu zapisz cztery dowolne wyrazy. Dla kazdego
z nich zastosuj inny styl. Plik zapisz w Teczce ucznia pod nazwg rézne_style.

€) Wypisz w dokumencie tekstowym trzy nazwy zespotéw muzycznych oraz po
przynajmniej dwa przyktady ich utwordw. Zastosuj Liste wielopoziomowa.
Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa moja_muzyka.

€) Przygotuj quiz dotyczacy interesujacej cie dziedziny. Sformutuj pie¢ pytan
| ponumeruj je cyframi arabskimi. Pod kazdym pytaniem umies¢ cztery
odpowiedzi do wyboru. Oznacz je kolejno literami alfabetu — od A do D. Zastosuj
Liste wielopoziomowa. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa konkurs.

{» Zapisz w dokumencie tekstowym nazwy 3, 4 miast znajdujacych sie w woje-
wodztwie, w ktorym mieszkasz, oraz przyktady miejsc, ktore mozna w nich zoba-
czyc.Sformatujdanewedtugwzoru.Pracezapiszw Teczceuczniapodnazwaatrak-
cje_wojewodztwa.

. Malbork

« Zamek krzyzacki
« Brama Mariacka

a3 DLA ZAINTERESOWANYCH '@

2 Przygotuj kronike 8-10 wynalazkow, ktore | »

uwazasz za hajwazniejsze. Opisz je i zilustruj < |
A

rysunkami lub zdjeciami. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwg kronika.



1.3. Komorki, do szeregul!
Swiat tabel

Te zajecia bedg poswiecone
komadrkom. Nie bedziesz jednak
zajmowac sie komorkami,

z ktorych sktada sie nasz organizm,
ani telefonami komaorkowymi.
Poznasz komorki, z ktorych

sg zbudowane tabele.

Na co dzieri na pewno spotykasz sie z réz-
nymi sposobami prezentowania danych.
Jednym z nich jest tabela, w ktorej mozna
przedstawi¢ informacje (nawet bardzo zto-
zone) w taki sposéb, aby byly one czytel-
ne. Pozwala ona takze na uporzagdkowanie
roznych danych.

Na zajeciach przedstawisz w postaci tabeli plan czytania lektur szkolnych.
Mozesz go potem wydrukowac i powiesi¢ na przyktad nad biurkiem. Podczas
wykonywania tego zadania poznasz zasady tworzenia i edycji tabeli.

Kolejne etapy pracy to:

1. okreslenie, z czego sktada si¢ tabela,
2. zaplanowanie uktadu tabeli,

3. utworzenie tabeli,

4. wybdr stylu tabeli,

5. formatowanie wybranych komorek.

1 Z czego sktada sie tabela?

Nagtowek — napis
umieszczony nad tekstem.

W tabeli zazwyczaj informuje
0 zawartosci poszczegolnych
kolumn.

Tabela to zbiér danych utozonych w pionowych ko-
lumnach i poziomych wierszach. Pierwszy wiersz ta-
beli cze¢sto pelni funkcje nagléwka. Najmniejsza cz¢sc
tabeli, do ktorej mozna wprowadzi¢ dane, to komorka.
Znajduje sie ona na przecieciu wiersza tabeli i kolumny
tabeli.



1.3. Komorki, do szeregul!

Przyjrzyj sie tabeli na rysunku 1. Ma ona cztery wiersze, a pierwszy z nich
to nagtowek. Sg w niej trzy kolumny, w ktorych znajduja si¢: imiona (Pawel,
Beata, Mateusz), nazwiska (Jaworski, Michalec, Soplicki) i klasy (5a, 5b, 5¢).
W kazdej komoérce mozna znalez¢ jedng informacje, na przyklad: Pawet albo 5a.

Klasa _|
da

Nazwisko
Jaworski

Nagtowek tabeli

chalec Il 5b
| soplicki ||  5¢ ]
S I

(L___Mateusz

Kolumna tabeli J Komorka tabeli

| _
Wiersz tabeli S ———

Rys. 1. Przyktad tabeli

2 Zaplanowanie uktadu tabeli

Przyjmij, ze w pierwszej kolumnie tabeli znajda si¢ numery odpowiadajace
kolejnosci czytania lektur, w drugiej tytuly lektur, w trzeciej autorzy, a w os-
tatniej daty, do ktérych powinny by¢ przeczytane poszczegolne pozycje.
Twoja tabela bedzie miata zatem cztery kolumny.

A ile potrzeba wierszy? To zalezy od tego, ile lektur musisz przeczytac. Jesli
bedzie ich cztery, twoja tabela bedzie sie sktadac z pieciu wierszy — pierwszy
wiersz przeznaczysz na nagléwek.

3 Utworzenie tabell

Po ustaleniu liczby kolumn i liczby wierszy, czyli rozmiaru tabeli, mozesz
zaczaC j3 tworzy¢ w programie Word. PrzejdZ do karty Wstawianie i wy-
bierz opcje Tabela  (rys. 2). W wyswietlonym oknie zaznacz tyle wierszy
i kolumn, ile potrzebujesz, a nastepnie kliknij lewym przyciskiem myszy.

Siatka tabeli Podglad tworzonej tabeli

Rys. 2. Wstawianie tabeli



Dziat 1. Klawiatura zamiast piora

R

Gdy sie pomylisz podczas
rysowania elementow tabeli,
mozesz uzyc Gumki [ comea,
Znajdziesz jg na karcie Uktad.

Jesli wstawisz za malo wierszy lub kolumn, zawsze
mozesz dodac kolejne. Wystarczy klikna¢ w tabele
prawym przyciskiem myszy, z menu wybra¢ Wstaw
(rys. 3) i zaznaczy¢ odpowiednia opcje. Natomiast
jezeli chcesz usungc jakas cze$¢ tabeli, ustaw kursor
w wybranym wierszu lub przeznaczonej do usuniecia

kolumnie. Nastepnie kliknij prawym przyciskiem myszy, wybierz Usun
komorki (rys. 4), zaznacz jedng z opcji i wcisnij OK.
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Rys. 3. Menu podreczne i opcje wstawiania
dodatkowych elementéw do tabeli

b= Moy bomrerde

podrecznym

Rys. 4. Opcje usuwania komorek w menu

Tabela jest juz wstawiona. Teraz trzeba wypelnic j3 tekstem. Zacznij
od nagléwka, nastepnie uzupelnij pozostale wiersze (rys. 5).

Tytuty w nagtowku tabeli nalezy

rozpoczynac wielka litera.
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Rys. 5. Przyktadowy plan czytania lektur




1.3. Komorki, do szeregul!

4 Wybor stylu tabeli

Gdy klikniesz lewym przyciskiem myszy w dowolng komoérke tabeli, na
wstgzce pojawig sie karty Projekt tabeli i Uklad (rys. 6).

L -
Karta Projekt tabeli ——— Karta Uktad
Pak Hatimless phsams ‘Ailawawe posene Pojellcesss Ulklel Odwoleis  Coompordendgs Reoeus  'Walok  Posaos :l'-tﬂl rgtar b Ui | v ;:""l_"l"ﬁ]-l -
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Rys. 6. Wstazka, na ktorej sg aktywne karty Projekt tabeli i Uktad

Na karcie Projekt tabeli — w zaleznosci od tego, co zaznaczysz w grupie
Opgje stylu tabeli - wida¢ rozne propozycje stylow (w grupie Style tabeli),
z ktorych mozesz skorzystac (rys. 7).

Opcje stylu tabeli Gotowe style graficzne tabell
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Rys. 7. Karta Projekt tabeli i gotowe style graficzne tabeli

Znajdz na to sposob

Do gry w statki sg potrzebne dwie takie same plansze. Na jednej zaznacza sie
swoje okrety, a na drugiej strzaty w statki przeciwnika. Zaprojektuj takg plansze
w edytorze tekstu — wykorzystaj tabele. Poszukaj sposobu, aby komorki miaty
ksztatt kwadratu.



Dziat 1. Klawiatura zamiast piora

Na karcie Projekt tabeli mozesz miedzy innymi okredli¢, czy nagtéwek
i pierwsza kolumna twojej tabeli majg zosta¢ wyrdznione. Mozesz tez wigczy<¢
opcje Wiersze naprzemienne. Wtedy co drugi wiersz zostanie pomalowany
na wybrany kolor, dzieki czemu zwiekszy sie czytelnos¢ tabeli (rys. 8).

Wybrany styl tabeli
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Rys. 8. Efekt zastosowania gotowego stylu tabeli z uwzglednieniem wybranych opcji

Lm.

5_3 Formatowanie wybranych komorek

Mozesz zmieni¢ wyglad wybranych komérek — na przyktad tych z terminami
po Nowym Roku. Jesli chcesz zmienic kolor komorki, umie§¢ w niej kursor.
Nastepnie na karcie Projekt tabeli kliknij Cieniowanie ' (rys.9) i wybierz
kolor, na przyklad zielony.
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W tym oknie mozesz wybrac kolor tta komaorki.

Rys. 9. Okno wyboru koloru tta dla wybranych komarek



1.3. Komorki, do szeregul!

Jesli nie odpowiadajg ci wysoko$¢ wiersza lub szeroko$¢ kolumny, mozesz
fatwo to zmieni¢. Wystarczy najecha¢ kursorem na lini¢ dzielagcg komorki
(kursor zmieni wyglad: pojawig sie dwie réwnolegle kreski i odchodzace
od nich strzatki: == lub «}+), wcisngé lewy przycisk myszy i przesung¢ linie,
aby dopasowac wysokos¢ wiersza lub szerokos¢ kolumny do swoich potrzeb.

Na zakonczenie wyréwnaj teksty w komérkach. W tym celu zaznacz
wszystkie komorki w tabeli, a nastepnie przejdz do karty Uklad. Znajduje
sie na niej wiele opcji umozliwiajacych zmiane wygladu tabeli. Odszukaj
opcj¢ Wyrdwnaj do srodka w poziomie =] i j3 zastosuj (rys. 10). Teksty
w komdrkach zostang wyréwnane w poziomie i w pionie.

Opcja Wyrownaj do srodka w poziomie, Opcja umozliwiajgca zmiane kierunku
czyli wysrodkowanie tekstu w obrebie komorki tekstu w zaznaczonych komarkach
N Ping e e e Lifad twctsras Loompordercs Feoermas Wided Jl“m-'-' Progett tsbed  Ubiad O ltyge -
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2 pakdiiernika
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T e

Opcje formatowania uktadu tekstu w komorkach tabell

Rys. 10. Tabela ze zmieniong szerokoscig kolumn i opcje formatowania tabeli dostepne
na karcie Uktad

Sprawdz dziatanie innych ustawien z karty Uklad. Zobacz na przyktad,
co si¢ stanie, gdy zastosujesz opcje Kierunek tekstu ... Moze warto byloby
wowczas zmienic szerokos$¢ kolumn lub wysokos¢ w1erszy?

Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg lektury_terminy.

U
© ~ Zapamietaj

« Najmniejsza czesc tabeli, do ktorej mozna wprowadzi¢ dane, to komorka.
Znajduje sie ona na przecieciu wiersza tabeli i kolumny tabeli.

o Pierwszy wiersz tabeli petni najczesciej funkcje nagtowka.
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Dziat 1. Klawiatura zamiast piora

Serwis dla ciekawskich

Tabele czesto wykorzystuje sie do prezentowania
réznych danych na stronach internetowych.
Tworzy sie je jednak inacze]

niz w edytorze tekstu. Wyglad stron
internetowych, w tym zamieszczonych

na nich tabel, opisuje sie na przyktad

za pomocg jezyka HTML.

OKO W OKO Z MONITOREM

Utworz w edytorze tekstu tabele sktadajaca sie z trzech wierszy i pieciu kolumn.
Sformatuj jg w taki sposob, aby kolumny tabeli roznity sie kolorem. Dokument
zapisz w Teczce ucznia pod nazwa kolumny.

Znajdz informacje o pieciu najgtebszych jeziorach Polski. Dowiedz sie, ile wy-
nosi maksymalna gtebokosc kazdego z nich, jaka majg powierzchnie i w ja-
kich wojewddztwach sie znajdujg. Znalezione dane umiesc w tabeli utworzonej
w edytorze tekstu. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg polskie_jeziora.

Przygotuj w edytorze tekstu tabele, w ktdrej umiescisz informacje dotyczace
ksigzek w twojej domowej biblioteczce. Wybierz od 5 do 10 ksigzek. W tabell
zapisz imie i nazwisko autora, tytut i liczbe stron kazdej ksigzki. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwg domowa_biblioteczka.

DLA ZAINTERESOWANYCH

Utworz w edytorze tekstu krzyzowke
z przynajmniej piecioma hastami i z hastem
gtownym. Do wykonania zadania uzyj tabeli.
Usun lub ukryj te krawedzie komarek,

ktore powinny by¢ niewidoczne. Wyrdznij
pola, w ktorych znajda sie litery tworzace
rozwigzanie krzyzowki. Pod tabela zapisz
definicje stow z krzyzowki. Prace zapisz

w Teczce ucznia pod nazwg krzyzowka.




1.4. Nie tylko tekst

O wstawianiu ilustracji

Edytory tekstu stuzg nie tylko
do pisania. Oferujg takze
wiele narzedzi do wstawiania

| edycji ilustracji. Mozesz je
wykorzystac na przyktad

do przygotowania ulotek
pokazujacych ciekawe miejsca
w twojej najblizszej okolicy.

Na zajeciach przygotujesz prace przed-
stawiajgca atrakcje turystyczne swojej
miejscowosci lub regionu, w ktérym
mieszkasz. Zbierz informacje o obiek-
tach i miejscach, ktore wydaja ci sie warte
pokazania, wyszukaj odpowiednie fotografie. Jesli bedziesz korzystac ze
zdjec znalezionych w internecie, pamietaj o przestrzeganiu praw autorskich.
Zanotuj informacje o autorach zdjec i adresy stron internetowych, z ktorych
pochodza ilustracje. Twoja praca powinna zaja¢ dwie strony.

Plan dziatan:
1. zapisanie i sformatowanie tytutu,
2. dodanie obramowania i tta strony,
3. napisanie wstepu i wstawienie obrazéw,
4. sformatowanie obrazéw i dodanie opisow,
5. wstawienie ksztaltow.

eg

1 : Zapisanie i sformatowanie tytutu

Wymysl i zapisz w dokumencie tytut pracy. Aby go wyrodznic, skorzystaj
z opcji formatowania tekstu na karcie Narzedzia gldwne lub wstaw obiekt
WordArt. Jesli wybierzesz druga mozliwos¢, tekst dekoracyjny mozesz szyb-
ko zmodyfikowaé. W tym celu kliknij w niego i skorzystaj z opcji na karcie
Format ksztaltu. Wyprobuj rozne ustawienia i wybierz te, ktore najbardziej
ci sie¢ podobaja.



Dziat 1. Klawiatura zamiast piora

Dla tekstu dekoracyjnego mozesz zastosowac Efekty tekstowe A (rys. 1).

W tym oknie mozesz wybrac rodzaj efektu wizualnego, Opcje przeksztatcania tekstu
ktory wykorzystasz do sformatowania tekstu dekoracyjnego.
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Rys. 1. Wybrane opcje modyfikacji tekstu dekoracyjnego .

2.:3 Dodanie obramowania i tta strony

Aby ozdobi¢ strony obramowaniem, na karcie Projektowanie wybierz opcje
Obramowania stron D .. W wyswietlonym oknie przejdz do zaktadki
Obramowanie strony (rys. 2). Tu mozesz wybra¢ miedzy innymi styl i sze-

roko$¢ obramowania. Po zatwierdzeniu wprowadzonych zmian przyciskiem
OK kliknij w opcje Kolor strony ' i zmien tlo.

Karta Projektowanie \ /aktadka Obramowanie strony

bovw it vl ighiee RN P Fy v st v Frtlzﬂ-hiru 1 Talemslaa
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Wybor stylu obramowania ~ Wybor szerokosci obramowania Wybor wzoru obramowania

Rys. 2. Karta Projektowanie i okno ustawien obramowania strony




1.4. Nie tylko tekst

3 : Napisanie wstepu i wstawienie obrazéw

Po sformatowaniu tytulu oraz dodaniu obramowania i tla strony widzisz juz
mniej wiecej, jak bedzie wygladata twoja praca. Zajmij si¢ teraz jej trescig.

Najpierw ustaw parametry czcionki, na przyklad pogrubiong czcionke
o nazwie Calibri i rozmiarze 16 pkt. Nastepnie napisz krdotki wstep, w ktorym
zachecisz do odwiedzenia danej miejscowosci lub konkretnego regionu.
Pamietaj o sformatowaniu tekstu zgodnie z zasadami (na przyklad zeby
na koncu wierszy nie zostaly pojedyncze litery).

Teraz wstawisz pierwszy obraz. W tym celu ustaw kursor ponizej zapisane-
g0 wstepu i przejdz do karty Wstawianie. Jesli chcesz umiesci¢ w dokumen-
cie zdjecie zapisane na dysku komputera lub innym no$niku, kliknij opcje¢
Obrazy * (rys. 3). Nastepnie wybierz To urzadzenie, odszukaj wybrang
fotografie, kliknij w nig i potwierdz jej wstawienie.
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Rys. 3. Karta Wstawianie i wybor obrazu do wstawienia

Dodany obraz mozesz ustawi¢ wzgledem margineséw. W tym celu skorzy-
staj z opcji na karcie Narzedzia glowne w grupie Akapit - tych samych, za
pomocy ktérych ustawia si¢ polozenie tekstu na stronie. Jesli nie odpowiada
ci wielko$¢ wstawionej ilustracji, kliknij w nig, a nast¢pnie zmien wymiary,
manewrujgc punktami na obramowaniu.

Dodaj do pracy pozostale zdjecia, dopasuj ich wymiary i ustaw je wzgledem
marginesow.
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4 : Sformatowanie obrazéw i dodanie opisow

Teraz uatrakcyjnij wstawione fotografie. Po kliknieciu w zdjecie pojawi si¢
karta Format obrazu. Znajdziesz na niej wiele opcji umozliwiajacych prace
nad obrazem. Dzigki nim mozna miedzy innymi zmieni¢ jasnos$¢, kontrast
i ostros¢ obrazu  lub zastosowac Efekty artystyczne E8 iy aiystyens. MoZna
tez skorzystac z gotowego stylu z grupy Style obrazu (rys. 4).
@) Jesli chcesz, aby podczas przesuwania ilustracji
na stronie tekst dostosowywat si¢ do jej potozenia
w okreslony sposob, kliknij w obraz lewym przyci-
skiem myszy, przejdz do karty Format obrazu, a na-
stepnie skorzystaj z opcji Zawijaj tekst ~ i wybierz
jedno z mozliwych ustawien. -

Aby zaprezentowac

tylko fragment wstawionego
zdjecia, skorzystaj z opcji
Przytnij w /najdziesz ja
na karcie Format obrazu.

Forrmal obsrar e 7 Filyiga -

Rys. 4. Karta Format obrazu i efekt zastosowania gotowego stylu obrazu

Zredaguj opisy zdje¢ i umies¢ je obok wstawionych obrazéw — mozesz
na przyklad napisa¢, co przedstawiaja. Pamietaj o podaniu w pracy infor-
macji wynikajacych z przestrzegania prawa autorskiego.

Znajdz na to sposob

Zaprojektuj w programie Word karte ,dama” lub ,krél” do gry karciane,.
Jeslinie wiesz, jak wyglada taka karta, poszukaj o niej informacji na przyktad
w internecie. Do przedstawienia damy lub krdola wykorzystaj swoje zdjecie.



1.4. Nie tylko tekst

5 Wstawienie ksztattow

Prace mozesz urozmaicic¢ dzigki wstawieniu Ksztaltow o rezeiy, Znajdziesz je
na karcie Wstawianie (rys. 5). S to proste obiekty, wewnatrz ktérych czesto
mozna umie$cic¢ tekst i ktdre da sie modyfikowac. Aby wstawic ksztalt, wy-
bierz go z dostepnych propozycji i kliknij lewym przyciskiem myszy w od-
powiednim miejscu na stronie.

L Moot hwrs Wetasianie ] - . Dowotana KO espanadency Recandia Widorh B 0 2 h"ﬁ'
Fomn bl y
| ‘1 t - ' p\' u-ﬂ“l' ‘m‘ ¥ 1 * u B r L"'r i Mareoe Ir' ;* 4 ;‘! . M -
! 1] - q i | -
* '1." bo ﬂm & ' D Gcpta . < -3
A pad O LR e e Nale Larid [P T ¥ —y . ’ b
rl“ Meydeip 10 - ”m'“ . 1oy lawe - L=] Pewrm 51 L : g.. I -
3 ? p— . o alm il - i g -

" Vel o A a4 1 1 i ‘ o »

. e, Bnla WROCEAWIA ~ miasta
HEREBEVES ] wielu innych atrakeji.

Rys. 5. Okno z gotowymi kszta{tami\ Ksztatt wybrany do wstawienia

Po zaznaczeniu ksztaltu wida¢ wokél niego znaczniki (rys. 6). Mozesz
nimi manewrowac, aby zmodyfikowac¢ ksztatt lub go obrécic.
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- Manewruj tym znacznikiem, aby obracic ksztatt. /—>®

2 ’\ Manewrowanie
; ~~ tymi punktami

- 4 pozwala zmieni¢
‘ ksztatt obiektu.

Rys. 6. Opcje dostepne po zaznaczeniu ksztattu
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Zmodyfikuj zaznaczony obiekt za pomocg opcji na karcie Format ksztaltu.
Mozesz skorzystac z gotowego stylu graficznego (rys. 7).
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Rys. 7. Okno z gotowymi stylami ksztattow

Wewnatrz wstawionego ksztaltu umies¢ tekst. W tym celu kliknij w obiekt
i zacznij pisaé. Tekst mozesz sformatowac, korzystajac z opcji na kartach
Narzedzia glowne i Format ksztaltu.

Teraz dodaj do pracy kolejne ksztatty i wpisz w nie teksty. Dokument
zapisz w Teczce ucznia pod nazwa wskazujaca jego temat.

-

7 KRASNALEM
PO WROCEAWIU

Rys. 8. Przyktad pracy wykonane;
w edytorze tekstu

Zapamietaj

o Zdjecia wstawione do dokumentu mozna edytowac. Wiele stuzacych
do tego narzedzi znajduje sie na karcie Format obrazu, ktora pojawia sie
na wstazce po kliknieciu w obraz.

e Opcja Zawijaj tekst pozwala okreslic potozenie tekstu wzgledem ilustracji.




1.4. Nie tylko tekst

Serwis dla ciekawskich

Programy komputerowe umozliwiaja
zastosowanie wielu roznych efektow
artystycznych do wstawionych obrazow.
Przed wynalezieniem komputerow

podobne efekty, na przyktad efekt
trojwymiarowosci, trzeba byto hamalowac.
Zdjecie przedstawia malowidto, ktdre
stworzyt Andrea Mantegna w patacu

w Mantui (Wtochy).

\3 OKO W OKO Z MONITOREM

€) Przygotujw edytorze tekstu bilet wstepu do parku linowego. Podaj na nim istot-
ne informacje (date, miejsce i godzine wejscia) i dobierz odpowiednie ilustracje.
Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa bilet_do_parku.

€) Narysuj w edytorze tekstu kwadrat. W tym celu uzyj ksztattu Prostokat, a pod-
czas rysowania trzymaj wcisniety klawisz Shift . Wypetnij figure kolorem zottym.
Nastepnie poszukaj opcji, dzieki ktorej dodasz do figury cien. Dokument zapisz
w Teczce ucznia pod nazwg kwadrat_z_cieniem.

€) Przygotuj w edytorze tekstu artykut na dowolny temat do gazetki szkolne;j.
Wyrdéznij w dokumencie tytut oraz wazne informacje. Uatrakcyjnij tekst odpo-
wiednimi ilustracjami. Do kazdej z nich zastosuj opcje Ramka -~ ... (dostepng
po wybraniu Zawijaj tekst). Twoja praca powinna zajmowac jedna strone. Plik
zapisz w Teczce ucznia pod nazwg gazetka_szkolna.

< DLA ZAINTERESOWANYCH

W grupie 3- lub 4-osobowej przygotujcie
w edytorze tekstu komiks zajmujacy
co najmniej dwie strony. Zanim przystapicie

do pracy, wybierzcie trzech lub czterech \ m

bohaterow, poszukajcie w internecie ilustracji, v

(B

ktore ich przedstawiajg. Wymyslcie tez
scenariusz ich przygod oraz napiszcie dialogi.
Komiks zapiszcie w Teczce ucznia pod nazwa

nawigzujaca do tytutu komiksu.



ZADANIE PROJEKTOWE

1.5. Przyrodnicze wedrowki

Tworzenie atlasu

Atlasy przyrodnicze sg zazwyczaj pieknie ilustrowane | zawieraja
wiele ciekawych informacji. Waszym zadaniem bedzie
przygotowanie w edytorze tekstu kilku stron takiego atlasu.

To bedzie praca zespotowa. Dobierzcie sie w grupy liczace od trzech

do pieciu osob. Ustalcie, co chcecie przedstawic w atlasie i co powinno
sie znalezc¢ na jego poszczegolnych stronach. Mozecie na przyktad
zaprezentowac krajobrazy z roznych regionow Polski oraz wystepujace
tam zwierzeta i rosliny chronione.

d -
F

Lr- /
4 S -
i o |

~ Kazda strona w atlasie powinna by¢ tak samo sformatowana. Zanim
przystapicie do pracy, ustalcie wspalnie, jaka czcionkg zapiszecie tytut
strony i tekst gtowny oraz w jaki sposob wyroznicie wazne fragmenty
tekstu. Zastanowcie sie rowniez nad sposobem formatowania wstawionych
ilustracji.

W - " :‘ ¥
Mt

Podzielcie sie zadaniami: niech kazde z was opracuje jedng strone atlasu.
Poszukajcie odpowiednich informacji oraz zdjec, ktorymi je zilustrujecie.
Jesli w pracy wykorzystacie fotografie z internetu, pamietajcie

0 przestrzeganiu praw autorskich.
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Jesli jest to mozliwe,

scie.

talilis

sniej us
strona _1, strona_2).

Na koncu przygotujcie wspolnie strone tytutowa atlasu. Zmiencie nazwy
przygotowanych przez was dokumentow tak, aby wskazywaty kolejne
wydrukujcie swoje prace i zaprezentujcie je pozostatym osobom z klasy.
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Dziat 1. Klawiatura zamiast piora

TRENUJ Z ROBIKIEM

) Przygotuj w edytorze tekstu galerie zawierajaca rozne sposoby formatowania
jednego zdjecia. Skorzystaj z cieni, odbic¢, ksztattow i innych elementow forma-
towania obrazow. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg efekty.

€ Przygotuj w edytorze tekstu trzy karty kalendarza $ciennego z wybranymi mie-
sigcami. Na kazdej z nich umies¢ zdjecie przedstawiajgce dany miesigc i ustaw
obramowanie strony. Do zapisania poszczegdlnych dni zastosuj tabele. Prace
zapisz w Teczce ucznia pod nazwg kalendarz.

€) Wykonaj w edytorze tekstu schematyczny rysunek prostego kalkulatora z pod-
stawowymi funkcjami. Do sporzadzenia rysunku uzyj tabeli. Ustaw odpowiednie
tto komodrek oznaczajacych poszczegolne przyciski. Wykorzystaj jak najwie-
cej dostepnych opcji formatowania. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg
kalkulator.

) Przeczytaj tekst w ramce ponizej. Nastepnie przygotuj w dokumencie teksto-
wym tabele, w ktorej przedstawisz wyglad ptakow opisanych w tekscie. Prace
zapisz w Teczce ucznia pod nazwa tabela_ptaki.

W Polsce zyje okoto 450 gatunkow ptakow, a wsraod nich

na przyktad kruk i kawka. Kruk jest zdecydowanie wiekszy

od kawki — dtugosc jego ciata dochodzi do 70 cm, podczas
gdy u kawki to maksymalnie 35 cm. Kawka rozni sie od kruka

takze kolorem pidr — jej upierzenie jest czarno-szare. Kruk

jest w catosci czarny, a jego piora majg metaliczny potysk.
Dzioby obu ptakow sa czarne, ale u kruka jest on zakrzywiony

| dtuzszy niz u kawki.

() Zapisz w edytorze tekstu trzy wyrazy, ktére maja kilka znaczen. Wyrazy moga
by¢ w jezyku obcym, na przyktad jezyku angielskim. Pod kazdym ze stow podaj
przynajmniej dwa znaczenia. Podane informacje przedstaw w postaci listy wielo-
poziomowej. Plik zapisz w Teczce ucznia pod nazwa stowniczek.

) Przygotuj zaproszenie na Dzien Kota lub Dzien Psa, ktéry bedzie obchodzony
w twojej szkole. Wymysl tres¢ zaproszenia i sformatuj tekst. W pracy wykorzy-
staj zdjecia zwierzat. Plik zapisz w Teczce ucznia pod nazwga zaproszenie.

€) Napisz krdtka relacje z wydarzenia sportowego w twojej szkole. W tekcie po-
winny sie znalez¢ miedzy innymi takie informacje jak data wydarzenia i krotki
opis jego przebiegu. Na koncu dodaj kilka zdan swojego komentarza. Wyko-
rzystaj rézne opcje formatowania tekstu. Prace mozesz zilustrowac fotografia.
Dokument zapisz w Teczce ucznia pod nazwa moja_relacja.
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2.1. Tekst i obraz

Jak stworzyc najprostsza prezentacje?

Jesli masz przekazac innym
informacje dotyczgce wybranego
zagadnienia, warto zrobic to

w atrakcyjny sposob. Moze ci w tym
pomaoc prezentacja wykonana

w odpowiednim programie. Aby byta
ona dla innych interesujaca, powinna
by¢ przede wszystkim estetyczna

| nie zawierac zbyt wielu informacji.

Na zajeciach przygotujesz krotka prezenta-
cje dotyczacy starozytnego Rzymu. Znajdz
w réznych zrodlach informacje na ten temat
i zastanow sie, ktore z nich przedstawisz.
Poszukaj rowniez obrazéw, ktorymi je zilu-
‘%& strujesz, na przyklad
zdje¢, rysunkow czy kadrow z filméw. Jesli zdecydujesz
e e e sie wylf({rz:ystafi W pracy ilust%‘acje c1:'1dz-eg0 :iiutorst’wa,
Rzymie. Mozesz wybra inny zanotuj zrédlo ich pochodzenia oraz imiona i nazwiska
temat, ktdry cie interesuje. lub pseudonimy ich tworcow (jesli zostaty podane).
Informacje te zamiescisz w prezentacji.
Podrecznik pokazuje, jak tworzy¢ prezentacje w programie PowerPoint
[czytaj: paler point]. Mozesz jednak skorzystac z innej aplikacji, na przykiad
Apache OpenOffice Impress czy LibreOffice Impress. W programach do two-
rzenia prezentacji informacje umieszcza sie na slajdach (odpowiednikach
stron dokumentu w edytorze tekstu).
Oto kolejne etapy pracy:
1. poznanie zasad tworzenia prezentacji oraz glownych funkcji programu
PowerPoint,
. wpisanie tytulu prezentacji i wybdér motywu slajdow,
dobor koloréw, rodzaju czcionki i stylu tia,
. dodanie kolejnych slajdow,
wstawienie ilustracji i tekstow.

W temacie pokazano tworzenie

G W N



2.1. Tekst i obraz

1 Zasady tworzenia prezentacji oraz gtowne funkcje
programu PowerPoint

Na odbidr prezentacji wpltywa wiele czynnikéw. Oczywiscie bardzo wazne
s3 przedstawione w niej informacje. Dlatego zanim przystapisz do tworzenia
prezentacji, zaplanuj, co pokazesz na poszczegdlnych slajdach. Nastepnie
pomysl nad strong graficzna, czyli na przyklad jakich kolorow uzyjesz i jak
wyeksponujesz wazne tresci. Niektore efekty moga meczy¢ wzrok, a przez
to znieche¢ca¢ do zapoznania si¢ z trescig prezentacji.

Podczas pracy pamietaj o kilku podstawowych zasadach. Dzigki temu
masz szans¢ sprawic, ze prezentacja zostanie odebrana pozytywnie, a ty
osiggniesz swoj cel — zainteresujesz nia innych.

e Zadbaj o to, aby zawartosc¢ prezentacji byta spdjna i uporzadkowana.
Na poczatku umiesc slajd z tytutem pracy, nastepnie slajdy z wtasciwymi
informacjami, a na koncu slajd zamykajacy. Nie zapomnij o podaniu

w prezentacji informacji o jej autorze.

e Staraj sie zawrzec na slajdach tylko najistotniejsze tresci. Zbyt dtugi tekst
moze znuzyc odbiorcow i zniecheci¢ do czytania. Najlepiej, aby jeden slajd

dotyczyt tylko jednego zagadnienia.

e Rozwaznie dobierz czcionki, ktorych uzyjesz w prezentacji. Mate lub

ozdobne litery mogg sprawic, ze tekst bedzie nieczytelny.

e Stosuj taka kolorystyke, aby tresc na slajdach byto dobrze widac. Uzywaj

kolorow zywych, ale nie krzykliwych. Warto, aby pasowaty do tematu pracy.

e Wyroznij najwazniejsze informacje. Pamietaj jednak, aby tresci o podobnym

znaczeniu wyeksponowac w taki sam sposdb w catej prezentacji.

e Wzbogac prezentacje ilustracjami dobrej jakosci. Powinny one uzupetniac
przekazywane tresci i utatwiac ich przyswojenie. Jesli korzystasz z cudzych

ilustracji, przestrzegaj prawa autorskiego.

e Zadbaj o to, aby w pracy nie byto btedow jezykowych.



Dziat 2. Prawie jak w kinie

%2, Teraz zapoznasz si¢ z gléwnymi funkcjami progra-
Wiele prezentacji Z gotowym mu PowerPoint. Bezpoérednio PO jego uruchomieniu
uktadem elementéw jest mozesz wybrac, czy chcesz utworzy¢ pusta prezentacje
dostepnych online. Wystarczy czy prezentacje, w ktdrej uktad elementéw, kolorystyka,
skorzystac z wyszukiwarki tlo, czcionki i efekty sg juz zaproponowane przez pro-
widocznej po uruchomieniu gram. Wybierz opcje Pusta prezentacja (z gotowych
PAEGEAHIE: propozycji programu skorzystasz pdzniej). Zobaczysz

wowczas slajd, na ktérym bedziesz pracowac (rys. 1).
Funkcje programu PowerPoint s3 pogrupowane na wstazce, znanej ci juz
z programu Word. Niektdre karty pojawiaja si¢ na niej dopiero podczas pracy
nad wybranym elementem na slajdzie. Jesli na przyklad klikniesz w ilustracje,
uaktywni si¢ karta Format obrazu. Po otwarciu prezentacji domys$lnie wy-
swietla sie karta Narzedzia gléwne. Mozesz na niej ustawi¢ miedzy innymi
wielko$¢ i kolor czcionki.

Slajd, nad ktorym

Podglad utworzonych slajdow Miejsce na tytut prezentacji bedziesz pracowac
Witsssarie Hysowanwe (ropktowsse Pagios Asmece [ Pokass dndow  Nagra) Recorgs Widek Dodaethi - £ &4
n o
Kliknij, aby dodac tytut
Kliknij, aby dodac podtytul
I e v G I 58 W 9 e O
Y |
Opcja, ktora umozliwia k Rézne tryby
wpisywanie notatek widoku prezentacji

Rys. 1. Okno programu PowerPoint

Na dole okna programu jest dostepna funkcja Notatki =Notatki_ Po jej
wybraniu pojawi sie pole do zapisania tego, o czym chcesz mowic podczas
wyswietlania prezentacji (na przyklad za pomocg projektora multimedial-
nego), ale nie chcesz tego umieszczac na slajdzie.



2.1. Tekst i obraz

2 Wpisanie tytutu prezentacji i wybor motywu slajdow

Kliknij w znajdujacy si¢ na slajdzie napis ,,Kliknij, aby doda¢ tytul” i wpisz
tytul prezentacji. Nastepnie kliknij w pole ponizej, aby doda¢ podtytut.

Teraz zadbasz o to, aby slajd byt atrakcyjny dla odbiorcow. Przede wszyst-
kim warto zmieni¢ jego tto i wybra¢ odpowiednig czcionke. Na tym etapie
pracy z programem PowerPoint skorzystasz z gotowych motywéw (projektéw
slajdow z dobranymi kolorami, czcionkami i efektami
oraz ukladem elementow). Znajdziesz je na karcie Pro-
jektowanie w grupie Motywy. Dla kazdego z motywow
jest dostepnych kilka wariantéw kolorystycznych. Dzie-
ki temu masz jeszcze wigcej mozliwo$ci dopasowania
wygladu slajdéw do swoich potrzeb (rys. 2).

Motyw — element
powtarzajacy sie na przyktad
w dokumencie, pokazie
slajdow czy dziele sztuki.

W grupie Warianty mozesz wybrac

Karta Projektowanie jedng z propozycji dla motywu.
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Rys. 2. Wybdr motywu slajdéw Okno z dostepnymi motywami slajdow
Zauwaz, ze gdy najedziesz kursorem na wybrany motyw, wyglad twojego
slajdu automatycznie si¢ zmieni. Dzieki temu szybko mozesz wyprébowac
rozne mozliwosci, zanim zastosujesz jeden z motywéw. Podobnie mozesz
sprawdzi¢, jak na slajdzie bedg wyglada¢ warianty wybranego motywu.
Zastosuj motyw, ktéry — twoim zdaniem - najlepiej odpowiada tematowi
prezentacji. Jesli chcesz, dobierz tez wariant tego motywu.
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3 : Dobér koloréw, rodzaju czcionki i stylu tta

Kazdy z motywoéw mozesz modyfikowac wedlug wlasnych potrzeb. Umoz-
liwiaja to opcje dostepne w grupie Warianty na karcie Projektowanie.

Aby zmieni¢ kolory motywu, wybierz opcje Kolory % soiov. W otwartym
oknie mozesz skorzystac z jednego z dostepnych zestawow kolorow lub wy-
bra¢ opcje Dostosuj kolory, aby utworzy¢ wlasny zestaw (rys. 3). Poekspe-
rymentuj z roznymi ustawieniami.

Okno z gotowymi Opcja, ktora umozliwia
zestawami kolorow zmiane koloréw motywu
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Po wybraniu tej opcji otworzy sie Przycisk, za pomoca Tu mozesz wpisac
okno, w ktorym mozesz utworzyc ktorego cofniesz zmiany nazwe tworzonego
wtasny zestaw kolorow. wprowadzone w tym oknie zestawu kolorow.
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Rys. 3. Okno wyboru koloréw dla motywu i okno tworzenia wtasnego zestawu koloréw

Na karcie Projektowanie w grupie Warianty sg dostepne takze trzy kolej-
ne opcje: Czcionki 2| cCzcionki, Efekty | Efekty i Style tha &) Style tia. Czcionki
umozliwiajg ustawienie kroju pisma dla biezacego motywu, a Efekty - wybor
efektow grafiki. Podczas tworzenia prezentacji przydatng opcja sg Style tla,
dzieki ktérym mozna zmieni¢ wyglad tla. Wyprébuj rézne mozliwosci.



2.1. Tekst i obraz

4 Dodanie kolejnych slajdow

Po ustawieniu odpowiadajgcego ci motywu dodaj do prezentacji co najmnie;
dwa nowe slajdy. W tym celu przejdz do karty Narzedzia gtéwne. Znajdziesz
tam opcje Nowy slajd . Jesli klikniesz w g6rng cze$ jej ikony [, utwo-
rzysz slajd z domy$lnym ukladem tresci. Gdy klikniesz ", pojawi sie okno,
w ktéorym mozesz wybra¢ uklad tworzonego slajdu (rys. 4).

Aby dodac slajd z okreslonymi
ustawieniami, kliknij tutaj.

Po kliknieciu w te czesc ikony dodasz
slajd z domyslnym uktadem tresci.
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Okno z roznymi szablonami ustawien Wybrany uktad slajdu
tekstu i ilustracji na slajdach

Rys. 4. Dodawanie nowego slajdu

Jesli w prezentacji o starozytnym Rzymie na nowym slajdzie chcesz umie-
scic¢ ilustracje i krétki tekst, z dostepnych propozycji uktadow elementow
wybierz Obraz z podpisem.

Znajdz na to sposob

Utworz prosta prezentacje, w ktorej na dole kazdego ze slajdow bedzie
widac twoje imie i nazwisko jako autora pracy. Postaraj sie znalez¢ sposob,
dzieki ktoremu napis ten bedzie pojawiat sie automatycznie na nowo
dodawanych slajdach.
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5 : Wstawienie ilustracji i tekstow

Aby wstawic ilustracje na slajd Obraz z podpisem, kliknij w ikone .
W otwartym oknie odszukaj odpowiedni plik i potwierdz wybér (rys. 5).

Wyhbierz plik z ilustracja,

Kliknij ikone, aby dodac obraz ktorg chcesz wstawic.
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Rys. 5. Dodawanie obrazu do prezentac;ji zatwierdz swoj wybor.

W przeznaczonym do tego polu dodaj tytul slajdu. Ponizej zapisz dodat-
kowe informacje. Podobnie opracuj kolejne slajdy. Nie zapomnij napisac
w prezentacji, kto ja przygotowal, oraz podac informacji na temat pocho-
dzenia wykorzystanych w niej obrazéw i ich autorow.
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Rys. 6. Przyktad slajdu zawierajacego obraz z podpisem



2.1. Tekst i obraz

Gdy dodasz ilustracje i opisy, zapisz prezentacje %&
w Teczce ucznia pod nazwa pasujacg do jej tematu. Pokaz slajdéw mozesz tez

Jesli chcesz obejrze¢ swoja prace od pierwszego  uruchomié¢ klawiszem F5
slajdu, przejdz do karty Pokaz slajdéw i wybierz  lub kombinacja klawiszy
opcje Od poczatku . Jezeli jednak interesuje cie¢  Shift + F5 (wowczas
gtéwnie wyglad slajdu, nad ktérym wlasnie pracujesz, ~ odtwarzanie rozpocznie sie
skorzystaj z opcji Od biezacego slajdu ~  (rys. 7). ~ 0dbiezacego slajdu).
Miedzy kolejnymi slajdami mozesz przemieszczac sie
za pomocy klawiszy strzatek.

Uruchomienie pokazu slajdow Uruchomienie pokazu slajdow Karta Pokaz slajdow
od poczatku prezentacji od biezgcego slajdu
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Pokaz slajdow (od biezacego slajdu) wtaczysz takze, jesli klikniesz w te ikone./

Rys. 7. Uruchomienie pokazu slajdow

U

°©  Zapamietaj

e Zanim przystapisz do tworzenia prezentacji, zastanow sie, co przedstawisz
na poszczegolnych slajdach. Warto opracowac scenariusz prezentaciji.

e Podczas pracy przestrzegaj zasad, ktore wptyna na pozytywny odbior
prezentacji.
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F4

Serwis dla ciekawskich

W wyniku podbojéw dokonywanych
przez Rzymian powstato ogromne
panstwo — Imperium Romanum.
Najwiekszy rozkwit przezywato ono
w pierwszych wiekach naszej ery.
/achodnia czesc¢ tego imperium

przetrwata do 476 roku, kiedy to Rzym

zdobyli najezdzcy. Wschodnia czesc

panstwa, ze stolicg w Konstantynopolu,

Istniata jeszcze prawie 1000 lat.

% OKO W OKO Z MONITOREM

Opracuj prezentacje na temat wykorzystania komputerow, sktadajaca sie
z pieciu slajdow. Wykorzystaj motywy dostepne w programie. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwga wykorzystanie_komputerow.
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Imperium rzymskie w i wieku n ¢,
B Ay oot 400 roky pone
[ ] parsawo rryrasioe do 264 meup e
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Przygotuj prezentacje poswiecong autorowi twojej ulubionej ksigzki, sktadajaca
sie z 4-6 slajdow. Prace zapisz w Teczce ucznia pod hazwg zawierajaca nazwisko
pisarza.

Wykonaj prezentacje o teatrze w starozytnej Grecji. Przedstaw historie narodzin
teatru. Prezentacja powinna sie sktadac z 7-10 slajdow. Pamietaj o umieszczeniu
ciekawych ilustracji. Postaraj sie tez, aby wyglad slajdow odpowiadat tematyce
prezentacji. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa teatr_grecki.

DLA ZAINTERESOWANYCH

Przygotuj prezentacje o porach roku sktadajaca

sie z czterech slajdow. Kazdg pore roku

przedstaw na slajdzie z innym motywem,
pasujgcym do pory roku. W pomocy programu
znajdziesz wskazowki, jak zastosowac rozne
motywy w jednej prezentacji. Prace zapisz

w Teczce ucznia pod hazwa pory_roku.




2.2. Wspomnienia z...
Tworzymy album fotograficzny

Czas na wspomnienia | powroty
do przesztosci. Na zajeciach
zajmiesz sie tworzeniem albumu
ze zdjeciami. Przygotujesz go

w programie PowerPoint. Przed
rozpoczeciem pracy znajdz kilka
ciekawych fotografii. Mogg to byc
zdjecia na przyktad z wycieczek
szkolnych lub z uroczystosci
rodzinnych.

Czy lubisz przeglada¢ zdjecia znajdujace
sie w rodzinnych albumach lub na dysku
domowego komputera? Ogladanie foto-
grafii, na ktérych wida¢, jak stawiamy
pierwsze kroki czy swietujemy wspolnie
urodziny, sprawia wiele radosci.

Do pracy na lekgji przygotuj od pieciu
do o$miu zdje¢. W domu w wolnych chwilach mozesz rozbudowac swoj
album, aby przesta¢ go na przyklad wybranej osobie.

Dzisiaj:

1. wstawisz zdjecia do albumu utworzonego w programie PowerPoint,
2. dodasz teksty do albumu,

3. poznasz gléwne opcje formatowania zdjec,

4. usuniesz tto zdjecia,

5. wstawisz do albumu dodatkowe elementy graficzne.

1 : Wstawienie zdje¢ do albumu

Jesdli chcesz utworzy¢ w programie PowerPoint album ze zdjeciami, wystar-
czy, ze przejdziesz do karty Wstawianie i klikniesz opcje Album fotogra-
ficzny "labum fowgaticny, Wyswietli sie wtedy okno, ktore umozliwia miedzy
innymi wstawienie obrazéw do prezentacji.
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%& Aby doda¢ zdjecia do albumu, kliknij przycisk
Jesli chcesz wstawic tylko z napisem Plik/Dysk i odszukaj folder ze zdj¢ciami.
niektore zdjecia z danego Nastepnie zaznacz wybrane fotografie i umies¢ je
katalogu, podczas wybierania w albumie przez naci$niecie przycisku Wstaw.

fotografii trzymaj wcisniety W oknie Album fotograficzny (rys. 1) w polu Ob-
klawisz Ctrl.. Jesli natomiast razy w albumie znajduje sie lista wstawionych zdjec.

chcesz zaznaczy¢ wszystkie
zdjecia, uzyj skrotu
klawiszowego Ctrl + A..

Ich kolejno$¢ mozesz zmienia¢ za pomoca przycis-
kéw T L. Na tym etapie pracy mozesz takze doko-
nac¢ pierwszych zmian w wygladzie zdjec. Przyciski
do zmiany kolejnosci i edycji zdje¢ uaktywnia sie
po wybraniu nazwy pliku z listy.

Aby dodac podpisy pod Kliknij ten przycisk, aby odszukac Nazwy plikow ze zdjeciami
zdjeciami, zaznacz te opcje. zdjecia, ktare chcesz wstawic. wybranymi do wstawienia
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Tu mozesz okreslic, jak beda Przyciski do zmiany
utozone zdjecia na slajdach. Opcje obracania zdjec kontrastu i jasnosci obrazow

Rys. 1. Wstawianie zdje¢ do Albumu fotograficznego

W sekcji Uklad albumu okreslisz, czy kazde zdjecie ma zosta¢ umieszczo-
ne na osobnym slajdzie, czy tez na jednym slajdzie znajdg si¢ dwa lub cztery
zdjecia. Tutaj mozesz tez ustawic, aby nad obrazami program umiescit pole
do wpisania tytutu. Jesli wybierzesz opcje Dopasuj do slajdu, fotografia
wyswietli sie na calym slajdzie i nie bedzie miejsca na tekst.
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W albumie przygotowywanym na zaje¢ciach dodasz podpisy pod ilustra-
cjami, dlatego w Ukladzie obrazu wybierz na przyklad 1 obraz, a w sek-
cji Opcje obrazu zaznacz Podpisy pod WSZYSTKIMI obrazami. Gdy
wszystko bedzie gotowe, kliknij Utwdrz. Album jest juz prawie ukonczony.
Zauwaz, ze jako podpisy zdje¢ program wstawit nazwy plikow (rys. 2).

Ocowskl_Park_Narodowy -

i |

" Dy # = 3] ]
Slajd tytu{owyz Nazwa pliku wstawiona

Jjako podpis zdjecia

Rys. 2. Prezentacja utworzona za pomoca opcji Album fotograficzny

Jesli chcesz ponownie otworzy¢ okno z wprowa- %2’
dzonymi przez ciebie ustawieniami, wybierz opcje  Jesli po kliknieciu w przycisk
Edytuj album fotograficzny % tdmisbum iotoastcmy, Znaj-  Album fotograficzny wybierzesz
dziesz ja po kliknigciu w strzatke obok przycisku  opcje Nowy album fotograficzny
Album fotograficzn}f. 8 Nowy glbum fu’.t.k.;'u!'-s.xm', program

rozpocznie tworzenie nowej
prezentacji, ale nie zamknie tej,
nad ktora aktualnie pracujesz.

Aby prezentacja byla bardziej atrakcyjna, skorzystaj
z opcji dostepnych na karcie Projektowanie. Warto
na przyklad dostosowac kolorystyke albumu do cha-
rakteru wstawionych do niego zdjec. Aby zmienic tlo
na slajdach, mozesz skorzystaé z gotowych motywow
i ich wariantow. Zmiane tla umozliwia takze opcja Formatowanie tla
Za jej pomoca mozesz zmodyfikowaé motyw wybrany dla slajdow, na przy-
kfad ustawi¢ wypelnienie gradientowe. Jesli chcesz zastosowa¢ zmiany w calej
prezentacji, kliknij przycisk Zastosuj do wszystkich | o g0 v
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2 : Dodanie tekstéw do albumu

Album rozpoczyna si¢ od slajdu tytutowego, jednak obecny tytul nie jest
zbyt ciekawy. Pod zdjeciami zostaly wstawione domyslnie nazwy plikéw —
takze malo interesujace.

Zmien tytul albumu tak, aby okreslat jego zawartos¢. Kliknij w tekst
»~Album fotograficzny” na pierwszym slajdzie. Pole tytutu zostalo zaznaczone
przerywang linig. Usun obecny tekst i wpisz nowy. Sformatuj go za pomoca
opcji dostepnych na karcie Narzedzia glowne (rys. 3). Opcje formatowania
tekstu sg bardzo podobne do tych z programu Word, wiec ich uzycie nie
powinno ci sprawic¢ problemow.

Pole wyboru Ta opcja umozliwia dodanie
kroju czcionki cienia pod tekstem.
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Okno zmiany Manewrujac na przyktad tymi punktami, mozesz
koloru czcionki zmienic¢ rozmiar pola tekstowego.

Rys. 3. Formatowanie tekstu na slajdzie

Teraz zmien podpisy pod poszczegdlnymi zdjeciami. W tym celu klik-
nij w nazwe pliku pod fotografia, usun jg i wpisz wlasng propozycje. Opis
moze dowcipnie komentowac dane zdjecie lub po prostu informowad, kiedy
powstalo i co przedstawia.
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3 Gtowne opcje formatowania zdjec

Napisy sg juz gotowe. Teraz sformatujesz zdjecia. Program PowerPoint daje
bardzo duzo mozliwosci zmiany ich wygladu.

Gdy klikniesz w dane zdjecie, pojawi si¢ wokdt niego ramka, a na wstazce
uaktywni si¢ karta Format obrazu (rys. 4).

Ta opcja pozwala zmienic Narzedzie umozliwiajace Tutaj mozesz wybrad
jasnosc, kontrast i 0strosc¢ zmiane koloru zdjecia

obrazu. ) /
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Okno z gotowymi stylami obrazu do wybranego ksztattu. JLZ’;.' PRESE

Rys. 4. Wybrane opcje karty Format obrazu S
Opcje dostepne na karcie Format obrazu dajg %2,

rézne mozliwo$ci zmiany wygladu fotografii. Mo-  Gdy podczas modyfikacji

zesz na przyklad poprawic jasnosc i kontrast zdjecia.  zdjecia wprowadzisz za duzo

W tym celu kliknij opcje Korekcje  , a nastepnie  zmian, mozesz wrocic do stanu

wskazuj kursorem kolejne propozycje i Wyblerz taka,  poczatkowego dzieki opcji

ktora wyda ci si¢ najlepsza. Resetuj obraz £ feset obiar
W oknie, ktére otworzy sie po kliknieciu w narze- N karcie Format obrazu.

dzie Kolor &4 Kolor , mozesz miedzy innymi zmieni¢

Nasycenie kolordw i ustawi¢ Ton kolorow (odcien zdjecia).
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Ciekawe efekty daje zastosowanie opcji Ponowne kolorowanie (rys. 5),
ktora powoduje zmiang¢ kolorow.
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Rys. 5. Przyktad zmiany koloru zdjecia Wybrany kolor zdjecia i efekt jego zastosowania

Opcja Efekty artystyczne Efeiiy smysryeme pozwala tak zmienic zdjecie, aby
wygladalo na przyklad jak obrazek narysowany kreda (rys. 6).
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Rys. 6. Wybdr Efektu artystycznego Wybrany efekt i podglad jego zastosowania




2.2. Wspomnienia z...

Je$li chcesz, aby w prezentacji byla widoczna tylko cze$¢ zdjecia, skorzy-
staj z opcji Przytnij . Dzigki niej mozesz przyciac fotografie w zaleznosci
od swoich potrzeb. Mozesz tez nadac jej wybrany ksztatt, na przyklad trape-
zu. Pozwala na to opcja Przytnij do ksztaltu ) piyui do ksstaiu (rys. 4 na s. 47).

4 Usuniecie tta zdjecia

Program PowerPoint umozliwia wyswietlenie na slajdzie wybranej czesci
zdjecia. Jesli chcesz, aby zamiast tla fotografii bylo widac tto prezentacji, za-
stosuj opcje Usun tlo **, ktorg znajdziesz na karcie Format obrazu. Wéwczas
program przeanalizujé, co jest tlem fotografii, i zaznaczy kolorem rézowym
obszar proponowany do usuniecia (rys. 7). Mozesz zmieni¢ ksztalt obszaru
zaznaczonego do usunigcia. W tym celu skorzystaj z opcji Oznacz obszary

do usuniecia -~ lub Oznacz obszary do zachowania ... . Jesli chcesz
zatwierdzi¢ usuniecie tla, kliknij Zachowaj zmiany ._,‘/

Ll
¥ ke,

Wybierz te opcje, aby poprawic Uzyj tego przycisku, Tym kolorem zaznaczono
automatyczne zaznaczenie obszaru aby zatwierdzi¢ zmiany. obszar do usuniecia.
| dodac obszar do zachowania. / /
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Podglad wprowadzanych zmian Obszary do zachowania

Rys. 7. Usuwanie tta zdjecia



Dziat 2. Prawie jak w kinie

5 : Wstawienie do albumu dodatkowych elementéw
graficznych

Aby uatrakcyjni¢ album, dodaj do niego Ksztalty T" z karty Wstawianie
(rys. 8), w ktorych umiescisz zabawne teksty. Podobnie jak w programie
Word kazdy z ksztaltéw mozesz sformatowaé. W tym celu skorzystaj z opcji
na karcie Format ksztaltu lub w menu podrecznym widocznym po kliknieciu
w ksztalt prawym przyciskiem myszy.

Na tej karcie znajdziesz rdzne obiekty, Dodany ksztatt wraz
ktorymi mozesz uatrakcyjnic album. / z wpisanym tekstem
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Tu znajdziesz ksztatty do wstawienia.

Rys. 8. Karta Wstawianie

Dokoncz swoj album, a nastepnie uruchom pokaz slajdow. Zapisz plik
w Teczce ucznia pod nazwa album_wspomnienia.

U

©  Zapamietaj

« Narzedzie Album fotograficzny utatwia przygotowanie prezentacji,
w ktorej znajdg sie gtownie zdjecia.

e Po kliknieciu w zdjecie wstawione do prezentacji na wstazce pojawi sie
karta Format obrazu z opcjami do edycji obrazu.
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= Serwis dla ciekawskich

W programie PowerPoint, od wersji 2007, | 3‘3 Babcia Maria
znajduje sie opcja, ktorg mozesz
wykorzystac miedzy innymi

do przygotowania drzewa genealogicznego @ TataPawel [ &
swojej rodziny. Jest ona dostepna LTI (%

na karcie Wstawianie pod nazwg —

SmartArt © . Do utworzenia drzewa 0 e _r% 22
2

F— = i ——

genealogicznego mozesz wybrac wzor
Hierarchia obrazow kotowych

% OKO W OKO Z MONITOREM

Opracuj prezentacje pokazujacg zastosowanie roznych efektow artystycznych.
W tym celu utworz siedem slajdow z tym samym zdjeciem. Nastepnie sforma-
tuj poszczegolne fotografie za pomoca innych efektow artystycznych. Na kaz-
dym slajdzie umies¢ nazwe zastosowanego efektu. Plik zapisz w Teczce ucznia
pod nazwg efekty_artystyczne.

Utworz album zawierajacy trzy zdjecia. Nastepnie pierwsze z nich przytnij
do ksztattu siedmiokata, drugie — do ksztattu rombu, a trzecie — do ksztattu
tzy. Skorzystaj z opcji Przytnij do ksztattu. Prace zapisz w Teczce ucznia pod
nazwa przycinanie_fotografii.

Wyszukaj w internecie zdjecia znanych sportowcow oraz informacje o nich.
Nastepnie przygotuj prezentacje sktadajaca sie z kilku slajdow. Zastosuj opcje
Album fotograficzny. Nie zapomnij podac autoréw i zrédet zdjec. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwa album_sportowy.

< DLA ZAINTERESOWANYCH

Przygotuj prezentacje o swojej rodzinie. Skorzystaj w tym
celu z opcji Album fotograficzny. Na ostatnim slajdzie
utworz drzewo genealogiczne. Prezentacje zapisz

w Teczce ucznia pod nazwga drzewo_genealogiczne.

1 dziadek Leszek



2.3. Wprawic swiat w ruch

Przejscia i animacje w prezentaciji

Niebawem dowiesz sie, co zrobic,
aby ozywic prezentacje utworzong
w programie PowerPoint.
Zastosujesz efekty, dzieki ktérym
slajdy beda sie pojawiaty

w atrakcyjny sposob, a umieszczone
na nich obrazy i teksty zaczng sie
poruszac.

Na zajeciach przygotujesz prezentacje

na temat zasad zdrowego stylu Zycia. Za-

nim przystapisz do pracy, zastandw sie,

co ma pozytywny wplyw na twoje zdrowie.

Sformutuj krotkie hasta z konkretnymi

zaleceniami, ktorych nalezy przestrzegac,

aby miec¢ dobre samopoczucie. Nastepnie

poszukaj odpowiednich zdje¢ ilustrujacych wymienione zasady:.
Oto kolejne etapy pracy:

1. utworzenie prezentacji i wstawienie do niej zdjec,

2. zastosowanie przej$¢ miedzy slajdami,

3. wstawienie tekstow dekoracyjnych,

4. dodanie animacji.

1 Utworzenie prezentacji i wstawienie do niej zdjec

Utworz nowg prezentacje w programie PowerPoint z odpowiadajacym ci
motywem. Na pierwszym slajdzie wpisz w odpowiednie pola tytut i podtytul
prezentacii.

Po opracowaniu slajdu tytulowego dodaj kilka pustych slajdow. Aby
to zrobi¢, przejdz do karty Narzedzia gléwne, kliknij opcje Nowy slajd,
a nastepnie wybierz Pusty. Powtorz ostatnie dwie czynno$ci tyle razy, ile
zasad zdrowego stylu Zycia planujesz przedstawic¢. Kazdg z nich umies$cisz
na oddzielnym slajdzie.
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Teraz wstawisz do pracy zdjecia. Po lewej stronie okna programu wybierz
slajd, na ktérym umiescisz pierwszg ilustracje. Na karcie Wstawianie kliknij
w opcje Obrazy E; Nastepnie wybierz To urzadzenie. W wyswietlonym oknie
odszukaj odpowiednig fotografie, zaznacz ja i zatwierdZ wybdr przyciskiem
Wstaw (rys. 1). Podobnie umies¢ ilustracje na pozostatych slajdach.

Wybierz te opcje, aby wstawic obraz do prezentacji. Zdjecie wybrane do wstawienia
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Zatwierdzenie wyboru

Kliknij w slajd, ktory chcesz edytowac.
zdjecia do wstawienia

Rys. 1. Wstawianie zdjecia do prezentacji

Wstawione obrazy mozesz sformatowac. Jesli na przyktad chcesz zmieni¢
wielko$¢ zdjecia, kliknij w nie, a nastepnie manewruj jednym z punktéw
na obramowaniu (rys. 2).

Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg jak_zyé_zdrowo.

L

-‘ 'h.

Rys. 2. Zmiana wielkosci wstawionego zdjecia Manewrujgc na przyktad tym punktem,
mozesz zmieni¢ wymiary zdjecia.
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2 Zastosowanie przejs¢ miedzy slajdami
Teraz dowiesz si¢, co nalezy zrobi¢, aby kolejne slajdy pojawialy sie w atrakcyj-
ny sposob. Otworz karte Przejscia. Znajduje sie tu wiele opcji, dzieki ktorym
mozesz ustawic efekty towarzyszace pojawianiu sie¢ danego slajdu (rys. 3).

Po wybraniu tej opcji Wybrany efekt Pole wyboru dzwieku Tu mozesz
mozesz zobaczyc efekt jest podswietlony. towarzyszacego przejsciu okreslic czas

zastosowania przejscia. trwania przejscia.
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Okno z dostepnymi efektami przejscia Dzieki tej opcji mozesz zastosowac

wybrany efekt przejscia
Rys. 3. Opcje dostepne na karcie Przejscia do wszystkich slajdow.

Po kliknieciu w jedng z propozycji zobaczysz na ekranie rezultat jej uzycia.
Efekt przejscia wybrany dla danego slajdu mozesz takze zobaczyé w dowol-
nym momencie pracy nad prezentacja. Wystarczy na karcie Przejscia klikna¢
opcje Podglad ™.

Po wybraniu odpowiadajacego ci przejécia, na przyktad Migniecia =
mozesz doda¢ do niego dzwigk. W tym celu wybierz dowolny efekt na karcie
Przejscia w polu Dzwigk i) Diwick. Nastepnie ustaw jedng sekunde w polu
Czas trwania () Czas trwania.

Aby zastosowac w calej prezentacji wybrane przejscie miedzy slajdami,
wystarczy kliknac¢ opcje Zastosuj do wszystkich & zastosuj do wezystkich.
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3 Wstawienie tekstow dekoracyjnych

Teraz dodasz tekst dekoracyjny. Po lewej stronie okna zaznacz slajd, ktory
chcesz edytowac. Nastepnie przejdz do karty Wstawianie i wybierz opcje
WordArt. Kliknij w odpowiadajaca ci propozycje. Wyswietlone pole teksto-
we przesun w odpowiednie miejsce i zapisz w jego wnetrzu zasade zdrowego
stylu zycia, ktorg ilustruje zdjecie na slajdzie (rys. 4). W podobny sposob
umie$¢ hasta na kolejnych slajdach.

Karta Wstawianie Wybrany styl tekstu dekoracyjnego
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Efekt zastosowania tekstu dekoracyjnego WordArt

Rys. 4. Wstawianie tekstu dekoracyjnego

Dodane teksty dekoracyjne mozesz sformatowac. Nie uzywaj zbyt wielu
koloréw i czcionek, bo twoja prezentacja bedzie wygladata nieestetycznie.

4 Dodanie animacji

Animacja w programie PowerPoint polega na wprawieniu w ruch wybranych
elementow na slajdzie. Animacja moze by¢ na przyklad powigkszanie si¢
napisu lub efekt lotu zdjecia.

Zacznij od dodania animacji do napisow na pierwszym slajdzie. Wybierz
z lewej strony okna slajd tytutowy, a nastepnie przejdz do karty Animacje.
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Aby wprowadzi¢ animacj¢ tytutu, kliknij w niego i rozwin okno z propo-
zycjami (rys. 5). Zobaczysz w nim nazwy réznych efektow, ktére mozesz
zastosowac¢ do danego obiektu. Na zielono zostaty oznaczone efekty wejscia,
na z6ito — wyrdznienia, a na czerwono - efekty wyjscia. Po kliknieciu w wy-
brang animacje¢ zobaczysz jej podglad na slajdzie. Wybierz dla tytulu efekt
wejécia Powiekszenie 7 .

Hoprarmng e -

W tym oknie mozesz wybrac rodzaj Element, do ktorego jest
animacji dla zaznaczonego elementu. dodawana animacja
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Rys. 5. Karta Animacje

Wybrang animacje mozesz zmodyfikowaé. W zaleznosci od rodzaju ani-
macji sg dostepne rdézne opcje. Aby tytul pojawiat sie na srodku slajdu, kliknij
w przycisk Opcje efektu f i wybierz Srodek slajdu [ o v,

Teraz okreél, kiedy bedzie si¢ rozpoczynac animacja: w momencie klikniecia
lewym przyciskiem myszy, r6wnocze$nie z poprzednig animacja czy po jej
zakonczeniu. W polu Rozpocznij wybierz opcje Przy kliknigciu przy diknieciu
dzigki czemu podczas wyswietlania pokazu slajdéow animacja elementu roz-
pocznie si¢ dopiero wtedy, gdy klikniesz lewym przyciskiem myszy.

Znajdz na to sposob

Przygotuj w programie PowerPoint animacje przedstawiajaca stonce zastaniane
przez chmury. Podczas pracy zadbaj o szczegoty, na przyktad zwrdc uwage na to,
ze kiedy stonce jest za chmurami, robi sie ciemniej.
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Na karcie Animacje mozesz takze okredli¢, jak dtugo bedzie trwac dana
animacja. W polu Czas trwania ustaw na przyklad jedng sekunde (rys. 6).

Informacja o kolejnosci Tu mozesz ustawic czas trwania
animowania elementow na slajdzie danej animacji.
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W tym oknie mozesz modyfikowac Tu mozesz okreslic, kiedy ma
efekty danej animacji. sie rozpoczac¢ dana animacja.

Rys. 6. Wybrane opcje animacji

Dodaj animacje do podtytutu oraz do napisoéw i zdje¢ na pozostalych
slajdach. Poeksperymentuj z r6znymi ustawieniami. Po wstawieniu napisow
i dodaniu réznych efektéow warto uruchomic¢ pokaz slajdéw. Zoba-
czysz dzieki temu, jak wygladaja wszystkie rozwigzania zastosowane
do tej pory. Zapisz zmiany naniesione w prezentacji.

U

©  Zapamietaj

o Na karcie Przejscia mozesz ustawi¢ sposob pojawiania sie slajdow
w prezentacji.

« Na karcie Animacje znajduja sie opcje, dzieki ktorym mozna wprawic
w ruch wybrany element slajdu.

e Dla kazdego efektu dodanego do prezentacji mozna ustawic rozne opcje,
na przyktad czas trwania.
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Serwis dla ciekawskich

W kazde] minucie zycia, nawet w czasie F -
odpoczynku i snu, organizm cztowieka ciezko —
pracuje. Do prawidtowego funkcjonowania ~,
potrzebuje ,paliwa’, ktorego dostarczajg mu ’ ‘
powietrze i pokarm. Niezwykle cenna dla
organizmu jest woda. Bez niej nikt nie przezytby
dtuzej niz kilka dni. Stanowi ona okoto % wagi
ciata. Jesli organizm potrzebuje wiecej wody,
cztowiek odczuwa pragnienie.

% OKO W OKO Z MONITOREM

AR

Otwarz program PowerPoint i wybierz opcje Pusta prezentacja. Dodaj do pre-
zentacji nowy slajd z uktadem Zawartos¢ z podpisem. Jako przejscie miedzy
slajdami wybierz Falowanie ** . Powinno ono nastapi¢ automatycznie po trzech
sekundach. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa falowanie.

W programie PowerPoint przygotuj rebus. Zapisz pod tamigtowka jej rozwig-
zanie | dodaj do niego animacje wejscia Koto * . Odpowiedz powinna pojawiac
sie na slajdzie dopiero po kliknieciu lewym przyciskiem myszy. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwa rebus.

Przygotuj w programie PowerPoint prezentacje na temat trzech postaci histo-
rycznych. Ichimionainazwiska zapisz z wykorzystaniem stylu WordArt. Znajdz
odpowiednie ilustracje i wstaw je do prezentacji. Dodaj animacje do tekstow
| obrazow. Ustaw przejscia miedzy slajdami. Twoja praca powinna zajmowac
6-9 slajdow. Zapisz ja w Teczce ucznia pod nazwa postacie_historyczne.

DLA ZAINTERESOWANYCH

Wykonaj w programie Paint obraz przedstawiajacy
take z kwiatami. Wstaw go do prezentacji

w programie PowerPoint. Umiesc na rysunku taki
ilustracje ukazujgcg motyla. Wykorzystaj jedna

ze Sciezek ruchu dostepnych na karcie Animacje, <«
aby wyznaczyc¢ droge miedzy kilkoma kwiatami, '
ktorg bedzie poruszat sie motyl. Prace zapisz

w Teczce ucznia pod nhazwa motyl.




2.4. Nie tylko ilustracje

Dzwiek i wideo w prezentac;ji

Wiesz juz, jak ustawic przejscia
slajdow w prezentacji oraz dodac
animacje do napisow i zdjec.

Dzisiaj urozmaicisz swojg prace J |
przez umieszczenie w niej podktadu 4
muzycznego i filmu.

A=\
o F =

Dodanie podktadu muzycznego do pre-
zentacji moze wzmocnic to, co chcesz po-
wiedzie¢, a takze przyciggna¢ uwage od-
biorcow. Aby tak sie stalo, muzyka musi
by¢ odpowiednio dobrana do tematu. Wy-
brane zagadnienia mozna takze przedsta-
wic na filmie. Dzisiaj nauczysz si¢ doda-
wac do prezentacji dzwiek i wideo z pliku.
Nastepnie dowiesz sig, jak zrobic ze swoje;
pracy film.

Plan dziatan:
1. dodanie muzyki do prezentacji,
2. wstawienie filmu,
3. zapisanie prezentacji jako pliku wideo.

1 Dodanie muzyki do prezentacji

Zanim wstawisz podktad muzyczny do prezentacji z poprzednich zaje¢, za-
standw sie, jaki rodzaj muzyki bedzie do niej pasowal. Moze chcesz w nie;
umiesci¢ wykonany przez siebie utwor? A moze skorzystasz z pliku pobra-
nego z internetu?

[stniejg strony bezplatnie udostepniajace utwory muzyczne objete licen-
cja Creative Commons [czytaj: krijejtiw komens]. Przed pobraniem pliku
sprawdz, na jakich zasadach mozesz go wykorzysta¢. Wybrany plik dZzwie-
kowy zapisz w Teczce ucznia. Zanotuj informacje o zrédle pliku oraz autorze
utworu. Dane te podasz w prezentacji. Mozesz je umiesci¢ obok danych
autorow zdje¢ wykorzystanych w pracy lub na osobnym slajdzie.
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Otworz swojg prezentacje na temat zdrowego stylu zycia. Przejdz do slaj-
du tytulowego i na karcie Wstawianie kliknij w opcje Wstaw dzwiek <) Dawisk,
W oknie, ktdre sie pojawi, mozesz wybrac, czy do prezentacji wstawisz wcze-
$niej przygotowany plik dZzwigkowy, czy nagrasz wlasny dzwiek (rys. 1).

Kliknij te opcje, aby wstawic plik dzwiekowy Tu mozesz wpisac nazwe
zapisany na przyktad na dysku komputera. SW0jego nagrania.

Zdrowy moiesz byé i Ty!
Ta opcja umozliwia nagranie Nacisnij ten przycisk,
wtasnego dzwieku. aby rozpoczac nagrywanie.

Rys. 1. Opcje dodawania dzwieku

Wybierz opcje Dzwiek na moim komputerze </ vawiek na moin komputerze.. 1 0dSzU-
kaj przygotowany wczeéniej plik z muzyka.

Gdy zaakceptujesz wybor pliku dzwigkowego, na slajdzie pojawi si¢ ikona
glosnika = . Kiedy ja zaznaczysz lub najedziesz na nig kursorem, wyswietli
sie pasek odtwarzania utworu. Przesun ikone tak, Zeby nie zaslaniala tytulu
i podtytutu prezentacji (rys. 2).

Czas, ktory uptynat
od rozpoczecia odtwarzania

Raz, dwa, trzy...

= = i Regulacja gtosnosci
el odioRd odtwarzanego dzwieku
000
e 53 Pasek postepu odt i
v \ “ / asek postepu odtwarzania
\ Przycisk rozpoczecia

Rys. 2. Pasek odtwarzania dzwieku odtwarzania
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Po kliknieciu w znajdujacg si¢ na slajdzie ikon¢ glosnika uaktywnig sie
karty Format dzwieku i Odtwarzanie. Po przejsciu do karty Odtwarzanie
mozesz ustawic rozne opcje odtwarzania wstawionego pliku dZwiekowego

(rys. 3).
Tu mozesz ustawic stopniowe zwiekszanie Zaznacz te opcje, aby ukryc ikone
lub zmniejszanie gtosnosci dzwieku odpowiednio gtosnika podczas wyswietlania
na poczatku lub na koncu odtwarzania. pokazu slajdow.
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W tym oknie mozesz przycigc Tu mozesz okreslic, kiedy
dotaczony plik dzwiekowy. ma byc¢ odtwarzany dzwiek.

Rys. 3. Opcje odtwarzania dzwieku

W polu Rozpocznij > rozpocni, dostepnym w grupie Opcje audio, mozesz
okreéli¢, kiedy podczas wyswietlania pokazu slajdow ma sie rozpocza¢ od-
twarzanie muzyki. Plik dZwigkowy moze uruchomic si¢ automatycznie lub
dopiero po kliknigciu w ikone¢ glosnika. Jesli wybierzesz opcje Odtwodrz
na wielu slajdach (widoczng pod polem Rozpocznij), utwér bedzie si¢
odtwarzal w trakcie wyswietlania kolejnych slajdow. Jesli chcesz, aby plik
dzwiekowy odtwarzatl sie do konca prezentacji, zaznacz dodatkowo opcje
W petli do zatrzymania.

Na karcie Format dzwieku znajdziesz rozne narzedzia, dzigki ktérym
zmodyfikujesz ikone glo$nika, na przyklad zmienisz jej kolor czy zastosujesz
jeden z efektow artystycznych.
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2 : Wstawienie filmu do prezentacji

Do swojej prezentacji mozesz doda¢ film na temat zdrowego stylu zycia,
na przyklad przygotowany samodzielnie lub z kolezankami i kolegami z klasy.
Pamigtaj jednak, ze nie nalezy nagrywac osob, ktore nie wyrazity na to zgody.
Po nakreceniu filmu popro$ nauczyciela lub inng osobe dorosta o pomoc
w przegraniu pliku wideo na dysk komputera lub inny no$nik.

Utwdrz nowy slajd, na ktérym umiescisz film. Przejdz do tego slajdu
i na karcie Wstawianie kliknij opcj¢ Wstaw wideo = (rys. 4). Aby wstawi¢
do prezentacji przygotowany wczeéniej film, skorzystaj z opcji To urzadze-
nie. Po dodaniu pliku program domyslnie ustali wielkos¢ okna, w ktérym
bedzie wyswietlany film. Aby ja zmieni¢, wystarczy klikng¢ w pole z filmem,
a nastepnie manewrujgc punktami widocznymi na obramowaniu, ustawic
odpowiednie wymiary:.

Plik wideo wybrany Wybierz te opcje, aby wstawic do prezentacji film

do wstawienia zapisany na dysku komputera lub innym nosniku.
D (S 42 =g

= 55 | L] T. ¥ ' o | -# T

Wetsw kp wideo 5

B To wapdenie..

T Widieor gotirmes chor iy i
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lwa, trzy...

y mozesz by¢ i Ty!
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- e + [ |
b

Rys. 4. Dodawanie pliku wideo do prezentacji

| Gdy klikniesz w film wstawiony na slajd, uaktyw-

nia si¢ karty Format wideo i Odtwarzanie. Na kar-

albo barwnik tego koloru cie Odtwarzanie mozesz, tak jak w przypadku pli-

stosowany na przyktad przy ku dzwiekowego, ustawi¢ opcje odtwarzania filmu.

tworzeniu obrazéw i w fotografii Na karcie Format wideo zmodyfikujesz wyglad fil-
mu, na przyklad zmienisz jego kolory na sepice.

Sepia — kolor ciemnobrunatny
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3 Zapisanie prezentacji jako pliku wideo

Aby zapisa¢ prezentacje jako plik wideo, kliknij
na wstazce w karte Plik, a nastepnie kolejno Ekspor-
tuj i Utworz wideo © @ === Teraz mozesz wybrac,
w jakiej rozdzielczo$ci ma by¢ zapisany film - im
bedzie wyzsza, tym lepsza jego jakos¢, ale tez wiekszy
rozmiar. Zastanow sie, na jakim urzadzeniu bedzie

R

Prezentacje mozesz zapisac
jako plik wideo réwniez

po wybraniu opcji Zapisz jako
z karty Plik.

il

odtwarzany, wybierz odpowiednia opcje i kliknij Utworz klip wideo - .
W wyswietlonym oknie w polu Zapisz jako typ sposrod dostepnych pro-
pozycji wybierz Windows Media Video (rys. 5). Wpisz nazwe pliku, wskaz
miejsce, w ktérym ma zostac zapisany, a potem zatwierdz swoj wybdr.

Zapisz zmiany w prezentacji jak_zy¢_zdrowo.

Eksportuj

Utworz wadeo

Lok e e ey
LI S T Y R [ T R N

Comeds vu worm
@ Utworz arsmowany bk GIF

m Swendard B0
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Tu wybierz
typ zapisu pliku.

Opcja, ktora umozliwia
wybor rozdzielczosci filmu

Rys. 5. Zapisywanie prezentacji w postaci pliku wideo
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Kliknij ten przycisk,
aby rozpoczac zapisywanie.

e Prezentacje mozesz uatrakcyjnic przez dodanie do niej podktadu

muzycznego lub filmu.

« Pamietaj, ze nie wolno ci publikowac utworzonych przez siebie filmow

bez zgody osob, ktdore sie w nich pojawiaja.
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s

o Iy

Serwis dla ciekawskich

Ogromng popularnoscig wsrod mitosnikow
muzyKi I filmow cieszg sie dzisiaj

tzw. serwisy streamingowe [czytay:
strimingowe]. Po optaceniu abonamentu
mamy dzieki nim dostep do bogatej bazy
utworow, a dzieki urzadzeniom mobilnym
mozemy je zawsze miec przy sobie,

np. w podrozy.

\? OKO W OKO Z MONITOREM

AR

Otworz przygotowana na zajeciach prezentacje na temat zdrowego stylu zycia.
Kliknij w ikone gtosnika na slajdzie zawierajgcym plik dzwiekowy. Nastepnie
skorzystaj z opcji na karcie Format dzwieku i okresl, jak ma wygladac ikona.
Zapisz wprowadzone zmiany.

Utworz prezentacje na temat wybranych zwierzat zyjacych w Polsce. Powinna
sktadac sie z 6-10 slajdow. Umiesc w pracy zdjecia i ciekawostki. Wzbogac jg
odpowiednim podktadem dzwiekowym - znajdz w internecie pliki dzwiekowe
z odgtosami zwierzat. Prezentacje zapisz w Teczce ucznia jako plik wideo pod
nazwa polskie_zwierzeta.

Uruchom program do tworzenia prezentacji i umies¢ na slajdzie utworzony
na zajeciach film dotyczacy zdrowego stylu zycia. Nastepnie na karcie Od-
twarzanie wprowadz odpowiednie ustawienia, aby podczas pokazu slajdow
film wyswietlit sie automatycznie w trybie petnoekranowym. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwa film_w_prezentacji.

DLA ZAINTERESOWANYCH

Przygotuj prezentacje na temat polskich
tradycji. Powinna sie ona sktadac z kilku
slajdow. Umiesc¢ w niej nagranie z wtasnym
tekstem. W tym celu wykorzystaj narzedzie
Nagraj dzwiek Magrajdowick. | dostepne

na karcie Wstawianie po wybraniu opcji
Wstaw dzwiek. Zastosuj rozne efekty

| animacje. Prace zapisz w Teczce ucznia jako
plik wideo pod nazwa polskie_tradycje.
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Sterowanie animacj3a

Potrafisz juz tworzyc ciekawe
prezentacje, w ktorych slajdy

| umieszczone na nich elementy
pojawiajg sie w okreslony sposob.
Na tych zajeciach nauczysz sie
sterowac animacjami, miedzy
innymi okreslac sposob i kolejnosc
pojawiania sie elementow na slajdzie.

Lubisz czyta¢ $mieszne opowiadania i oglg-
dac¢ zabawne scenki? Na zajeciach utwo-
rzysz prezentacje, w ktorej przedstawisz
krotka historyjke. Wszystkie potrzebne
elementy umiescisz na jednym slajdzie,
a nastepnie dodasz do nich animacje
i ustawisz kolejnos¢ ich wyswietlania.
W trakcie wykonywania zadania:

1. utworzysz prezentacje¢ i dodasz animacje do jej elementdw,

2. poznasz metody ustawiania kolejnosci animacji,
3. ustawisz dodatkowe opcje animacji.

1 : Utworzenie prezentacji i dodanie animacji do jej

elementow

Utworz prezentacj¢ zawierajacg jeden pusty slajd. Za-
pisz ja w Teczce ucznia pod nazwg krétka_historia.
Nastepnie wstaw do prezentacji ilustracje przedsta-
wiajace kota i mysz, ktdre otrzymasz od nauczyciela.
Umie$¢ ilustracje na slajdzie: kota z prawej strony,
a mysz z lewej. Bohaterowie prezentacji powinni by¢
zwroceni do siebie. Jesli tak nie jest, mozesz to zmie-
ni¢: wystarczy, ze zaznaczysz rysunek i skorzystasz
z opcji Obrdc¢ obiekty <4 na karcie Format obrazu.

R

llustracje przedstawiajace
kota i mysz mozesz tez
znalez¢ w internecie. Jesli

na znalezionym przez ciebie
obrazie jest kolorowe tto,
mozZesz je usunac za pomocy
opcji Usun tto z karty Format
obrazu.
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Bohaterowie prezentacji wypowiedzg nastepujace kwestie.

Kot: Chetnie bym si¢ z kim$ pobawil...

Kot: Ooo... mysz! Zaraz cie zlapie!

Mysz: Mysle, ze nie dasz rady. Sprébuj!

Na koniec mysz ucieknie, a kot ruszy za nig w pogon.

Aby zapisa¢ na slajdzie poszczegdlne wypowiedzi, musisz wstawic trzy
dymki: dwa przy kocie i jeden przy myszy. W tym celu skorzystaj z op-
cji Ksztalty (rys. 1). Znajdziesz tam rdézne rodzaje komiksowych dymkow.
Wybierz odpowiadajace ci ksztalty i umiesc je w swojej prezentacji. Wpisz
w nie wlasciwe teksty.

Po kliknieciu w ten przycisk pojawi sie okno z ksztattami, Dymek wstawiony po wybraniu
ktdre mozesz wstawic do prezentacji. odpowiedniego ksztattu
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\ Ksztatt wstawionego obiektu mozesz zmienic,
Ksztatt wybrany do wstawienia manewrujac punktami na obramowaniu.

Rys. 1. Wstawianie dymku, w ktérym zostanie zapisany fragment dialogu

R

Teraz zmodyfikuj wstawione obiekty. Aby zmieni¢

Wyglad obiektu mozesz wyglad dowolnego ksztattu, kliknij w niego i skorzy-
takz:e zmienic, gdy kl'kﬂle_i"'z staj z opcji dostepnych na karcie Format ksztaltu.
W niego prawym przyciskiem Mozesz na przyktad ustali¢ kolor wypetnienia czy

myszy | wybierzesz z menu
podrecznego opcje Formatuj
kszta{t %‘ Formatu) ksetadt..,

styl obramowania. Jesli chcesz sformatowac tekst
zapisany w dymkach, skorzystaj z opcji dostepnych
na karcie Narzedzia gléwne.
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Czas na dodanie animacji do elementéw umieszczonych na slajdzie.
Rysunek kota ozywisz dwiema animacjami: nasz bohater najpierw pojawi
sie na slajdzie, a p6Zniej pobiegnie za mysz3.

Kliknij w rysunek kota i przejdz do karty Animacje. Jako efekt wejscia
wybierz Przylot ™ , a w Opcjach efektu kliknij Od prawej <— o=, Teraz
dodaj do rysunku kota drugg animacj¢ — wybierz opcje Dodaj animacje

i kliknij w efekt wyjscia Wylot * (rys. 2). W Opcjach efektu zaznacz
Do gory z lewej . . W polu Czas trwania ustaw dwie sekundy.
Zauwaz, ze po dodaniu do obrazka drugiej animacji znajdujg si¢ obok niego
dwie liczby - oznaczajg one kolejno dodane efekty. Numer aktualnie edy-
towanej animacji jest podswietlony.

Po kliknieciu w te opcje mozesz dodac animacje W tym oknie mozesz wybrac animacje,
do zaznaczonego obiektu. ktorg dodasz do obiektu.
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Animacja, ktora zostanie dodana Liczba oznaczajaca
do zaznaczonego elementu dang animacje

Rys. 2. Dodanie kolejnej animacji do obiektu

Dodaj animacje do pozostalych elementéw na slajdzie. Dla rysunku
myszy zastosuj takie same animacje jak dla rysunku kota, ale w Opcjach
efektu animacji wejscia wskaz Od dolu z prawej " oo,
Dla kazdego z dymkéw ustaw jako animacje wejscia Zanikanie }'_ i jako
efekt wyjécia réwniez Zanikanie ¥ .



Dziat 2. Prawie jak w kinie

2 : Metody ustawiania kolejnosci animaciji

Po uruchomieniu pokazu slajdow animacje elementéw beda sie wyswietlaty
w kolejnosci, jaka wyznaczajg liczby widoczne przy ilustracjach.

Obok przycisku Dodaj animacje znajduje si¢ opcja Okienko animacji
i Okenko animaci, Gdy w nig klikniesz, po prawej stronie okna programu otworzy
sie Okienko animacji (rys. 3). Zobaczysz w nim liste wszystkich efektow
dodanych do elementow na slajdzie. Zauwaz, ze numery znajdujace si¢ przy
nazwach kolejnych obiektow odpowiadaja numerom animacji widocznym
na slajdzie. Gdy klikniesz w wybrany element na slajdzie, w Okienku ani-
macji zostang wyrdznione wszystkie animacje dodane do tego elementu.
Jesli klikniesz w dowolng liczbe przy obiekcie, w Okienku animacji zostanie
zaznaczony efekt, ktorego ona dotyczy. Z kolei klikniecie w animacje z listy
w Okienku animacji spowoduje podswietlenie jej numeru na slajdzie.

Animacja Zanikanie i podswietlenie Po wybraniu tej opcji Okienko animacji
odpowiadajgcego jej numeru otworzy sie Okienko animacji.
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Rys. 3. Okno programu PowerPoint z wyswietlonym Okienkiem animacji

Obejrzyj teraz swoja prezentacje. W tym celu w Okienku animacji kliknij
przycisk Odtworz wszystko » Odwemwsyske — widac go wtedy, gdy na liscie
nie jest zaznaczona zadna animacja. Pojawi si¢ pionowa linia, ktora bedzie si¢
przesuwata od lewej do prawej strony wzdluz kolejnych paskéw oznaczajgcych
czas trwania poszczeg6lnych animacji. ROwnoczes$nie na slajdzie bedzie
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widoczny podglad aktualnie odtwarzanej animacji. Odtwarzanie mozesz
zatrzyma¢ w dowolnym momencie przez kliknigcie przycisku Zatrzymaj

B Jatrrymey

Teraz nauczysz si¢ zmieniaé kolejno$¢ animacji. W Okienku animacji
chwy¢ kursorem wybrany element i przeciagnij go w gore lub w dét. Zauwaz,
ze po tym przesunigciu zmienily sie¢ numery przy obiektach na slajdzie oraz
na liscie. Kolejno$¢ animacji mozesz takze ustawic¢ za pomocg opcji Prze-
sun do tylu ~ peeswndo s i Przesun do przodu prssundo produ | dostepnych
na karcie Animacje (rys. 4).

‘gscia  Animacie Fokaz slajdow  Nagraj fecenpa Widok Dodatia Pomaoc ¢ ® @ A8 -

| \J"u_;_ BRI Obioko ssimaglt. [ Rospocany Pay Wikmgou « Zmied kolenost ankmad Przyciski s{uja{:e
| ety FWrmbas | OCmewensionss .| | A Smutdeyh < — do zmiany kolejnosci
mac Y3 | O i " v Prowaun o peeodu . -
animaci ~ 15 (3 podrienwe 00,00 ewvurt o pree <= anlmaCJl

Fa i R TR Lt [ T .
i ) | 0 KRR i d 1% 18 r B g i 19y I1eing

Okienko ani... ¥ X

¥ Odtwiez od ajlw

+ ™ Obras 5 i

2% Obrae s =

3 Obrar 7 i =% Wybrana animacja
4% Obwae 7 =1

55§ Objatriene wch_ [l
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7 ¥ Objatrione woh_ [

B Objatnione w b [

9¥% Objatrienio wch. ]

1038 Ctisdrawnn w ch.|

Rys. 4. Zmiana kolejnosci animacji

Odpowiadajacg ci metoda ustaw wlasciwg kolejno$¢ animacji elementéw
na slajdzie:
Pojawienie si¢ kota.
Pojawienie si¢ pierwszego dymku przy kocie.
Znikniecie pierwszego dymku przy kocie.
Pojawienie si¢ myszy.
Pojawienie sie drugiego dymku przy kocie.
Znikniecie drugiego dymku przy kocie.
Pojawienie si¢ dymku przy myszy.
Znikniecie dymku przy myszy.
Znikniecie myszy.
10 Znikniecie kota.
Po ustawieniu kolejnosci wyswietlania animacji kliknij przycisk Odtworz
wszystko i sprawdz, czy udalo ci si¢ poprawnie wykona¢ zadanie.

N 00 NN U e W



Dziat 2. Prawie jak w kinie

3 Ustawienie dodatkowych opcji animacji

W Okienku animacji mozna ustawic rézne opcje dla poszczegoélnych ani-
macji. Wybierz z listy interesujaca cie pozycje i kliknij w strzalke « widoczna
obok opisu. W otwartym oknie mozesz okresli¢ moment rozpoczecia ani-
macji lub przejs¢ do dodatkowych ustawien (rys. 5).

Jesli wybierzesz pierwszg opcje, animacja Po wybraniu drugiej opcji animacja rozpocznie
rozpocznie sie po kliknieciu mysza. \ sie rownoczesnie z animacjg poprzednia.

Nagra Recerzo Widok Dodathe  Pownoc - B W 4- E Hoszpoczni po kifenigou
f - -
B | D Rospecrs Pvay Mbrincts < wiet belapodd svimesd RS sl Jesli wybierzesz
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Rys. 5. Przyktadowe opcje ustawien animacji

W Okienku animacji mozesz tez ustawi¢ dlugos¢ konkretnej animacji.
W tym celu najedz kursorem na boczng krawedz paska oznaczajacego czas
trwania wybranej animacji (kursor zmieni sie w symbol: +|l+). Wtedy naci$nij
lewy przycisk myszy i przesun kursor na przyktad w prawo.

Uruchom podglad prezentacji i ocen, jak wyglada ona po twoich zmianach.
Wprowadz konieczne poprawki i je zapisz.

U

©  Zapamietaj

e Do kazdego z elementow w prezentacji mozesz dodac animacje.

o Kazdy efekt mozesz dostosowac do swoich potrzeb, na przyktad ustawic
czas trwania i moment, w ktorym zacznie sie wyswietlac.



2.5. Krotka historia

= Serwis dla ciekawskich

1. | Z
Jedna z technik tworzenia filmow animowanych %‘,’ tx

polega na szybkim wyswietlaniu rysunkow
przedstawiajgcych kolejne etapy ruchui.

3. 4.
Odpowiednie tempo wyswietlania nieznacznie
roznigcych sie od siebie obrazéw wywotuje _ ﬂ

wrazenie ptynnego ruchui.

\R OKO W OKO Z MONITOREM

Utworz prezentacje zawierajacg jeden pusty slajd. Umies¢ na nim rysunek sa-
molotu. Nastepnie wklej kopie tego obrazka i zastosuj do niej opcje Przerzuc
w poziomie, dostepng na karcie Format obrazu po kliknieciu przycisku Obroc
obiekty. Ustaw rysunki w odpowiednich miejscach na slajdzie, a potem dodaj
do nich wtasciwe animacje, tak aby catosc przedstawiata przelot jednego sa-
molotu najpierw w prawo, a potem w lewo. Prace zapisz w Teczce ucznia pod
nazwa samolot.

Przygotuj prezentacje z jednym slajdem, w ktdrej przedstawisz chmure i spa-
dajgce z niej krople deszczu. Wstaw odpowiednie obiekty z dostepnych Ksztat-
tow. Nastepnie do kazdej kropli deszczu dodaj odpowiedniag animacje. W polu
Poczatek wybierz opcje Z poprzedniag lub Po poprzedniej, tak aby animacje
zostaty odtworzone automatycznie. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwg
deszcz.

3 DLA ZAINTERESOWANYCH ®

-

W kilkuosobowych grupach przygotujcie o
w programie do tworzenia prezentacji komiks

poswiecony tematyce szkolnej. Na poczatku
opracujcie scenariusz oraz przygotujcie potrzebne /\
ilustracje. Utworzcie prezentacje zawierajaca o

8-10 slajdow, dodajcie odpowiednie animacje
| ustawcie ich kolejnosc. Prace zapiszcie

w Teczce ucznia pod nazwg komiks. ) 9

i
e

A
<



Dziat 2. Prawie jak w kinie

TRENUJ Z ROBIKIEM

Utworz prezentacje, w ktorej na kolejnych slajdach przedstawisz etapy przygotowa-
nia swojego ulubionego dania. Obok tekstow wstaw odpowiednie ilustracje. Sfor-
matuj elementy znajdujgce sie w prezentacji. Plik zapisz w Teczce ucznia pod nazwa
ulubione danie.

Wykonaj prezentacje ztozong z 7-10 slajdow, przedstawiajacg wybrane krajobra-
zy Polski. Pod zdjeciami dodaj odpowiednie podpisy. Prace zapisz w Teczce ucznia
pod nazwa polskie_krajobrazy.

Przedstaw w formie prezentacji oferte biura podrozy , Jade tu, jade tam” dotycza-
cg wycieczki do wybranego kraju. Dotacz do swojej pracy zdjecia zabytkow oraz
miejsc, ktore warto zobaczyc. Zastosuj przejscia miedzy slajdami i dodaj anima-
cje do wstawionych elementow. Prezentacje zapisz w Teczce ucznia pod nazwa
oferta_turystyczna.

Utworz prezentacje z jednym slajdem, w ktorej stopniowo pojawiac sie bedzie
napis: ,4 + 4 = 8", Kolejne znaki powinny pojawiac sie pojedynczo. Postaraj sie,
aby tto slajdu przypominato tablice szkolna. Prace zapisz w Teczce ucznia pod
nazwa suma.

Utworz prezentacje z jednym slajdem. Na gorze slajdu umiesc tekst ,,Zgadnij,
co to jest?”, a pod spodem zbuduj z Ksztattow dostepnych w programie dowol-
ny przedmiot lub zwierze. Zmien kolory i wielkosci wstawionych elementdw.
Nastepnie dodaj do nich takie animacje, aby podczas odtwarzania pokazu slaj-
dow utworzony przez ciebie obraz pojawiat sie stopniowo. Prace zapisz w Tecz-
ce ucznia pod nazwa zagadka.

Przedstaw w prezentacji zalety dowolnej rzeczy, na przyktad takiej, ktorej uzy-
wasz na co dzien. Do elementow na slajdach dodaj animacje i ustaw ich au-
tomatyczne wyswietlanie. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa pasujaca
do tematyki prezentacji. Jesli w programie jest taka mozliwos¢, zapisz prace
takze jako plik wideo o tej samej nazwie co prezentacja.

Przygotuj prezentacje, w ktorej przedstawisz mode z pierwszej potowy XX wie-
ku. Znajdz na ten temat informacje w réznych zrodtach. Kolory obrazow wsta-
wionych do prezentacji zmien na takie, ktore beda nawigzywaty do tamtych
czasow, na przyktad sepie. Wzbogac prezentacje podktadem muzycznym -
wybierz takie ustawienia, aby po uruchomieniu pokazu slajdow nie byto widaé
iIkony gtosnika. Praca powinna sie sktadac z 10-12 slajdow. Zapisz jg w Teczce
ucznia pod nazwg dawna_moda.

Poszukaj tekstu bajki Ilgnacego Krasickiego ,Kruk i lis” i zapoznaj sie z nim.
Nastepnie przygotuj prezentacje z jednym slajdem, w ktorej przedstawisz sce-
ne opisang w bajce. Dodaj animacje do wstawionych elementow. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwg kruk_i_lis.






3.1. Plan to podstawa

O rozwigzywaniu problemow

Organizujesz impreze urodzinowa.

Nim przyjda goscie, trzeba odebrac
tort z cukierni, kupi¢ balony w sklepie

| pojechac po kostium do wypozyczalni.
Na zajeciach zaplanujesz najszybsza
trase, na ktorej znajduja sie te miejsca.

Sklep
@ _#ll i} z balonami

Wypozyczalnia
kostiumow

<
2




3.1. Plan to podstawa

Na planie pokazano potozenie wybranych miejsc, drogi miedzy nimi oraz
przyblizone czasy pokonania tych drog. Twoim zadaniem bedzie wyznacze-
nie najszybszej trasy, na ktorej znajda sie: cukiernia, sklep z balonami oraz
wypozyczalnia kostiuméw.

Podczas planowania przyjmij, ze:
e zaczynasz i konczysz pod domem,
« nie mozesz wréci¢ do domu przed odwiedzeniem wszystkich miejsc,
e poruszasz si¢ tylko drogami, na ktérych podano czasy przejscia,
o kolejnos¢ dotarcia do podanych miejsc jest dowolna,
 kazde miejsce mozesz odwiedzic tylko raz,
e nie mozesz przej$¢ dwa razy tg sama droga.

Podczas pracy na zajeciach:
1. sformulujesz cel, ktéry masz osiggna¢, i wyszukasz na planie potrzebne dane,
2. opracujesz rozwigzanie,
3. zbudujesz skrypt, ktory pozwoli obliczy¢ czas pokonania trasy.

1 Sformutowanie celu i zebranie danych

Celem jest wyznaczenie najszybszej trasy zaczynajacej i konczacej sie pod
domem, na ktérej znajdg sie sklep z balonami, cukiernia i wypozyczalnia
kostiumow. Trasa ta powinna spetnia¢ wymienione wyzej warunki.

Niektore informacje na planie mogg rozpraszaé, dlatego warto wybraé
z niego tylko te, ktére mogg okazac si¢ potrzebne (rys. 1).

. Wypozyczalnia

)

&
z alonami = yostiymeu
(), Cukiernia
0 0 0
O Rys. 1. Schematyczne przedstawienie
danych potrzebnych
. 4 do znalezienia rozwigzania

\
e




Dziat 3. Kocie sztuczki

2 : Opracowanie rozwigzania

Zauwaz, ze podane jest miejsce, z ktérego masz wyruszy¢ i do ktérego masz
wrocic. Kolejno$¢ odwiedzania wymienionych punktéw nie jest narzucona,
jednak jesli wybierzesz miejsce, do ktorego udasz si¢ najpierw, pozostang
tylko dwie mozliwosci odwiedzenia kolejnych.

sklep z balonami » wypozyczalnia kostiumow

\ wypozyczalnia kostiumow » sklep z balonami

Jesli zapiszesz, w jakiej kolejnosci mozna odwiedzac te miejsca, okaze sie,
ze Sposobow jest szesc¢:

cukiernia

cukiernia — sklep z balonami — wypozyczalnia kostiumow
cukiernia — wypozyczalnia kostiumow — sklep z balonami
sklep z balonami — cukiernia — wypozyczalnia kostiumow
sklep z balonami — wypozyczalnia kostiumow — cukiernia
wypozyczalnia kostiumow — cukiernia — sklep z balonami
wypozyczalnia kostiumow — sklep z balonami — cukiernia

Sprawdz, czy kazdy z wymienionych sposobdéw spetnia warunki podane
w zadaniu. Jesli na przyklad okaze sie, ze po odwiedzeniu jednego z miejsc
(cukierni, sklepu z balonami lub wypozyczalni kostiumoéw) do kolejnego
trzeba przej$¢ drugi raz ta sama droga, dang mozliwo$¢ musisz odrzucic.

Gdy juz ustalisz, na ile sposobéw mozna odwiedza¢ podane miejsca, wy-
znacz szczegotowe trasy zgodne z warunkami zadania.

Podczas pracy moze przydac ci si¢ narzedzie, ktdre ulatwi obliczenia.
Zbudujesz w tym celu skrypt w programie Scratch.

3 Zbudowanie skryptu liczacego czas pokonania trasy

%& Otworz program Scratch i wybierz duszka, dla ktore-
W programowaniu zmienna go zbudujesz skrypt. W skrypcie wykorzystasz zmien-
to wyrazenie (nazwa), ktéremu ne. Utworz dwie zmienne o nazwach ,,Czas_odcinka”
przypisuje sie jakas wartosc. i,Czas_trasy” — pierwsza z nich bedzie odnosila si¢

do ostatniej liczby podanej przez uzytkownika (czasu
pokonania odcinka), a druga do sumy wszystkich liczb podanych przez niego
od momentu uruchomienia skryptu.
Aby doda¢ zmienna, przejdz do kategorii Zmienne  ikliknij przycisk
Utworz zmienng  vweemens . W otwartym oknie wpisz nazwe zmiennej
1 nacisnij OK.



3.1. Plan to podstawa

WARTOSCI ZMIENNYCH W PROGRAMIE

Po uruchomieniu programu wartosci zmiennych ,Czas_odcinka” i ,Czas_trasy”
musza byc rowne 0. W trakcie dziatania programu wartosci bedg sie zmieniac:

»Czas_odcinka” = ostatnia liczba podana przez uzytkownika,

»Czas_trasy” = aktualna wartosc¢ zmiennej ,,Czas_trasy” + ,Czas_odcinka".

Na rysunku kolorem zielonym zaznaczono przyktadowa trase dla kolejnosci:

dom —» cukiernia —» sklep z balonami —» wypozyczalnia kostiumoéow —» dom

Wartosci zmiennych na poczatku
drogi i po pokonaniu dwach
pierwszych odcinkdow:

&~ o
»,Czas_odcinka” 0 w 5 3
9 AN
,Czas_trasy” 0 J & ®
; e . .
" baII::mami Wypozyczalnia

kostiumow

»Czas_odcinka” 7 j B
»Czas_trasy” 0+7=7 J

,Czas_odcinka” > w
b
t »Czas_trasy” 7+5=12 J Se el

Wartosci zmiennych dla odwiedzanych punktow na catej trasie przedstawia tabela:

Odwiedzone miejsce Wartos¢ zm?ennej Wartos¢ zmiennej
,Czas_odcinka” ,Czas_trasy”
dom 0 0
cukiernia 7 0+7=7

punkt posredni 5 7+5=12

sklep z balonami 5 12+5=17

punkt posredni 5 17 +5=22
wypozyczalnia kostiumow 5 22+5=127
punkt posredni 5 27 +5=32

\ dom 3 32+ 3=35 y




Dziat 3. Kocie sztuczki

Skrypt rozpocznij od bloku z zielong flagg. Dotacz

do niego bloki, na ktérych ustawisz wartosci, jakie |
powinny przyja¢ zmienne po uruchomieniu progra- |08 R )
mu - muszg by¢ réwne 0 (rys. 2). R p——

Duszek musi poprosi¢ uzytkownika o podanie
liczby. Po jej wpisaniu i zatwierdzeniu warto§ci  Rys. 2. Ustawienie wartosci
zmiennych powinny sie zmieni¢. Do wyéwietle-  Zmiennychna0
nia komunikatu oraz pola do wpisania liczby uzyj bloku z napisem ,,zapytaj”
z kategorii Czujniki. Wartos¢ zmiennej ,,Czas_odcinka” ustaw na taka, jak
odpowiedz podana przez uzytkownika. Warto$¢ zmiennej ,,Czas_trasy” po-
winna si¢ powiekszy¢ o warto$¢ zmiennej ,,Czas_odcinka” (rys. 3):

s R Poda) korbe minut, kKideq mam dodad do czasu trasy: RE=SUE

ustaw C(zas odcinka * na odpowed2

Ustawienie wartosci zmiennej na liczbe
podang przez uzytkownika

Dodanie czasu pokonania odcinka
do aktualnego czasu trasy

ustaw (2as rasy * na C2as rasy + (2as odonka

Rys. 3. Fragment skryptu liczgcego czas pokonania trasy

Skrypt musi dziala¢ do momentu zatrzymania przyciskiem nad sceng, dla-
tego odpowiednia czes$¢ skryptu umiesé w bloku z napisem ,,zawsze” (rys. 4).

ustaw Czas odcinka + na o

ustaw Czas msy * na o

ENETE Poda) hczbe memut, kiorg mam dodad do czasu rasy. JEE=SLES

ustaw C(zas ofcinka * na odpowiad?

uslaw Czas sy * na Czas trasy + Czas odonka

Rys. 4. Skrypt liczacy czas pokonania trasy

Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa dodawanie_czasow.

J

Zapamietaj

e Podczas pracy nad zadaniem jasno sformutuj cel do osiggniecia,
przeanalizuj dane, opracuj rozwigzanie i sprawdz, czy jest ono poprawne.

» Dane potrzebne do rozwigzania zadania warto uporzadkowac.
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3.1. Plan to podstawa

= Serwis dla ciekawskich

Sztuczna inteligencja to dziedzina

nauki pracujgca nad stworzeniem
systemow dziatajgcych podobnie jak
ludzki mozg. Dzieki takiej technologii
komputery na podstawie dostarczonych
danych moga na przyktad samodzielnie
podejmowac decyzje, tworzyc skrypty,
teksty czy obrazy.

OKO W OKO Z MONITOREM

Wyobraz sobie, ze wiat bardzo silny wiatr, ktory powalit drzewo przy sklepie
z balonami. Zablokowato ono fragment drogi, ktorego przejscie zajmowa-
to 2 minuty. Ktoredy teraz przebiegataby najszybsza trasa opisana na s. 75?
Opracuj rozwigzanie i przedstaw je w dokumencie tekstowym. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwg przeszkody_na_drodze.

Skorzystaj z planu na s. 74 podrecznika | wyznacz najszybsza trase z wypozy-
czalni kostiumow do cukierni. Przedstaw rozwigzanie w dokumencie teksto-
wym. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa wypozyczalnia_cukiernia.

Skorzystaj z planu na s. 74 podrecznika, aby ustali¢ trase, na ktorej znajda sie
sklep z balonami i wypozyczalnia kostiumow (nie dotrzesz do cukierni). Przyj-
mij, ze zaczynasz i konczysz w domu oraz ze nie mozesz dwa razy przejsc ta
sama droga. Postaraj sie, aby czas pokonania trasy byt jak najdtuzszy. Rozwig-
zanie przedstaw w dokumencie tekstowym. Prace zapisz w Teczce ucznia pod
nazwa moja_wycieczka.

[
DLA ZAINTERESOWANYCH *
Wymysl zadanie, ktore przedstawisz swoim
kolegom i kolezankom z klasy. Pamietaj ‘ /\
0 jasnym sformutowaniu problemu. 0O
Zadbaj o to, aby zrozumiale przedstawic N—

wszystkie potrzebne informacje. Prace

zapisz w Teczce ucznia pod nazwg pasujacy
do tematyki zadania.

-



3.2. W poszukiwaniu skarbu

Jak przejsc przez labirynt?

Czas na zdobycie kolejnych
umiejetnosci w programie Scratch.
Utworzysz dwupoziomowg gre,

w ktorej miedzy innymi
zaprogramujesz, co sie wydarzy,
gdy duszek napotka element
okreslonego koloru.

Zadaniem gracza bedzie przeprowadze- ‘A
nie duszka przez dwa labirynty. W wyj- | y
$ciu kazdego z nich znajdzie sie nagroda.
Dotkniecie przedmiotu na koncu pierw-
szego labiryntu bedzie skutkowato prze-
niesieniem duszka na kolejny poziom gry
z drugim labiryntem, a dotkniecie przed-
miotu w wyj$ciu z drugiego zakonczy gre.
W projekcie wykorzystasz dwie zmienne: pierwszej uzyjesz do wyswietlenia
poziomu gry, a drugiej do zliczenia, ile naci$nie¢ klawiszy wykona gracz, aby
zaprowadzi¢ posta¢ do celu.

W trakcie pracy nad zadaniem:
1. utworzysz tto dla pierwszego poziomu gry i wybierzesz bohatera,
2. nauczysz si¢ okresla¢ pozycje duszka na scenie,
3. zbudujesz skrypty okreslajgce przemieszczanie duszka,
4, utworzysz drugi poziom gry,
5. dodasz zmienne do programu.

1 Utworzenie tta dla pierwszego poziomu gry
| wybranie bohatera
Na poczatku pracy przygotujesz tlo przedstawiajace labirynt widoczny z gory.
Sciany wszystkich korytarzy powinny by¢ tego samego koloru. To pozwoli

tak zaprogramowac duszka, aby poruszat sie tylko po korytarzach i nie mogt
przej$¢ przez $ciane. Zastanow sie, skad duszek rozpocznie wedrowke.



3.2. W poszukiwaniu skarbu

Ustal, gdzie bedzie wyjscie i jaki przedmiot tam namalujesz — wazne, aby
byl w jednolitym kolorze, innym niz kolor $cian i korytarzy. Zaplanuj miej-
sce, w ktorym bedg wyswietlane dwie zmienne dodane do programu.

Tto mozesz wykona¢ w edytorze programu Scratch %&
lub w edytorze grafiki. Jesli zdecydujesz sie utworzy¢
tlo w programie graficznym, ustaw szeroko$¢ obrazu ~ Wymiary rysunku moga by¢
na 480 px, a wysoko$¢ obrazu na 360 px i zapisz tlo ~ wieksze, jednak wtedy liczby
jako plik png lub jpg. Warto, aby korytarze w labiryn- 480 360 nalezy zwielokrotnic
cie miaty jednakowa szerokoé¢ — dzieki temu tatwiej Wl samo razy (na Erzyk{ad
bedzie ustali¢, o ile krokéw ma sie przemiesci¢ duszek ~ SZErokosc moze byc rowna
po wcisnieciu okre§lonego klawisza. W programie 7o EWySOROEE /20 P
Paint tatwiej bedzie wykona¢ tto po wlgczeniu opcji
Linie siatki w zakladce Widok.

Po utworzeniu obrazu dodaj go do projektu za pomocg narzedzia Wezy-
taj tlo, widocznego pod miniaturg tta. Nazwij wstawiony obraz ,labiryntl”
(rys. 1). Po dodaniu grafiki do projektu mozesz j3 jeszcze edytowac.

To tto mozesz usunac. Tu wpisz nowa nazwe tta.
‘ h') — /
= = . o
o]
— = F
e 0
T &
.
SIETEl e 3 m
%n
© - 2 e e G e
|
Tto wczytane do projektu Przedmiot namalowany w wyjsciu z labiryntu

Rys. 1. Przyktad tta wstawionego do projektu programu Scratch

Usun z projektu tlo, ktére nie bedzie ci potrzebne. Aby to zrobi¢, kliknij
prawym przyciskiem myszy w jego podglad widoczny po wybraniu zakladki
Tta i wybierz opcj¢ usun.

Wybierz posta¢, ktéra bedzie pokonywata labirynty. Nastepnie dopasuj
jej wielko$¢ do szerokosci korytarzy.
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2 Okreslenie pozycji obiektu na scenie

Kazdy punkt sceny mozna opisa¢ za pomocg dwéch liczb, oznaczonych
w programie przez x i y. Przesuwaj duszka po ekranie i obserwuj, jak zmie-
niaja sie liczby obok liter x i y widocznych pod sceng obok nazwy duszka

ﬁ (rys. 2). Przesun duszka w kolejne wierzchotki sce-
, L ny. Po wykonaniu tego ¢wiczenia mozesz zauwazyc,

e s’rodku SEEIYWAROSEICTY ze wartos$¢ x jest liczbg z zakresu od -240 do 240,

R natomiast y jest liczbg z zakresu od -180 do 180.

Duszek, ktorego pozycja
wyswietla sie pod sceng

~

Wartosci xi y okreslajace pozycje

/ duszka na scenie

-

Uwared Ml [ﬂl LE o l ] 149

Nt O ¢ “hegrvee » b e ] m

Rys. 2. Odczytywanie pozycji duszka na scenie

Mimo ze duszek jest duzy, program podaje tylko dwie liczby - jest to po-
zycja punktu znajdujacego si¢ na srodku jego kostiumu (rys. 3).

_ Punkt, w ktorym znajduje sie
srodek kostiumu duszka

Rys. 3. Srodek kostiumu duszka

3 Zbudowanie skryptow okreslajacych
przemieszczanie duszka

Pierwszy skrypt, ktory zbudujesz, bedzie okreslal, co ma si¢ sta¢ po urucho-
mieniu programu za pomocg przycisku z zielong flagg. Duszek powinien
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znalez¢ sie¢ wowczas w miejscu, z ktérego rozpocznie wedréwke po labiryn-

cie, a tlem ma by¢ ,,labiryntl”. Okreslenie tla jest w tym skrypcie wazne,

poniewaz gra docelowo bedzie miata dwa poziomy z r6znymi labiryntami.
Kliknij w miniature postaci i przejdz do zaktad- %%

ki Skrypt. Znajdz blok z zielong flagg i umieé¢ go

na polu do budowania programéw. W kategorii Ruch ~ Innym blokiem umozliwiajacym

odnajdziesz blok REEEC AN, ktéry umozliwia prze- ~ Preniesienieduszka

niesienie duszka w wybrane miejsce sceny. Dotaczgo " wybrane IEISEE sCeny jest

do bloku z zielong flagg i wpisz na nim wartosci x i y, DLOK:Z MapiSer {ec przez”

i s ; 3 . : Uzytkownik moze ustawic
okreslajace pozycje duszka w wejsciu do labiryntu. 15 itz 462w ki duszek

W kategorii Wyglad odszukaj blok ma sie tam przenies¢. Dzieki
i dotacz go do programu — upewnij sie, Ze jest na nim temit mozna: zaobserwowad

wybrane odpowiednie tlo. Na konicu dodaj blok z kate- orzemieszczanie sie duszka.
gorii Kontrola zatrzymujacy dzialanie skryptu (rys. 4).

Kiedy Kiiknigto | Blok, ktory umozliwia przeniesienie

e SR | " duszka na odpowiednig pozycje
2 do X m y: @ -

zmied lona  labirynt! =+ B

—__ Zapomoca tego bloku ustawisz
odpowiednie tto po uruchomieniu gry.

zalrzymaj ten skrypt =

Rys. 4. Przyktad skryptu okreslajacego dziatanie gry po jej uruchomieniu

W grze poruszanie postacig bedzie si¢ odbywato za pomoca klawiszy
strzatek. Wcisniecie jednego z nich spowoduje przemieszczenie postaci
w okreslonym kierunku (w lewo, w prawo, do géry lub na dél) o podang
liczbe krokéw. Zbuduj cztery skrypty okreslajace sposdb przemieszczania si¢
duszka po wcisnieciu danego klawisza. W kazdym z nich okresl przesunie-
cie postaci o t¢ samg liczbe krokéw. Pamietaj o bloku konczgcym dziatanie
skryptu (rys. 5).

kledy kiawisz  strzalka w dol v naciénigly.

Na tym bloku jest wybrany

" kierunek ruchu duszka.

ustaw kKierunek na @ ]
przesun o @ Kroxow

zatrzymaj ten skrypt =

Rys. 5. Przyktad skryptu okreslajgcego przemieszczenie postaci w dot
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%& Na razie duszek moze si¢ poruszac po calej scenie.
Przemieszczenie sie duszka Teraz zmodyfikujesz skrypty tak, aby chodzit tylko
o dang liczbe krokow, po korytarzach. W tym celu nauczysz duszka roz-
a nastepnie cofniecie sie poznawac kolor $cian. Jezeli podczas przesuwania
0 te sama liczbe krokow sie 0 dang liczbe krokéw postaé napotka na swoje;
uzytkownik zaobserwuje jako drodze obszar w tym kolorze, to powinna cofna¢ sie

brak ruchu postaci. do miejsca, z ktérego rozpoczeta ostatni ruch.

Do kazdego ze skryptow okreslajacych przesunie-
cie postaci dolgcz blok z napisami ,,jezeli” i ,to”. Po slowie ,jezeli” umiesc¢
blok z kategorii Czujniki. Kliknij lewym przyciskiem myszy
w pole z kolorem (kursor zmieni ksztalt na raczke). W wyswietlonym oknie
wybierz narzedzie Pobierz kolor 4. Nastepnie kliknij w obszar na $cia-
nie labiryntu — kwadrat przybierze kolor taki jak na $cianie. Po stowie ,,to”
umie$¢ blok z napisem ,,przesun o” i wpisz na nim taka samg liczbe krokow
jak ustalona wczesniej dla przemieszczania si¢ duszka, a nastepnie wstaw
przed nig znak minus. Dzi¢ki temu duszek wykona ruch wstecz (rys. 6).

ustaw kierunek na @
przesun o @ Krokow '
Zaprogramowanie ruchu duszka wstecz

je2ell  dotyka koloru . ?7 1o / po napotkaniu okreslonego koloru
przesun o @ Krokow 3

Rys. 6. Przyktadowy skrypt uwzgledniajacy
napotkanie przez duszka sciany labiryntu

Uruchom program i sprawdz, czy dziala poprawnie. By¢ moze ze wzgle-
du na rodzaj przygotowanego przez ciebie tla trzeba bedzie nanied¢ jakies
zmiany. Na przyktad w przypadku zbyt duzej liczby krokoéw ustawionej przy
jednym ruchu moze zdarzy¢ sie tak, ze duszek dojdzie do pewnego miejsca
labiryntu i nie bedzie mogl przejs¢ dalej. Wprowadz konieczne poprawki.

4 Utworzenie drugiego poziomu gry

Osiagniecie celu przez duszka, czyli dotarcie do przedmiotu w wyjsciu z la-
biryntu, bedzie skutkowalo przejsciem na kolejny poziom gry. Zanim jednak
naniesiesz zmiany w zbudowanych skryptach, musisz utworzy¢ tlo, po kto-
rym bedzie poruszatl si¢ duszek na drugim poziomie. Zamiast malowac nowy
obraz, mozesz zmodyfikowac tlo wykonane na poczatku.
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Kliknij w miniature tta widoczng pod sceng i przejdz do zakladki Tta.
Nastepnie najedz kursorem na podglad rysunku w lewej czesci okna pro-
gramu i kliknij prawym przyciskiem myszy. Z wyswietlonego menu wybierz
opcje duplikuj. Program utworzy wtedy kopie obrazu i nazwie jg ,,labirynt2”.
Nanie$ na niej odpowiednie zmiany (rys. 7).

Menu podreczne dostepne po kliknieciu Opcja, za pomoca ktorej Modyfikowana
w podglad tta prawym przyciskiem myszy utworzysz kopie tta kopia tta

Narzedzia do edycji obrazu /a pomoca tego narzedzia mozna pobrac
kolor z edytowanego obrazu.

Rys. 7. Utworzenie kopii tta i jej modyfikacja

Sciany drugiego labiryntu powinny mie¢ taki sam kolor jak na pierwszej
planszy. Aby pobra¢ kolor z obrazu, uzyj narzedzia Pobierz kolor \ - dzia-
la podobnie jak Selektor koloréw w programie Paint. W wyjsciu z labiryntu
namaluj inny obiekt (na przyklad drzwi). Pamietaj, aby mial jednolity kolor,
inny niz przedmiot na pierwszym poziomie oraz $ciany i korytarze.

Teraz zmodyfikuj skrypty utworzone dla klawiszy ‘%&
strzatek tak, aby duszek po dotknieciu przedmiotu
w wyjsciu z pierwszego labiryntu powiedziat ,,Hur-
ra! Udalo sie!”, a tlo zmienilo si¢ na , labirynt2”. Jesli
chcesz, mozesz wymysli¢ wlasny komunikat.

Pamietaj o dopasowaniu
czasu wyswietlania napisu
do dtugosci tekstu.
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Po przejsciu na kolejny poziom gry duszek powinien znalez¢ si¢ na po-
czatku drugiego labiryntu - okresl to w skryptach (rys. 8).

o Worrc e () Tekst, ktory wypowie duszek
orzosun o (@) krokow po dotarciu do wyjscia
Z pierwszego labiryntu

jmiall  dotyka knloru . ? I

prrosun o @ oo

Jozoli dnq,i.wmﬂ-m.” n

Blok okreslajacy zmiane tta
porwncly (N THT o Raisin s 2] Jq y e-

znentiona Lbryntld =

Na tym bloku zostata
ustalona wyjsciowa pozycja
postaci na drugim tle.

Rys. 8. Skrypt dla strzatki w dot uwzgledniajacy przeniesienie duszka na drugi poziom gry

Po dotknieciu przedmiotu znajdujacego sie
w wyjsciu z drugiego labiryntu duszek wypo-
wie komunikat o zakonczeniu gry i zostang S CEXD) vz @ o
zatrzymane wszystkie dzialajace skrypty. Do-
daj odpowiednie bloki do skryptow okreslaja-
cych poruszanie postacig. Na bloku z napisem Five: . Blokd.ktbre fradha dodadils

»Zatrzymaj ” W}’bierz opcje WSZYStkO (YYS- 9). skryptéw dla klawiszy strzatek

El
®e

: Dodanie zmiennych do programu

Utworz dwie zmienne: pierwszg nazwij ,,Po-
ziom_gry’, a drugg ,,Liczba_ruchow”. Roz-
mie$¢ na scenie pola z nazwami zmiennych  Jaias 17 I8
oraz ich warto$ciami. zmisfiiona  labiynt! =
Po uruchomieniu gry zmienna ozna-
i . . . ’ 7 ustaw Poziom gry * na o
czajgca poziom powinna miec wartosc 1,
natomiast zmienna liczaca ruchy duszka — [[EETENESRIERREERY o
wartos$¢ 0. W skrypcie z zielong flagg umies¢
dwa bloki z kategorii
Zmienne i ustaw na nich odpowiednie nazwy Rys. 10. Skrypt okreélajacy dziatanie
oraz wartosci zmiennych (rys. 10). gry po uruchomieniu

kiedy kiknigto
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Teraz musisz uwzgledni¢ zmia-
ne¢ warto$ci zmiennych w skryptach
okreslajacych poruszanie postacig. bt ©
Warto$¢ zmiennej ,,Poziom_gry” |[EErEN 2o FEeee
powinna by¢ réwna 2, gdy duszek
znajdzie si¢ na tle ,labirynt2”. Na-
tomiast warto$¢ zmiennej liczace;
ruchy duszka powinna zwieksza¢ | SR 20 RS
si¢ 0 1 po kazdym uzyciu jednego
z klawiszy ze strzalky (takze wte- |PESEREG_GT" FR

dy, kiedy posta¢ probowata wyjs¢
ISt Las i Hurma' Udado sie! BUSLT sekund
poza korytarz). W programach o

wykorzystaj bloki Ry ) [,

i R 0 3, dostepne w kate-
gorii Zmienne (rys. 11). Dot  ©
Uruchom program i sprawdz jego
dziatanie. Jesli nie dziala popraw-
nie, nanies zmiany w SkI‘YPtaCh- Rys. 11. Fragment skryptu dla klawisza ze
Prace zapisz w Teczce ucznia pod strzatka w dot z blokami okreslajgcymi

nazwa lgbfr};nt_ zmiane wartosci zmiennych

Znajdz na to sposob

W kilku skryptach gry utworzonej na zajeciach powtarzajg sie bloki okreslajace,
jak zachowa sie duszek, jesli napotka wybrany kolor. Zastanow sie, w jaki
sposob mozna zmodyfikowac program, aby te bloki wystepowaty tylko w jednym
skrypcie, ale nadal byty uwzgledniane podczas sterowania duszkiem za pomoca
strzatek. Uwagal Zasady dziatania gry powinny zostac takie same.

o)

Zapamietaj
« Przed budowaniem skryptu warto sprecyzowac, jaki cel chce sie osiggnac
i na jakie kwestie nalezy zwracic uwage.

e Kazdy punkt sceny mozna opisac¢ za pomocg dwoch liczb, oznaczonych
w programie przez xi y. Wartosc x jest liczbg z zakresu od -240 do 240,
natomiast y jest liczba z zakresu od -180 do 180.

o Miejsce, w ktorym wartosci xi y sg rowne zero, jest srodkiem sceny.

« Blok z napisem ,,dotyka koloru” z grupy Czujniki pozwala zaprogramowac
zdarzenie, ktore ma nastapic po napotkaniu przez duszka elementu
w wybranym kolorze.
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Serwis dla ciekawskich

Jednym z najstarszych do dzis uzywanych
jezykow programowania jest Fortran. Zostat
opracowany w 1957 roku na komputery IBM.

Do lat 80. XX wieku byt podstawowym jezykiem
stosowanym do tworzenia programow
obliczeniowych. Obecnie istnieje kilka jego wersii.

OKO W OKO Z MONITOREM

Zmodyfikuj gre utworzonga na zajeciach, aby duszek na zakonczenie powiedziat,
ile wykonat ruchow, zanim dotknat przedmiotu znajdujacego sie w wyjsciu
drugiego labiryntu. Projekt zapisz w Teczce ucznia pod nazwg podsumowanie.

Namaluj w edytorze programu Scratch tto przedstawiajgce obszar zoo widzia-
ny z gory. Za pomocg ogrodzenia w jednolitym kolorze podziel go na cztery
wybiegi. Usun duszka kota i wstaw duszki przedstawiajace zwierzeta, ktore
mozna spotkac w ogrodzie zoologicznym. Rozmiesc je w przygotowanych miej-
scach. Zbuduj skrypty, dzieki ktorym zwierzeta beda sie poruszaty — nie moga
wychodzi¢ poza ogrodzenie. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa minizoo.

Utworz w programie Scratch gre, w ktorej trzeba bedzie zaprowadzi¢ duszka
zabe do jeziora. Po drodze postac bedzie musiata oming¢ rozne przeszkody. Ste-
rowanie duszkiem powinno odbywac sie za pomocg klawiatury. Przygotuj odpo-
wiednie tto, dodaj duszka do projektu i zbuduj skrypty. Zaplanuj zakonczenie gry.
Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa Zaba.

DLA ZAINTERESOWANYCH

Przygotuj w programie Scratch projekt, w ktorym
po uruchomieniu bedzie widoczny wschadd stonca,
nastepnie stonce zacznie stopniowo zmieniac
potozenie na niebie, az schowa sie za horyzontem
| zapadnie noc. Prace zapisz w Teczce ucznia pod
nazwa dzien_i_noc.
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O rysowaniu w programie Scratch

Teraz nauczysz sie rysowac

w programie Scratch. Podczas
pracy uzyjesz zaréwno znanych ci
juz blokow, jak i zupetnie nowych.

Na zajeciach narysujesz wielokaty.
Podczas pracy:

1. dowiesz sig, ktdre bloki mozna wykorzysta¢
do rysowania,

2. narysujesz kwadrat,

3. zbudujesz skrypty okreslajgce rysowanie trojkata
oraz dziewieciokata.

:.E':lﬂ

1 Bloki wykorzystywane do rysowania

Przejdz do zaktadki Skrypt i wybierz kategorie Pisak p,,: (rys. 1). Jedli jej nie
widzisz, skorzystaj z opcji Dodaj rozszerzenie w lewym dolnym rogu
okna programu. Z dost¢pnych kategorii wybierz Pidro.

- (Czyszczenie sceny

Odbicie na scenie wizerunku duszka
(jak odbicie pieczatki)

— Opuszczenie pisaka

= Podniesienie pisaka

< Okreslenie koloru pisaka

Zm|ana rozmiaru pisaka

m / Ustawienie gruboéci pisaka

Rys. 1. Bloki dostepne w kategorii Pisak
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W kategorii Pisak znajdziesz rézne bloki stuzgce do rysowania. Za ich
pomocg miedzy innymi ustawisz rozmiar i kolor pisaka. Po uzyciu bloku
na scenie pojawi sie odbicie aktualnego kostiumu i polozenia dusz-
ka - zobaczysz je po przesunieciu postaci w inne miejsce. Stempel oraz inne
rysunki usuniesz ze sceny za pomoca bloku R,
Do budowania skryptéw okreslajacych rysowanie figur uzyjesz takze
znanych ci juz blokéw z innych kategorii, nie tylko z grupy Pisak.

2 Narysowanie kwadratu

Na poczatku narysujesz kwadrat o boku diugosci 100 krokéw. W tym celu
zbudujesz skrypt, ktory uruchomi si¢ po wcisnieciu klawisza z literg ,,.k”. Do na-
rysowania boku o okreélonej diugosci wykorzystasz blok . Przed
nim musisz umiesci¢ blok powodujgcy przylozenie pisaka. Po narysowaniu
boku duszek powinien obrdcic sie 0 90° (rys. 2). Jezeli obrécisz go w prawo,
przed narysowaniem kolejnych bokéw musisz obraca¢ go w te sama strone.

kiedy klawisz k * nacisnigty

/ Preyide pisok

prresun o @ B IOKOW

obree O™ o @ e Rys. 2. Skrypt okreslajgcy narysowanie boku kwadratu i wykonanie
obrotu w prawo oraz efekt jego wykonania

Aby narysowac kwadrat, duszek musi cztery razy wykonac cigg polecen okres-
lajacych przesuniecie o dang liczbe krokéw oraz obrét o 90°. Zmodyfikuj odpo-
wiednio skrypt. Niech po narysowaniu figury duszek podniesie pisak (rys. 3).

Blok, ktory powoduje przytozenie pisaka
kedy klawisz k v  naciénigty
/ Tu wpisz liczbe powtorzen.

7 Prayio2 pesisk

Blok, dzieki ktoremu okreslisz liczbe powtorzen

powtsrz (g razy polecef umieszczonych w jego wnetrzu

przesun o @ krokdw

COroc (‘ 0 @ stopn
Dzieki zastosowaniu tego bloku duszek

/ podniesie pisak.

/ Fodnies pisak

< = Polecenia, ktore duszek ma wykonac cztery razy

zolrzyma|  len skeypl »

Rys. 3. Skrypt okreslajacy rysowanie kwadratu o boku 100 krokow
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W zbudowanym skrypcie warto ustali¢ kolor, ktéorym bedzie rysowany
wielokat. W tym celu uzyjesz bloku RFEEEENTTNN0]. Aby uzyskac odpo-

wiednig barwe, musisz na nim wpisac liczbe z zakresu od 0 do 100. Do bloku
z napisem ,,Przyt6z pisak” dotacz blok okreslajgcy kolor i wpisz na nim liczbe
oznaczajaca barwe, ktdérej chcesz uzyc¢ (rys. 4).

kiedy klawisz k v nocidniely

7 Frzy'o2 pesak

7/ Ustaw Kolor + pisaka na o

powlorz o razy
przesun o @ kKrokow
Oroc (:‘ 0 @ stopni
J

/ Podnies pisak

Rys. 4. Skrypt okreslajacy rysowanie kwadratu o boku dtugosci
100 krokow i o wybranym kolorze oraz efekt jego wykonania

Warto zbudowac skrypt, dzigki ktéoremu usuniesz ze sceny wszystkie ry-
sunki oraz ustawisz duszka na przyktad na srodku sceny. Mozesz tez okreslic,
w ktérg strone ma by¢ zwrdcona postac (rys. 5).

/ Ustawienie duszka na srodku sceny

— Okreslenie kierunku ruchu duszka w prawo
usiaw kierunek na @ .

g wyczyst wszystko B Uzycie tego bloku spowoduje usuniecie
rysunkow i stempli widocznych na scenie.

zobtrzymay  len skrypl -

Rys. 5. Skrypt okreslajacy pozycje i kierunek ruchu duszka oraz wyczyszczenie sceny

Znajdz na to sposob

W programie Scratch wysokosc¢ sceny odpowiada 360 krokom duszka,

a szerokosc sceny 480 krokom. Zastanow sie, jak podzieli¢ scene na pola

w ksztatcie kwadratow. Wszystkie kwadraty powinny byc¢ identyczne, a dtugosc
boku mozliwie jak najwieksza. Sprawdz w programie, czy twoj sposob myslenia
byt poprawny. Niech duszek rysuje linie pisakiem o grubosci 2.



Dziat 3. Kocie sztuczki

3 Zbudowanie skryptow okreslajgcych rysowanie
trojkata i dziewieciokata

Teraz narysujesz tréjkat rownoboczny. W tréjkacie tym kazdy z katow ma 60°,
ale zanim duszek narysuje kolejny bok, powinien obrdcic si¢ w prawo nie 0 60°,
lecz 0 120°. Dlaczego? Aby duszek narysowal kat mniejszy od kata potpelnego
(czyli od 180°), trzeba odjg¢ miare tego kata od 180° poniewaz kat obrotu
duszka jest liczony od linii bedgcej przedtuzeniem jego dotychczasowej drogi
(rys. 6). W wypadku tréjkata rownobocznego nalezy wiec wykonac dziatanie
180° - 60°, co daje 120°.

1. Bok narysowany przez duszka \ /.—- 2. Przedtuzenie drogi duszka

— m— m— — — m— mm— —

4. Linia, wzdtuz ktorej bedzie rysowat 3. Kat, o jaki musi obracic sie duszek,
duszek, gdy obréci sie w prawo 0 120° aby narysowac kat 60°

Rys. 6. Wyznaczanie miary kata obrotu duszka

Zduplikuj skrypt okreslajgcy rysowanie kwadratu i nanie§ odpowiednie
zmiany w utworzonej kopii, tak aby duszek po wcisnieciu klawisza ,,t” na-
rysowal trojkat o wszystkich bokach réwnej diugosci i wszystkich katach
réwnych. Ustaw inny kolor dla kazdego z bokdéw figury. W tym celu wstaw

w odpowiednim miejscu skryptu blok i wpisz na nim
na przyktad liczbe 30 (rys. 7).

kiedy klawisz 1w  nacisnely

/ Przyldz pisak

Rys. 7. Skrypt okreslajgcy rysowanie tréjkata o réznych kolorach
bokow i efekt jego wykonania



3.3. Scena niczym kartka

W podobny sposéb jak w przypadku tréjkata rownobocznego mozesz
obliczy¢ kat, o jaki ma obracac si¢ duszek podczas rysowania dowolnego
wielokata o wszystkich bokach réwnej diugosci i wszystkich katach rownych.
Musisz jednak wiedzie¢, po ile stopni majg katy w tej figurze. Miare kata
w takim wielokacie obliczysz z podanego wzoru.

180° - (liczba bokéw wielokata —2)
liczba bokéw wielokata

Aby poznaé miare jednego kata w dziewieciokgcie o wszystkich bokach
réwnej dtugosci i wszystkich katach réwnych, trzeba wykona¢ obliczenia:

180°-(9-2) _180°-7

5 g - 140° %\%

Zatem duszek po kazdym narysowaniu boku powi-  Aby nie zastaniac rysunku,

nien obrdci¢ sie o 40° (180° - 140°). Zbuduj skrypt  ukryj duszka. Mozesz to zrobic

okreslajacy rysowanie dziewigciokata o réznych ko- ~ na dwa sposoby: dodac

lorach bokéw. Niech skrypt uruchamia si¢ po wcis- W skr){’pcie blok z napisem

nieciu klawisza z literg ,,d” (rys. 8). nU_kaJ lub wybrac nE{d
miniaturg duszka opcje ©
(przy Pokaz).

/ Przytoz pisak

powtorz () razy

przasui o @ Krokow

otvo: C* o @ slopn ‘\
, /men Kolx =+ pisakao o

/ FPodmies pisak

Rys. 8. Skrypt okreslajgcy rysowanie dziewieciokata
o roznych kolorach bokow i efekt jego wykonania

Projekt zapisz w Teczce ucznia pod nazwa wielokgty.

o)

Zapamietaj

» Kat obrotu duszka jest liczony od linii bedacej przedtuzeniem jego
dotychczasowej drogi.

o W skryptach mozesz okresli¢, czy caty rysunek bedzie tego samego
koloru, czy tez jego poszczegdlne fragmenty majg miec rozne barwy.
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Dziat 3. Kocie sztuczki

Serwis dla ciekawskich

We wrzesniu 1940 roku nieopodal
miejscowosci Lascaux [czytaj: lasko]
w potudniowe] Francji czterech chtopcow

wyszto na spacer z psem, ktory wabit

sie Robot. W pewnej chwili Robot gdzies
zniknat. Okazato sie, ze wpadt do szczeliny.
Chtopcy uratowali go i odkryli jaskinie,

a w niej... malowidta sprzed kilkunastu
tysiecy lat — jedne z najstarszych na swiecie.

OKO W OKO Z MONITOREM

Zbuduj w programie Scratch skrypt, po ktorego uruchomieniu duszek narysuje
prostokat o bokach dtugosci 70 krokow i 200 krokow. Kolory bokow powinny
byc rézne. Projekt zapisz w Teczce ucznia pod nazwg prostokaqt.

Zbuduj w programie Scratch skrypt, po ktorego uruchomieniu duszek wykona

rysunek zgodny z zamieszczonym wzorem. Prace zapisz w Teczce ucznia pod
nazwga wzorek.

80 krokow

40 krokow

DLA ZAINTERESOWANYCH

Zbuduj w programie Scratch skrypt, po ktorego
uruchomieniu duszek napisze wielkimi literami

stowo HEL. Wysokosc¢ kazdej litery powinna

wynosic¢ 200 krokdw, a szerokosc 120 krokow, .
natomiast odstep miedzy literami 40 krokow. 'S
Zapisz projekt w Teczce ucznia pod nazwa Hel. '




3.4. Od wielokata do rozety

Tworzenie bardziej skomplikowanych rysunkow

Umiesz juz rysowac w programie
Scratch kolorowe wielokaty. Teraz
nauczysz sie tworzyc¢ z tych figur
rozety, czyli elementy zdobnicze
przypominajace rozwiniete kwiaty.

Na zajeciach dowiesz si¢, do czego w ryso-

waniu mozna wykorzysta¢ zmienne.
Plan dziatan:

1. zbudowanie skryptu do rysowania réz-
nych wielokatow,

2. utworzenie skryptu, dzieki ktéremu
narysujesz rozety.

1 Zbudowanie skryptu do rysowania roznych
wielokatow

Teraz zbudujesz skrypt umozliwiajacy rysowanie wielokatéw o wszystkich
bokach réwnej dlugosci i wszystkich katach réwnych. Liczbe bokow figury
oraz diugosci tych bokow okreélisz za pomocg zmiennych.

Przejdz do kategorii Zmienne i utworz dwie zmienne o nazwach , Licz-
ba_bokéw” i ,,Dlugos¢_boku”. Zmien sposob ich wyswietlania na scenie
na taki, aby wartosci mozna bylo ustawia¢ za pomocg suwaka. W tym celu
kliknij prawym przyciskiem myszy w pole z nazwg i warto$cia jednej ze
zmiennych i wybierz opcje suwak. Podobnie ustaw sposob wyswietlania
drugiej zmiennej (rys. 1).

P - = = Wartosc tej zmiennej mozna
® it . ustawic za pomocg suwaka.

normalny widok

poOwWIgkSZOoNY widok
W Opcja, ktora trzeba wybrac,
aby mozna byto ustawiac
hide

warto$¢ zmiennej suwakiem

Rys. 1. Zmiana sposobu wyswietlania zmiennych na scenie



Dziat 3. Kocie sztuczki

Utworz skrypt okreslajacy rysowanie kwadratu - taki jak na poprzednich
zajeciach. Teraz go zmodyfikujesz. Liczba powtdrzen ciggu polecen powin-
na by¢ réwna liczbie bokow figury, dlatego na bloku z napisem ,,powtdrz”
umies$¢ nazwe zmiennej ,,Liczba_bokéw”. Nazwe zmiennej okreslajacej diu-
go$¢ boku wielokata wstaw na bloku powodujgcym przesunigcie duszka
o podang liczbe krokéw. Kat obrotu duszka po narysowaniu boku wielokata
zalezy od liczby bokow figury, dlatego przy okreslaniu, jak program ma
obliczy¢ ten kat, musisz wykorzysta¢ zmienng ,,Liczba_bokdéw”. Mozesz sko-
rzystac ze sposobu przedstawionego w temacie 3.3 lub z ponizszego wzoru.

360°
liczba bokow wielokata

kat, o jaki ma si¢ obroci¢ duszek =

Na bloku powodujacym obrét duszka umies¢ odpowiednie wyrazenie. Niech
skrypt uruchamia si¢ po wcisnieciu klawisza z literg ,,w”. Jesli chcesz, zmien
kolor pisaka (rys. 2). Sprawdz dziatanie programu dla réznych wartosci
zmiennych.

kiedy klawisz w w

7/ Przytos pesak
Wyrazenie pozwalajace obliczyc¢
g Uslaw Kolor v pisake na o kat obrotu duszka po narysowaniu

boku wielokata
powlz Liczba bokow  razy

przesuri o DiugoSC_boku  krokdw

obroc. ™ o { Liczba_bokow  slopn

Rys. 2. Skrypt do narysowania wielokata, w ktorym liczba bokow
oraz ich dtugosci sg okreslone za pomocg zmiennych

2 Zbudowanie skryptu umozliwiajacego
rysowanie rozet

Teraz wykonasz rozety z wielokatow. Po narysowaniu kazdej z figur tworzg-
cych rozete duszek bedzie musiat obrocic si¢ o okreslony kat, zalezny od licz-
by figur. Lacznie duszek musi wykonac peten obroét, dlatego aby wyznaczy¢
miare¢ kata, nalezy podzieli¢ kat 360° przez liczbe wielokatow. Na przyktad
przy rysowaniu rozety zlozonej z szesciu wielokatéw duszek musi obrdcic
sie¢ 0 360°: 6 = 60°.



3.4. 0d wielokata do rozety

Zduplikuj skrypt okreslajacy rysowanie wielokata. Na pierwszym bloku
wybierz litere ,,r”. Nastepnie nanie§ zmiany w skrypcie tak, aby duszek na-
rysowal rozete zbudowang z sze$ciu wielokatow (rys. 3). Ustaw za pomoca
suwakow warto$ci zmiennych i sprawdz dziatanie skryptu.

kiedy kiawisz + »  nacismgly

/ Preyiaz pisak

7 Uslaw Kolor  pisaka na o
powlorz o 182y

powldrz  Liczba bokdw  razy

przesun ¢ DhiugoSC boku  krokow

obto¢ C* o @ [ Lezba bokow  slopni

obioe C o @ stopni . Na tym bloku okreslono kat obrotu
J duszka po narysowaniu wielokata.

7/ Podmes pisak

zafrzymaj  len skrypl -

Rys. 3. Skrypt okreslajgcy rysowanie rozety ztozonej z szesciu wielokatow i efekt jego
wykonania

Prace duszka mozesz przyspieszy¢ dzieki opcji Wiacz tryb turbo. Znaj-
dziesz ja po wybraniu z menu programu Edycja (rys. 4).
U scratch Desktop

9 Samoucrki Projekt Scratch
Wybierz te opcje,

aby przyspieszyc
prace duszka.

Rys. 4. Opcja Wtacz tryb turbo

Opcja Wlacz tryb turbo moze si¢ przydac¢ podczas wykonywania skom-
plikowanych rysunkoéw, na przyklad skiadajacych sie z duzej liczby figur.
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%& Warto tak zmodyfikowac¢ skrypt umozliwiajacy
Jedli chcesz, program rysowanie rozety, aby liczba tworzacych ja figur byla
moze losowac kolor pisaka. okreslona za pomocg zmiennej. Utworz zmienna
Wykorzystaj do tego blok »Liczba_figur” i ustaw sposdb jej wyswietlania tak,
z napisem , losuj” z kategorii aby warto$¢ mozna bylo wybraé za pomocg suwaka.
Wyrazenia. Wstaw nazwe tej zmiennej na odpowiednim bloku

z napisem ,,powtorz”. Na bloku powodujacym obrot
duszka po narysowaniu wielokata umies¢ blok CI), a na nim wyrazenie
pozwalajace obliczy¢ kat obrotu z wykorzystaniem zmiennej ,,Liczba_figur”.
Mozesz rowniez poeksperymentowac z kolorami (rys. 5).

kiedy klawisz 1 = nacsSnigly

/ Przyloz pisak

/7 Ustaw Kolor « pisaka na o
powitez Liczba_lgur razy

powiorz liczba bokow razy

przesun o Diugosc boku  krokow

obioe: (™ o @ { Lazba bokiw  slopn

obrod 0 ! Lwrba hogur slopm
P I

/ Zmien Kolor « pisaka o o

/ Fodnies pisak

Rys. 5. Skrypt umozliwiajgcy rysowanie rozety, w ktorej liczba figur

. 1 len sk - . ' - P I '
zatrzymaj  fen skrypt jest okreslona za pomoca zmiennej, i efekt jego wykonania

Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa rysowanie_rozet.
©  Zapamietaj

o Dzieki zmiennym mozna wykorzystac ten sam skrypt do wykonania
roznych rysunkow.

o Aby zmienic¢ sposob wyswietlania zmiennej na ekranie, kliknij w nig
prawym przyciskiem myszy i z wyswietlonego menu wybierz
odpowiadajaca ci opcje.



3.4. 0d wielokata do rozety

Serwis dla ciekawskich

Motyw rozety stosuje sie w roznych elementach
zdobniczych. Jej ksztatt przypominajg miedzy
iInnymi niektore wycinanki ludowe. Dawnie]
byty one uzywane do dekoracji pomieszczen

w domach — wieszano je na przyktad

na scianach. W Polsce szczegolnie znane sg
wycinanki kurpiowskie i towickie.

% OKO W OKO Z MONITOREM

) Wykonajw programie Scratch rysunek ztozony z trdj-
katow rownobocznych, podobny do zamieszczonej
obok ilustracji. Kazda figura powinna miec inny kolor.
W tym celu zbuduj odpowiedni skrypt. Prace zapisz
w Teczce ucznia pod nazwg wiatrak.

) Zbuduj w programie Scratch skrypt, po ktérego uruchomieniu duszek nary-
suje rozete ztozong z 30 zottych prostokatow i 40 zielonych trojkgtow rowno-
bocznych. Dtugosci bokdw figur okresl za pomoca zmiennych. Projekt zapisz
w Teczce ucznia pod nazwa prostokqty_i_tréjkaty.

&) Zbuduj w programie Scratch skrypt, po ktérego uruchomieniu duszek narysuje
rozete ztozong z 36 rombdw. Kazdy z nich ma miec bok o dtugosci 80 krokow
| jeden z katow rowny 30°. Postaraj sie, aby rysunek byt roznokolorowy. Projekt
zapisz w Teczce ucznia pod nazwg rozeta_z_rombow.

< DLA ZAINTERESOWANYCH

Utworz w programie Scratch skrypt,

po ktorego uruchomieniu duszek wykona
rysunek ztozony z trzech rozet. Poszczegolne
rozety powinny sktadac sie odpowiednio

z 36 zielonych osmiokatow o wszystkich
bokach rownych, 36 niebieskich kwadratow

| 72 czerwonych trojkatow réwnobocznych.
Bok osmiokata powinien by¢ o potowe krotszy
niz bok kwadratu, a bok kwadratu o 10 krokow
krotszy niz bok trojkata. Dtugosc boku
kwadratu okresl za pomocg zmiennej. Prace
zapisz W Teczce_ucznia pod nazwa trzy_rozety.

Do




Dziat 3. Kocie sztuczki

TRENUJ Z ROBIKIEM

W projekcie programu Scratch dla wybranego duszka zbuduj skrypty, dzieki ktorym
bedziesz sterowac tg postacig za pomoca klawiatury. Umiesc na scenie 10 kulek
w przynajmniej trzech kolorach. Zaprogramuj postac tak, aby po dotknieciu kulki
powiedziata, jaki kolor ma ta kulka. Projekt zapisz w Teczce ucznia pod nazwa
rozpoznawanie_kolorow.

Do programu Scratch wstaw duszka psa zamiast duszka kota. Nastepnie zbuduj
skrypt, ktorego uruchomienie spowoduje ruch psa dookota sceny, wzdtuz jej
krawedzi. Jego ruch powinien sie rozpoczg¢ w lewym gornym rogu i trwac do
zatrzymania dziatania skryptu przyciskiem @. Projekt zapisz w Teczce ucznia
pod nazwg dookota_sceny.

Utworz w programie Scratch projekt, ktory bedzie przedstawiat drzewo jesienig
| spadajace z niego liscie (przynajmniej dziewiec). Drzewo mozesz namalowac na
tle wykonanym w programie Paint, natomiast liscie powinny by¢ duszkami. Aby
utatwic sobie zadanie, namaluj na przyktad trzy, zbuduj dla nich odpowiednie
skrypty, a nastepnie je zduplikuj (jesli potrzeba, nanies zmiany w skryptach).
Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa jesien.

Zbuduj w programie Scratch skrypt, po ktorego uruchomieniu
duszek narysuje trojkat rownoboczny wewnatrz kwadratu,
zgodnie z zamieszczonym obok wzorem. Dtugosc bokow figur
okresl za pomoca zmiennej. Niech program losuje jej wartosc
z zakresu od 40 do 160. Projekt zapisz w Teczce ucznia pod
nazwa trojkqt_w_kwadracie.

Narysuj w programie Scratch mur sktadajacy sie z 12 rzedow po 10 cegiet. Zbuduj
w tym celu odpowiedni skrypt. Dobierz takie wymiary figur, aby rysunek zmiescit
sie na scenie. Projekt zapisz w Teczce ucznia pod nazwa mur.

Zbuduj w programie Scratch skrypt, ktérego uruchomienie spowoduje, ze du-
szek narysuje figure wedtug zamieszczonego ponizej wzoru. Ma sie ona sktadac
z szesciu trojkatow rownobocznych o boku dtugosci 80 krokow, a jej kolor po-
winien by¢ losowany przez program. Projekt zapisz w Teczce ucznia pod nazwg
wzorek_z_trojkqtow.

Utwadrz w programie Scratch skrypt okreslajgcy rysowanie wielokata o liczbie
wierzchotkow podanej przez uzytkownika, mniejszej niz 15. Figura powinna miec
wszystkie boki rownej dtugosci i wszystkie katy rowne. Pamietaj, ze wielokat nie
moze mie¢ mniej niz trzy wierzchotki. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa
rysowanie_wielokqta.




Bieganie
po ekranie

Poznajemy program
Pivot Animator




4.1. Patyczaki w ruchu
Tworzenie prostych animac;ji

W programie PowerPoint mozna

wprawic¢ w ruch elementy

umieszczone na slajdach.

Teraz poznasz program

do tworzenia bardziej ztozonych

animacji. Dzieki dostepnym

W nim opcjom mozesz wprawic z
w ruch nie tylko cate obiekty, lecz

takze poszczegolne ich czesci.

Pivot Animator [czytaj: piwet animejte]
to latwy w obstudze program, ktéry
umozliwia wykonanie ciekawych ani-
macji. Uzytkownik tworzy w nim klatki,
czyli sceny przedstawiajace kolejne etapy
ruchu. Gdy bedzie je potem wyswietla¢
w sposob ciagly (bez przerw), uzyska
efekt filmu animowanego.

Program Pivot Animator mozna pobrac z internetu i korzystac z niego za
darmo. Podczas instalacji nie trzeba akceptowac wszystkich propozycji wi-
docznych w oknie instalatora. Przy pierwszym uruchomieniu mozna wybra¢
jezyk, w ktorym beda wyswietlane nazwy opcji oraz menu (jezyk mozesz
zmienic¢ takze pozniej).

W programie Pivot Animator mozna tworzy¢ mniej lub bardziej ztozone
animacje. Na zajeciach wykonasz dwie proste animacje, w ktérych wystapi
tylko jedna postac. W pierwszym filmie pomacha ona reka, w drugim na-
tomiast bedzie poruszaé réoznymi cz¢sciami ciata.

Plan dziatan na zajeciach:

1. poznanie gtéwnych narzedzi programu Pivot Animator,

2. utworzenie prostej animacji,

3. zapisanie filmu,

4. dodanie tla do animaciji,

5. utworzenie klatek animacji, ktéra bedzie przedstawiata postac¢ okazujacg
radosc.




4.1. Patyczaki w ruchu

1 Gtowne narzedzia programu Pivot Animator

Po uruchomieniu programu zobaczysz charakterystyczng postaé, ktéra wy-
glada tak, jakby jej rece, nogi i tutow byly zbudowane z patykéw, dlatego
nazywana jest patyczakiem. Fragmenty, z ktorych si¢ sklada, to segmenty:.
Punkty widoczne na postaci (nazywane uchwytami) umozliwiajg zmiane
jej wygladu oraz polozenia na ekranie. Manewrujac czerwonymi punktami,
mozesz modyfikowac¢ ulozenie poszczegdlnych segmentdéw. Pomaranczowy
punkt pozwala przenies$¢ patyczaka w inne miejsce.

Zapoznaj sie¢ z wygladem okna i wyprébuj podstawowe funkcje progra-
mu (rys. 1). Mozesz na przyklad zmieni¢ ulozenie rak i n6g patyczaka albo prze-
sung¢ calg posta¢ w dowolne miejsce.

Ten przycisk stuzy /a pomoca tego suwaka mozesz ustawic
do uruchomienia animacji. szybkos¢ wyswietlania klatek.

Kliknij w ten przycisk,
jesli chcesz zatrzymac
odtwarzanie animacji.

Deoayy Frgury
Po zaznaczeniu tej opcji "":‘“;":‘
odtwarzanie animacji bedzie v
powtarzane, dopaki go :

nie zatrzymasz.

Manewrujac na przyktad
tym punktem, mozesz Chwy¢ pomaranczowy punkt,
zmieni¢ utozenie danej aby przeniesc¢ patyczaka
czesci postaci. W inne miejsce.

Rys. 1. Gtowne funkcje programu Pivot Animator

Ulozenie segmentu figury w programie Pivot Animator mozesz takze zmie-
ni¢ za pomocy klawiszy strzalek. Wystarczy klikng¢ punkt na segmencie
i nacisng¢ odpowiednig strzatke na klawiaturze. Wybierz najwygodniejszy
dla ciebie sposéb zmiany ulozenia cze$ci patyczaka.



Dziat 4. Bieganie po ekranie

2 Utworzenie prostej animacji

Pierwsza animacja, jakg wykonasz na zajeciach, bedzie przedstawia¢ patycza-
ka machajgcego rekg. W zadaniu wykorzystasz postaé, ktdra jest widoczna
po uruchomieniu programu.

Utworz nowy projekt — kliknij Plik, a nastepnie Nowy. Ustaw patyczaka
w pozycji, w ktdrej ma rozpocza¢ ruch rekg. W tym celu chwy¢ kursorem
czerwony punkt znajdujacy sie w miejscu jednej z jego dloni i przesun go

do gory (rys. 2).
Wybierz pierwsza opcje, Aby podnies¢ przedramie postaci,
aby utworzyc¢ nowy projekt. manewruj tym punktem.
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Rys. 2. Tworzenie nowego projektu i zmiana utozenia reki postaci

%‘% Po ustawieniu wyjsciowej pozycji postaci kliknij przy-

isk Dodaj Klatk . W6 yrnej cze$ci
o R S
mozesz takze nacisnac pTOg Pa) ¢ podglaa p & ;

ktory zostanie wykorzystany w animacji (rys. 3).

Teraz chwy¢ kursorem ten sam czerwony punkt na rece
patyczaka i przesun go w inne miejsce. Po zmianie pozycji
przedramienia pojawi si¢ szary $lad, ktory oznacza ostatnie ulozenie tej czesci
postaci. Dzigki niemu latwiej jest ustawi¢ nowa pozycje danego fragmentu
patyczaka. Jesli na kolejnych klatkach utozenie przedramienia bedzie si¢

zmienialo nieznacznie, podczas odtwarzania animacji ruch bedzie sprawial
wrazenie plynnego.

klawisz A lub Spacja..




4.1. Patyczaki w ruchu

Ustaw odpowiednie potozenie przedramienia postaci (rys. 3), a nastepnie

dodaj druga klatke.

f Pt - 0
l,’“ ildycm Pomoc

Kies2 X

F:w-we: k Tu bedg widoczne kolejno

= Bl dodawane klatki animacji.

Oanm -

Q=

N Podglad pierwszej

no klatki animacji

D@y Frgung

Wyrrana Fipura

X 7 -

= 4 Nowe utozenie

& & przedramienia

Q.

R

Oedaf Rty | | e |

‘\ ‘ Szary slad wskazuje
poprzednie utozenie

Wcisnij ten przycisk, aby dodac klatke animaciji. przedramienia.

Rys. 3. Tworzenie kolejnej klatki animacji

W podobny sposéb twdrz i dodawaj kolejne klatki. Powtarzaj te czynno-
$ci az do momentu, gdy przedramie¢ znajdzie si¢ w polozeniu rownoleglym
do tulowia (rys. 4).

AN KR A

Rys. 4. Poczatkowe klatki animacji przedstawiajacej ruch reka

Teraz musisz utworzy¢ klatki przedstawiajgce powrét przedramienia do po-
zycji wyjsciowej (takiej jak na pierwszej klatce). Po utworzeniu wszystkich
klatek odtworz animacje. W tym celu kliknij przycisk Start © swan . Aby
wys$wietlanie animacji bylo powtarzane, zaznacz opcje Petla Ereua. Jesli
chcesz zakonczy¢ odtwarzanie, uzyj przycisku Stop ©swe. Za pomoca su-
waka po prawej stronie przyciskéw Start i Stop mozesz okresli¢ tempo wy-
swietlania kolejnych klatek. Wyprobuj rézne szybkosci i ustaw taka, ktora
ci najbardziej odpowiada.
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3 : Zapisanie animacji

Zapisz swoja prace w Teczce ucznia jako plik programu Pivot Animator.
W tym celu kliknij Plik, a nastepnie Zapisz. W wyswietlonym oknie
wskaz miejsce, w ktérym ma zosta¢ zapisany plik, a jako jego nazwe podaj
powitanie_patyczaka. W polu Zapisz jako typ powinna by¢ wybrana
propozycja Pivot File (rys. 5).
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Rys. 5. Zapisywanie animacji jako pliku programu Pivot Animator

Jesli chcesz, aby animacje mozna bylo odtwo-

GIF — format plikéw rzy¢ na komputerze, na ktérym nie jest zainsta-

stuzacy do zapisu obrazow lowany program Pivot Animator, zapisz swoja

| animacji, wykorzystywany prace w postaci pliku z rozszerzeniem gif. W tym

miedzy innymi na stronach celu kliknij Plik, a nastepnie opcje Eksportuj

internetowych. animacje. W polu Zapisz jako typ wybierz z dostep-
nych propozycji Gif.

Animacje mozna takze wyeksportowac do formatu AVI. Tak zapisany film
ma wiekszy rozmiar niz plik z rozszerzeniem gif i nie mozna go odtwarzac
w przegladarce internetowej. Warto jednak zapisa¢ animacj¢ w tym formacie,
jesli wykorzystano w niej zdjecia.



4.1. Patyczaki w ruchu

4 Dodanie tta do animac;ji

W kolejnym etapie zaje¢ wykonasz animacje przedstawiajacg radosnego
patyczaka. Zanim jednak to zrobisz, przygotujesz odpowiednie tto i dodasz
je do programu. Utwoérz nowy projekt programu Pivot Animator.

Wstawiany obraz powinien mie¢ takie wymiary jak klatka animacji. Aby
sprawdzi¢ wysokosc i szerokosc¢ klatki, w gérnym menu programu wybierz
Edycja, a nastepnie Opcje @ opqe (rys. 6). W wyswietlonym oknie odczytaj
potrzebne wielkoéci i zapisz je na kartce lub zapamietaj (wymiary sg podane
w pikselach). Jesli nie odpowiadajg ci wysoko$¢ lub szerokos¢ klatki, mozesz
je zmieni¢. W tym celu wpisz w pola odpowiednie wartosci lub ustaw je za
pomoca strzatek.
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Rys. 6. Ustawienie wymiarow klatki animacji
Przygotuj w edytorze grafiki, na przykiad w pro- %%
gramie Paint, tlo pasujace do tematu animacji (pa-  Tig nie musi by¢ takie
mietaj o ustawieniu odpowiednich wymiaréw obra- samo w catej animacji.

zu). Tlo moze przedstawiac na przyklad tgke i niebo Do poszczegolnych klatek

z chmurami. Obraz zapisz w Teczce ucznia jako plik ~ mozesz W{?zy_taé réine_
jpg lub png pod nazwa tlo_rados¢. obrazy. Dzieki temu w jednym

Aby tlo bylo widoczne na wszystkich ujeciach, projekcie NOzEse pokazac
. s g ; : ; ; patyczaka w réznych
najlepiej wstawic je przed dodaniem pierwszej klatki .
, , _ o , sceneriach.
filmu. W przeciwnym razie trzeba bedzie je dodawa¢
osobno do kazdej utworzonej sceny.
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Aby dodac¢ tlo do animacji, wybierz Plik, a nastepnie Wczytaj tlo & wezptajtio .
Odszukaj przygotowany obraz i kliknij Otworz (rys. 7). Wybrany plik zostal
dodany do zestawu tel, ktore mozesz wykorzysta¢ w animacji — zobaczysz

je po kliknieciu przycisku Tto . 1o

Ta opcja pozwala dodac Zaznacz obraz,
obraz do zestawu tet. ktory chcesz dodac.
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Rys. 7. Dodawanie tta do projektu animacji

Znajdz na to sposob

Wyobraz sobie animacje przedstawiajgca patyczaka powoli unoszacego

| opuszczajgcego rece. Zastanow sie, jakie trzy animacje pokazujgce patyczaka
w roznych sytuacjach mozesz z niej utworzyc¢. Wykonaj zadanie w programie
Pivot Animator. Uwaga! Mozesz zmieniac tylko tta i predkosc odtwarzania klatek.

5 Utworzenie klatek animacji przedstawiajace;
radosnego patyczaka

Zastanow sie, jak patyczak bedzie okazywac rados¢. Moze na przyklad wy-
skoczy¢ w gore, uniesc rece i poruszy¢ nogami. Zanim zaczniesz pracowac
z komputerem, naszkicuj na kartce poszczegélne etapy ruchu. Mozesz po-
prosic¢ kogos$ z klasy, aby byl twoim modelem.



4.1. Patyczaki w ruchu

Ustaw patyczaka w odpowiedniej pozycji wyjsciowej. Po zmianie ulozenia
odpowiednich segmentow postaci dodaj pierwszg klatke (rys. 8).

¥ Pt - Y Pierwsza klatka

Khaley X
Sl
8 e _

Qs »

O siep
Drwa

|} Pozycja wyjéciowa
postaci

Rys. 8. Dodanie pierwszej
klatki animacji

Zmieniaj nieznacznie polozenie odpowiednich czesci postaci i dodawaj
kolejne klatki (rys. 9). Podczas pracy odtwarzaj co pewien czas animacjg, aby
sprawdzi¢, czy dodane klatki s3 wykonane poprawnie. Jesli sie pomylisz, mo-
zesz usung¢ wybrang klatke — wystarczy klikna¢ prawym przyciskiem myszy
w jej podglad na gorze okna, a nastepnie wybra¢ Usun % z menu podrecznego.

s e i i i

Rys. 9. Pierwsze klatki animacji przedstawiajgcej cieszacego sie patyczaka

Animacje¢ zapisz w Teczce ucznia jako plik programu Pivot pod nazwa
rados¢_patyczaka.

U

o

Zapamietaj

e Aby podczas odtwarzania ruch byt ptynny, zmiana utozenia animowanego
elementu na kolejnych klatkach powinna byc¢ nieznaczna.

o Warto zapisywac kolejne etapy pracy w osobnych plikach. Dzieki temu
w dowolnym momencie mozna wracic do poprzedniej wersiji.
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Serwis dla ciekawskich

Za jednego z pierwszych tworcow filmow
animowanych uznaje sie Polaka — Wtadystawa
Starewicza. Aktorami w jego filmach byty
zwykle lalki, czesto w ksztatcie owaddw,

na przyktad zukow. W 1912 roku w Moskwie
odbyta sie premiera ,Pieknej Lukanidy’,
uwazanej za pierwszy film lalkowy wykonany
technikg animacji poklatkowe.

X OKO W OKO Z MONITOREM

€D Przygotuj w programie Pivot Animator animacje przedstawiajacg rozgrzewke
patyczaka. Postac powinna stac przodem i poruszac kolejnymi czesciami cia-
ta — najpierw gtowa, potem zginac prawg reke, nastepnie lewa, a na koncu ro-
bi¢ wymachy ndg. Patyczak nie ma podskakiwac, dlatego przynajmniej jedna
noga powinna zawsze dotykac podtoza. Prace zapisz w Teczce ucznia pod nazwa
rozgrzewka.

€) Przygotuj w programie Pivot Animator animacje pokazujaca patyczaka podska-
kujacego w miejscu. Ustaw wysokosc klatki na 500 px, a szerokosc¢ na 300 px.
Prace zapisz w Teczce ucznia jako plik programu Pivot pod nazwa podskoki.

€) Utwérz w programie Pivot Animator animacje przedstawiajacg widocznego
z boku patyczaka, ktory wykonuje na zmiane przysiady i sktony w przod. Dodaj
do projektu pasujace tto. Prace zapisz w Teczce ucznia jako plik programu Pivot,
a nastepnie jako plik gif pod takg sama nazwa — gimnastyka.

A% DLA ZAINTERESOWANYCH

Przygotuj w programie Pivot Animator animacje
przedstawiajgcg idgcego patyczaka. Zastandw sie,
jakie ruchy powinna kolejno wykonac idaca postac
| jak muszg zginac sie jej konczyny. Zauwaz,

ze podczas robienia kroku jedna stopa nie rusza sie
z miejsca, dopodki druga nie zostanie przeniesiona
na nowa pozycje. Tutéw postaci musi zmienic <
potozenie na kazdej klatce. Przygotuj odpowiednie

tto animacji — na przyktad przedstawiajgce

droge. Prace zapisz w Teczce ucznia pod hazwg
spacer_patyczaka.

Do




4.2. Animacje od kuchni
Tworzenie wtasnych postaci

Potrafisz tworzyc w programie

Pivot Animator animacje ,.
z wykorzystaniem gotowego - \\

modelu patyczaka. Teraz zobaczysz,
jak zbudowac wtasne postaci

| przedmioty, ktorych mozna uzyc
w przygotowywanym filmie. ~ .
! .f:

Na zajeciach wykonasz w programie
Pivot Animator posta¢ kucharza oraz
przedmioty, ktérych uzyje. Nastepnie
utworzone figury wykorzystasz do przy-
gotowania animacji.
W trakcie wykonywania zadania:
1. poznasz narzedzia do tworzenia figur,
2. utworzysz posta¢ kucharza i dodasz ja do animaciji,
3. zmodyfikujesz wstawiong postac,
4. zbudujesz potrzebne rekwizyty i utworzysz animacje.

1 Gtowne narzedzia wykorzystywane podczas
tworzenia figur

Aby otworzy¢ okno, w ktéorym buduje sie figury, z menu programu wybierz
Plik, a nastepnie Stworz figure & swonfigue (rys. 1).
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Rys. 1. Otwieranie okna do budowania figur
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W otwartym oknie mozesz zbudowac postac lub przedmiot. Po zapisaniu
mozna bedzie wykorzystac te figure w innych animacjach. Po lewej stronie
okna wida¢ zestaw narzedzi do tworzenia figur (rys. 2).

Dodawanie okregu Wstawianie linii Strzatki umozliwiajace zmiane
grubosci segmentu

Zmiana wygladu A\ -

Zaznaczonego segmentu: m“’“ s .

llnnk na Gkragl,_ | 0o Zmiana potozenia

a 0Kregu na linie pomaranczowego
Q punktu

Powielanie elementu

\

Zmiana zaznaczonego
segmentu na ruchomy
lub nieruchomy

Wstawianie dodatkowego
punktu na segmencie

(1 eapmpnt | Ling O & Dugedd a8 My & Dyawel Doy

Usuwanie segmentu Segment wstawiony domyslnie przez program

Rys. 2. Narzedzia do tworzenia nowej figury

@» Wyprdbuj narzedzia dostepne w oknie budowania
Aby zaznaczyé wybrany figur. Nowe segmenty mozna dotacza¢ tylko do juz
fragment, kliknij w znajdujacy wstawionych, dlatego tworzenie kolejnego fragmentu
sie na nim czerwony punkt — nalezy rozpoczac¢ od jednego z punktéw widocznych
segment zmieni wowczas kolor  na juz zbudowanej czesci figury. Domysélnie wszystkie
na niebieski. wstawiane segmenty s3 ruchome.

Aby zmieni¢ wyglad segmentu w figurze, musisz
go najpierw zaznaczy¢. Jesli nie odpowiada ci dtugos¢ patyka, wystarczy,
ze przytrzymasz klawisz Ctrl, chwycisz kursorem czerwony punkt na tym
segmencie i przeciggniesz go w odpowiednie miejsce. Podobnie mozesz zmie-
ni¢ wielkos$¢ okregu.

Podczas tworzenia postaci w kazdej chwili mozna cofnac ostatnig czyn-
no$¢. W tym celu nalezy uzy¢ skroétu klawiszowego Ctrll + Z! lub z menu
programu wybrac¢ Edycja, a nastepnie kliknag¢ odpowiednig opcje.
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2 Utworzenie postaci kucharza i dodanie jej
do animag;ji

Zbuduj w programie Pivot Animator posta¢ kucharza. Zacznij od tutowia,
nastepnie dodaj gtowe, nogi i rece. W razie potrzeby zmodyfikuj wybrane
czesci postaci. Zmiana diugosdci linii i wielko$ci okregu tylko za pomoca
myszy jest mozliwa przy zaznaczonej opcji Tryb Edycji Twbesi . Aby
sprawdzi¢, czy jest ona wiaczona, wybierz Edycja w géornym menu okna,
w ktérym budujesz postac, a nastepnie spdjrz na ostatnia pozycje na liscie -
obok niej powinien by¢ widoczny znaczek v (rys. 3).

F Stick Figure Buide - O X Po wybraniu tej opcji bedzie mozna
. S compr zmieniac dtugosc linii i wielkos¢
@ I8 —— / okregow bez uzycia klawisza Ctrl .
S —— Ten znaczek informuje
o & o witaczonym Trybie Edycji.
N X
/aznaczony segment

- Tutaj znajdziesz informacje

{0 gt} Lk Ohots 1 INPVS IR Y WK Umastonits M ——— 0 zaznaczonym segmencie.

Rys. 3. Wtgczanie Trybu Edycji

Teraz utworz na glowie postaci charakterystyczng kucharska czapke.
Postaraj sie, aby wygladala efektownie. Budowanie rozpocznij od podstawy:
przymocuj dwie krétkie, poziome linie do czerwonego punktu widocznego
na gorze glowy (rys. 4). Potem dotacz pozostate elementy — dwie ukosne linie
(boki czapki) i kilka potaczonych okregéw, ktore bedg gorg czapki.

2

— Linie stanowigce podstawe czapki

Punkt, do ktorego trzeba dotaczyc linie

Rys. 4. Budowanie podstawy czapki
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Nie wszystkie elementy utworzonej postaci bedg animowane. Na przyktad
czapka powinna przemieszczac si¢ razem z glowa kucharza, dlatego warto
zmieni¢ segmenty, z ktorych jest zbudowana, na statyczne (nieruchome).
W tym celu kliknij w czerwony punkt znajdujacy sie na danym fragmencie
czapki, a nastepnie wybierz narzedzie »=. Po zaznaczeniu innego elementu
postaci fragment statyczny bedzie szary (rys. 5).

Statyczne segmenty postaci :mf.,...m- - 0 X

—

sq zaznaczone kolorem szarym. 2% iy

O

o i
N =
/a pomocqtej Opcjimozesz = T~ " &
zmieni¢ zaznaczony segment
z dynamicznego (ruchomego) N\ X
na statyczny (nieruchomy)
| odwrotnie.

| (19 sepmeatdw ) Ling Grubodd 1) Daedodd 29 Wy 8 ODymamwl Iory

Rys. 5. Zmiana wybranych segmentow z dynamicznych na statyczne

Gdy skonczysz budowac postaé, zapisz ja w Teczce ucznia pod nazwa
kucharz. Dzigki temu bedzie mozna ja wykorzysta¢ podczas tworzenia innych
animacji. Nastepnie wstaw ja do projektu za pomoca opcji Dodaj do animacji
&) Dodaj do animacji (rys. 6).

Ta opcja pozwala zapisac
zbudowana postac.

Uzyj tej opcji, aby dodac
utworzong postac do animacji.

(1) segmenidw | Lna Orvbods 13 Dapodd 29 iy WA Dynemciny

Rys. 6. Zapisywanie zbudowanej postaci i dodawanie jej do animacji
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Wstawiona posta¢ zostanie nalozona na paty- %%
czaka widocznego w oknie programu. Przesun  Zaznaczona posta¢ mozesz
kucharza w inne miejsce ekranu, a nastepnie usun  takze usunac za pomoca opcji
drugg postaé - kliknij w dowolny znajdujacy sie  Usun %, widocznej po lewe;
na niej punkt (czerwony lub pomaranczowy)  stronie gtownego okna
i naci$nij klawisz Delete!. programu.

3 Modyfikacja wstawionej postaci

Dodang do projektu posta¢ kucharza mozesz jeszcze modyfikowac,
na przyklad zmienic jej kolor i wielko$¢. Aby zmieni¢ kolor patyczaka, kliknij
w opcje Kolor .z, a nastepnie w otwartym oknie wybierz barwe i nacisnij
przycisk OK. Jesli chcesz powigkszy¢ lub zmniejszy¢ postac, skorzystaj z opcji
znajdujacej sie na dole okna programu - wpisz w pole wlasciwg liczbe lub
ustaw ja za pomoca strzalek obok tego pola (rys. 7).

Dzieki tej opcji szybko F ot - B %
umiescisz zaznaczona = Mp fowee :
i i ke t =
postac na srodku sceny. rostin:
| Csn -~
| ONE
EF“' I:!
Wybierz te opcje, aby o] i =
zmienic kolor patyczaka. | Dodal Figurs e
Wrsrana Figara HErEEEEEN
X 2 |~ ErEEEE. .
By . EEFEEEEN
QY ErEEEEEN
| o EEEEEEEN
ke EREENT N
: i L a] W (€ | Maloey reestandardowe “
Tumozeszustawic ~___ ¥ ] wonjreoprenpeeg R
wielkosc postaci. EEEEEEEN
Defrayg kolory e ancerdcss >
oK Ak
Po kliknigciu przycisku OK zmieni sie
W tym oknie mozesz wybrac kolor postaci. kolor wszystkich fragmentow figury.

Rys. 7. Modyfikacja wygladu postaci

Gdy w polu animacji znajduje si¢ kilka figur, mozna zmodyfikowac
wszystkie jedocze$nie. W tym celu wystarczy je zaznaczy¢ (wcisnaé Ctrl + A))
i wybra¢ odpowiednia opcje.
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4 : Zbudowanie rekwizytéw i utworzenie animacji

Teraz utworzysz animacj¢ przedstawiajgca kucharza przyrzadzajacego
wybrane danie, na przyklad gotujgcego zupe. Zastanow sie, co dokladnie
chcesz pokazac i jakie przedmioty beda ci potrzebne. Zbuduj rekwizyty
w programie Pivot Animator i zapisz je w Teczce ucznia pod odpowiednimi
nazwami. Po zapisaniu dodaj je do projektu. W tym celu wybierz z gérnego
menu programu Plik, a nastepnie Wczytaj figure & wesafigure . W otwartym
oknie odszukaj plik z odpowiednim rekwizytem i zatwierdz swdj wybor
przyciskiem Otworz (rys. 8).
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Rys. 8. Dodawanie rekwizytow do projektu animacji

Umies¢ rekwizyty w odpowiednich miejscach sceny. Nastepnie utworz
i dodaj klatki animacji. Prace zapisz w Teczce ucznia jako plik programu
Pivot pod nazwg patyczak_gotuje.

U

© ~ Zapamietaj

o W programie Pivot Animator mozna tworzyc wtasne postaci i przedmioty.

» Aby wykorzystac w kolejnych projektach zbudowana przez siebie figure,
trzeba j3 najpierw zapisac.



4.2. Animacje od kuchni

Serwis dla ciekawskich

Giuseppe Arcimboldo [czytaj: dziuzeppe
arczimboldo], malarz zyjgcy w XVI wieku,
tworzyt niezwykte portrety. Przedstawiaty one

postaci zbudowane z roznych elementow -
na przyktad owocow, warzyw, kwiatow albo
ksigzek. Po obroceniu obrazu ukazujgcego
gtowe mezczyzny zobaczysz kosz peten
odpowiednio dobranych | utozonych owocow.

X OKO W OKO Z MONITOREM

) Przygotuj w programie Pivot Animator film przedstawiajacy rozwijajaca sie
rosline. Powinna sie ona sktadac z todygi i przynajmniej dwaoch lisci, moze tez
miec paczek, z ktorego powstanie kwiat. Zmieniaj kolory i wielko$¢ poszcze-
golnych elementow. Prace zapisz w Teczce ucznia jako plik programu Pivot pod
nazwg kwiat.

€) Wykonajw programie Pivot Animator animacje, w ktérej rézne figury rozmiesz-
czone na scenie stopniowo utoza sie w wymyslony przez ciebie wzor. Prace
zapisz w Teczce ucznia pod nazwa kompozycja_z_figur.

€) Utwérz w programie Pivot Animator film pokazujacy lot patyczaka balonem.
Zbuduj potrzebne elementy, dodaj je do animacji i zmodyfikuj w zaleznosci
od potrzeb. Prace zapisz w Teczce ucznia jako plik programu Pivot pod nazwg
lot_balonem.

a3 DLA ZAINTERESOWANYCH

2 W grupie 2- lub 3-osobowej przygotujcie
w programie Pivot Animator zabawna,
Kilkuminutowa animacje. Na poczatku opracujcie
w edytorze tekstu scenariusz i ustalcie, kto namaluje
tto, a kto zbuduje poszczegodlnych bohaterdw filmu
oraz potrzebne rekwizyty. Klatka animacji powinna
miec wysokosc¢ minimum 500 px, a szerokosc
co najmnie] 800 px. Prace zapiszcie w Teczce ucznia
jako plik programu Pivot, a nastepnie plik gif
pod nazwa pasujaca do tematyki filmu.




ZADANIE PROJEKTOWE

4.3. Podroz z przeszkodami
Przygotowanie filmu przygodowego

[ S

Na zakonczenie dziatu przygotujecie animacje przedstawiajacg
postac poruszajgcg sie po okreslonej trasie. W drodze do celu
gtowny bohater bedzie pokonywat rézne przeszkody.

Omowcie i zapiszcie
szczegoty dotyczace
elementow, ktore
trzeba przygotowac.
Zacznijcie od tta:
okreslcie, jakie ma
mie¢ wymiary

i co doktadnie powinno
przedstawiac.
Nastepnie ustalcie
wyglad postaci

oraz rekwizytow.
Zastanowcie sie,

w ktarych miejscach
beda znajdowac sie
przeszkody animowane,
a w ktorych statyczne.

To bedzie praca
zespotowa. Dobierzcie
sie w grupy liczace

po trzy lub cztery
osoby. Zastanowcie sie,
co chcecie pokazac¢

w filmie: jak bedzie
wygladata trasai kto
bedzie probowat ja
przebyc. Pomyslcie,
jakie utrudnienia
napotka na swojej
drodze gtowny

bohater. Okreslcie,
ktore przeszkody beda
animowane, a ktore
statyczne.

Podzielcie sie
zadaniami. Uzgodhijcie,
kto przygotuje tto, kto
gtownego bohatera,

a kto przeszkody.
Pomyslcie, ktore
elementy warto dodac
na etapie tworzenia

tta w programie
graficznym.




Do projektu programu

Pivot Animator
dodajcie gotowe
tto. Nastepnie

wczytajcie utworzone

figury, ustawcie je
w odpowiednich
miejscach okna oraz
ustalcie, jaka bedzie
ich wielkosc.

Tworzcie oraz
dodawaijcie kolejne
klatki filmu.
Pamietajcie, aby

w trakcie pracy co jakis
czas odtwarzac gotowe
sceny. Sprawdzicie

w ten sposab, czy
wtasciwie je
wykonaliscie.

Ustawcie predkosc¢
odtwarzania

klatek animacji.

Film zapiszcie

w Teczce ucznia jako
plik programu Pivot,
a nastepnie jako plik
gif pod takg sama
nazwa, odpowiadajgca
tematowi pracy.
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TRENUJ Z ROBIKIEM

€) Wykonaj w programie Pivot Animator film przedstawiajacy patyczaka odbija-
jacego pitke noga. Prace zapisz w Teczce ucznia jako plik programu Pivot pod
nazwa zabawa_z_pitkq.

€) Zbudujw programie Pivot Animator choinke. Zapisz jg w Teczce ucznia pod nazwa
drzewko. Nastepnie trzy razy wstaw choinke do projektu. Rozmiesc drzewka na
ekranie, zmien ich wielkosci i kolory. Dodaj pierwszg klatke animacji i zapisz
prace w Teczce ucznia jako plik programu Pivot pod nazwg kilka_drzewek.

€) Utwdrz w programie Pivot Animator film, na ktérym bedzie wida¢ patyczaka
wspinajgcego sie po drabinie. Klatka powinna mie¢ wysokosc 700 px. Prace za-
pisz w Teczce ucznia jako plik programu Pivot pod nazwa wspinaczka_patyczaka.

0 Przygotuj w programie Pivot Animator animacje przedstawiajgcg patyczaka
skaczgcego w dal — po wystartowaniu powinien biec, odbic sie, wykonac skok,
a nastepnie sie podnies¢. Dodaj odpowiednie tto. Prace zapisz w Teczce ucznia
jako plik gif pod nazwa skok_w_dal.

) Przygotuj animacje przedstawiajgcg naprzemienne powiekszanie sie i po-
mniejszanie napisu STOP. Zbuduj w programie Pivot Animator litery potrzeb-
ne do utworzenia stowa. Jesli chcesz, w filmie oprocz wielkosci liter mogg sie
zmieniac takze ich kolory. Prace zapisz w Teczce ucznia jako plik gif pod nazwa
animowany_napis.

() Narysuj w edytorze grafiki tarcze zegara bez wskazéwek. Przygotowany obraz
wczytaj jako tto do projektu programu Pivot Animator. Umies¢ w odpowied-
nim miejscu wskazowki i wykonaj animacje przedstawiajacg ich ruch po tarczy.
Prace zapisz w Teczce ucznia jako plik programu Pivot pod nazwg zegar.

€) Przygotuj w programie Pivot Animator film przedstawiajacy wyscigi dwdch sa-
mochodow. Wykonaj tto i pojazdy. Prace zapisz w Teczce ucznia jako plik pro-
gramu Pivot pod nazwg wyscigi.

) Wykonaj film przedstawiajacy gre dwdch patyczakéw w siatkéwke. Prace roz-
pocznij od przygotowania odpowiedniego tta w edytorze grafiki. Nastepnie
zbuduj w programie Pivot Animator graczy oraz pitke. Wczytaj do projektu tto
oraz utworzone figury i wykonaj klatki animacji. Prace zapisz w Teczce ucznia
jako plik programu Pivot pod nazwa siatkowka.

€) Przygotuj w programie Pivot Animator film, w ktérym na poczatku bedzie wi-
dac¢ samochod stojgcy na ulicy na czerwonym swietle. Nastepnie kolory swia-
tet sygnalizatora beda sie odpowiednio zmieniac, a po zapaleniu sie zielonego
swiatta samochod pojedzie dalej ulicg. Prace zapisz w Teczce ucznia jako plik
gif pod nazwa sygnalizacja.



Imie i nazwisko Klasa Rok szkolny




Lubie to! ne©nN

Sposob wykonania prezentacji multimedialne; G
ma duzy wptyw na to, jak ocenig jg odbiorcy.

a
Dlatego podczas tworzenia slajdow warto 3 0 \
/& e

stosowac sie do kilku podstawowych zasad.

Jak przygotowac dobrg prezentacje? - ; x

Zaplanuj zawartosc¢

Tres¢ prezentacji powinna by¢ spdjna i uporzadkowana. Na poczatku
umiesc¢ tytut, a na koncu slajd zamykajacy. Nie zapomnij o podaniu —
w prezentacji informacji o jej autorze.

Nie pisz za duzo

Ogranicz ilos¢ tekstu na slajdach. Umiesc¢ na nich tylko najwazniejsze tresci.
Najlepiej, aby jeden slajd dotyczyt tylko jednego zagadnienia.

Zadbaj o czytelnosc

Rozwaznie dobierz krdj i wielkos¢ czcionki. Mate lub ozdobne litery sprawia,
ze tekst nie bedzie czytelny. Nie stosuj tez zbyt wielu rodzajow czcionek.

Umiejetnie wykorzystaj kolory

Dobierz taka kolorystyke, aby tres¢ na slajdach byta dobrze widoczna.
Stosuj kolory zywe, ale nie krzykliwe. Warto, aby pasowaty do tematu pracy.

Stosuj wyrdznienia

Wyeksponuj najwazniejsze informacje. Pamietaj jednak, aby tresci
o0 podobnym znaczeniu wyrozni¢ w taki sam sposob w catej prezentaciji.

Starannie dobierz ilustracje

Zdjecia i inne elementy graficzne powinny by¢ dobrej jakosci, uzupetniac
przekazywane tresci i utatwiac ich przyswojenie. Jesli korzystasz z cudzych
ilustracji, przestrzegaj prawa autorskiego.

\t.)/ Pisz poprawnie
Zadbaj o to, aby w pracy nie byto bteddéw jezykowych.
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