4. Okno programu komputerowego

Uruchomiony program pojawia si¢ w osobnym oknie.
Pulpit jest catkowicie lub cze$ciowo przystonicty tym
oknem.

Okna programoéw, w ktérych tworzymy dokumenty
komputerowe, sg podobnie do siebie zbudowane. W we-
wnetrznej czesci okna, zwanej obszarem roboczym, two-
rzymy dokument, np. rysujemy rysunek, piszemy tekst,
wykonujemy obliczenia czy tworzymy prezentacje. Jesli
dokument nie jest widoczny w catosci w oknie, na jego
krawedziach pojawiaja si¢ paski przewijania poziomego
i pionowego.

W gornej czgsci okna jest umieszczony pasek tytuhu,
na ktérym widnieje nazwa dokumentu, pod ktora zostat
on zapisany. Jesli nie nadamy dokumentowi wlasnej na-
zwy, widoczna jest nazwa domyslna, np. bez tytutu, do-
kument, dokumentl, zeszytl. Obok widoczna jest nazwa
programu.

m Dokument komputerowy

powstaje w wyniku pracy

z programami komputerowymi.
Moze to by¢ rysunek, tekst,
tabela itp.

Dokument komputerowy mozna
zapisac w pliku.

Czy wiesz, ze:

stowo kliknij jest
spolszczeniem angielskiego
stowa click, oznaczajgcego
cichy, krotki dZzwiek, ktory
stychac¢ podczas nacisnigcia
przycisku myszy?

Po prawej stronie paska tytutu sg umieszczone przyciski do wykonywania operacji

na oknie. Pod paskiem tytutu znajduje si¢ menu programu.

do wykonywania

operacji na oknie

pasek tytutu przyciski
menu programu
przewpiﬁasneil; obszar roboczy 1 pasek
poziomego pionowego
[11]

‘? Cwiczenie 3.

Ogladamy okno programu komputerowego

przewijania

Rys. 2. Budowa
okna programu
komputerowego

W oknie uruchomionego programu Paint odszukaj i wskaz elementy pokazane
na rysunku 2. Zwr6¢ uwage na ksztatt kursora myszy podczas wskazywania nim

poszczegolnych elementow okna.

5. Menu programu komputerowego

W programach komputerowych zawartych jest wiele polecen (opcji) potrzebnych
do pracy z danym programem. Opcje programu pogrupowane sg w menu, ktore w za-
leznosci od systemu operacyjnego czy wersji danego programu moze roznie wygladac

(rys. 3a,3b1i3c).

Uruchamiamy programy

Temat 2. 21
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Kliknigcie nazwy menu powoduje rozwinigcie listy z opcjami (rys. 3a i 3b). Jesli na-
zwa menu jest umieszczona na karcie, wowczas odstania si¢ karta z opcjami (rys. 3c¢).

Aby wybra¢ jedng z opcji menu, nalezy jg kliknac.

¥ bez tytulu - Paint ‘Z”ilgl

Plik. Edvcia Widok NSITERN kolory  Pomoc
P giobrac..  Chl+R -~ A

s el o 1 Rys. 3a. Przyktad menu programu Paint
L S (Windows XP). Widoczna jest rozwinieta lista

hrl+E
Chrl+shft-+ |

opcji dostepnych po kliknigciu menu Obraz

Plik Edycia Widok [Obraz) Kolory Pomoc

I 1 I Przerzuc/Obréé... Ctrd+R

L. - et Zmien rozmiar/Pochyl... Chrl=W

f Q Od;n')é kolory Ctrl+1 3 1

< Atrybuty.. CireE | |

N A Wyczyée obraz Ctri=Shft=N

7 vV Rysuj nieprzezroczyste Rys. 3b. Przyktad menu programu Paint

= ' (Windows Vista). Widoczna jest rozwinigta lista opcji
o0 dostepnych po kliknigciu menu Obraz

[EIEEX ek e '"m’fm*""“ﬂi_u—li-'J

B~ start Widok
X wyini | oty | e A — DDDDDDD
) Kopiuj &1 Zmieri rozmiar @ L Q 0 O K2 Wypeinienie —J D I:‘ D :I
WElEJ “\ Obréé - f (‘ Peﬂzlt Q ¢ ﬁ}:{ = Roz'rmar Kulm I(nlm DDDDDDD Egﬂ‘.’;
Schowek Obraz Marzedzia Ksztalty Kolory
Rys. 3c. Przyktad menu programu Paint (Windows 7). ‘l
Widoczna jest zawartosc karty Start, a w niej m.in. grupa Obraz

Klikniecie wybranej opcji na rozwinigtej liScie czy odstonigtej karcie z opcjami
powoduje wykonanie polecenia albo rozwinigcie listy lub otwarcie okna z nastgpnymi
opcjami.

__f"fw,“”~ W danym momencie mozna rozwingc tylko jedno menu
/> ~ . zopcjami lub odstonic tylko jedng kartg z opcjami.
Niektore funkcje programu ukryte sg pod
N <5 o5 przyciskami polecen. Jesli nie wiemy, jakie
O Ol gw polecenie kryje si¢ pod przyciskiem, mozna
-- SO0 skorzysta¢ z podpowiedzi, ktora pojawia si¢
' ksziaty w okienku po wskazaniu przycisku kursorem

[Postore myszy (rys. 4.).

Rys. 4. Przyktady korzystania z podpowiedzi Zaleznie od wersji programu Paint po-
w réznych wersjach programu Paint szczegolne przyciski, pod ktorymi kryja sie

Rozdziat | Komputery i programy
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w jedno urzadzenie razem z monitorem ciektokrystalicznym. Moga by¢ tak zbudowa-
ne zaro6wno komputery PC, jak i komputery Mac, cho¢ w przypadku tych pierwszych

bardziej popularne sg modele

podobne do przedstawionego na rysunku 5.

3. Komputery przenosne

Czy wiesz, ze:

0g0Ine zasady dziatania
komputeréw nie zmienity sie
od przeszto... pot wieku?
Komputery dziatajg zgodnie

z ideg pierwszego modelu
komputera opracowang przez
Johna von Neumanna.

Zarowno komputery PC, jak i komputery Mac wystepu-
Jja w wersji przeno$ne;.

Komputer przeno$ny (rys. 7.), zwany czesto note-
bookiem 1lub laptopem, zawiera w sobie wszystkie
elementy podstawowego zestawu komputerowego.
W dolnej czeSci znajduje si¢ klawiatura razem z ptyta
glowna, procesorem, pamigcig i innymi waznymi ele-
mentami. Wbudowany jest tam réwniez panel dotykowy
(tzw. touchpad), zastepujacy mysz. W zamykang po-
krywe notebooka wbudowany jest ekran cieklokrysta-
liczny, petniacy funkcje monitora.

H'”'Hi

'FFT" 2°
/a,f,ilh’v'l'l'l' un
Jrmlynlpapapdyiy !

=il
::-"".‘r
/ v

e 36em ————] ke— 26em ———>]

Rys. 7. Laptop (notebook) Rys. 8. Netbook

Mniejszym od laptopa przenosnym komputerem jest netbook (rys. 8.). Jest on za-
zwyczaj lzejszy od tradycyjnego laptopa, a jego klawiatura i ciektokrystaliczny ekran
maja mniejsze rozmiary. Mozna go zatem nosi¢ w matej, podrgcznej torbie i wygodnie

korzysta¢ z niego w czasie p

odrézy. Netbook nie ma zazwyczaj napedu optycznego

potrzebnego do korzystania z ptyt CD czy DVD. Posiada jednak porty USB, ktore
umozliwiaja korzystanie m.in. z urzadzen PenDrive.

Rozdziat | Komputery i programy



Czy wiesz, ze:

mysz moze byc¢ zastgpiona
specjalnym pi6rkiem, ktorym
dotyka sie np. ekranu?

| CICCrCOTr
l.]( ‘ " a N
IIENEEEENC

Rys. 9. iPad — tablet firmy Apple

Urzadzeniem wzorowanym na laptopach jest tablet (rys. 9.). Jest to rowniez prze-
nosny komputer osobisty, ale bez tradycyjnej klawiatury. Ekran jest nieco mniejszy
niz w laptopie i reaguje na dotyk (ekran dotykowy). Oznacza to, ze funkcje progra-
mow wybiera si¢, dotykajac ekranu specjalnym pidrem, ktore nalezy do wyposazenia
tabletu, lub palcem. Tablet posiada dodatkowe utatwienia, np. funkcj¢ rozpoznawania
pisma odrecznego i klawiature ekranowa. Praca na takiej klawiaturze polega na doty-
kaniu odpowiednich znakéw wyswietlanych na ekranie monitora.

Rys. 10. Inteligentny telefon komdrkowy, ktéry posiada matg,
wysuwang klawiature, a na ekranie mozna przegladac strony internetowe

Najmniejszymi komputerami sg tzw. inteligentne telefony komérkowe (ang. smart-
phone). Lacza one w sobie mozliwosci telefonu komorkowego (dzwonienie, wysylanie
SMS-6w) 1 komputera (instalowanie i uruchamianie programéw). Zwykle obstuguje
sie je za pomocg ekranu dotykowego.

‘? Cwiczenie 1.

Omawiamy budowe komputera

Przyjrzyj sie komputerowi, na ktérym pracujesz. Opowiedz, z jakich sktada
sie elementow. Czy jest podobny do kt6éregos z komputerdw przedstawionych
na rysunkach od 5. do 9?

Zagladamy do wnetrza komputera Temat 4. Iy
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Aby zapamigta¢ rysunek na trwatle, nalezy go zapisa¢, na przyktad na dysku twar-
dym. Programy i dokumenty zapisane na dysku twardym pozostaja na nim réwniez po
wytaczeniu komputera.

Co widzimy na ekranie monitora? Co sie dzieje w pamieci komputera?

program Paint zainstalowany
na dysku twardym

klikamy
ikong
programu
Paint
dysk
twardy
uruchomiony J:L tadowanie programu
program
Paint Paint
pamieé
% operacyjna
rysunek
tworzony rysunek chwilowo
rysunek przechowywany
robota W pamigci operacyjnej

Rys. 12. Schemat uruchomienia programu i pracy w tym programie

Uzytkownik komputera moze samodzielnie umieszczac na pulpicie skroty do wy-
branych programoéw — w postaci ikon. Zazwyczaj sg to ikony programow, z ktorych
najczesciej si¢ korzysta.

Menu kontekstowe m » Przyktad 1.
otwiera sig po kliknigciu Umieszczanie ikony programu na pulpicie
prawym przyciskiem myszy 1. W menu Start odszukaj nazwe wybranego

programu i kliknij ja prawym przyciskiem myszy.
Otworzy sie menu kontekstowe z listg polecen.
2. Wskaz polecenie Wyslij do. Rozwinie sig kolejna
lista poleceri.
3. Kliknij polecenie Pulpit (utwérz skrét).

wykonac jakas operacije.
Znajduja sie w nim opcje
dotyczace elementu,
ktdry kliknieto.

Rozdziat | Komputery i programy
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Rys. 15. Mapa cyfrowa Wroctawia
pokazana na wyswietlaczu
samochodowego odbiornika GPS

Rozdziat |

GPS (ang. Global Positioning System) — globalny system okreslania pozycji.
Jest to jeden z systemoOw nawigacji satelitarne;.

Specjalne urzadzenia elektroniczne wyposazone w modut GPS i odpowiednie
oprogramowanie (mapy cyfrowe) mogg zastgpic tradycyjne mapy w podrozy
samochodem, np. po miescie (rys. 15.) lub poza miastem (rys. 16.). Modut GPS
(zwany tez ,satelitarnym drogowskazem”) pozwala okresli¢ potozenie samochodu

z doktadnoscig do kilku metréw. Programy do nawigacji (mapy cyfrowe) umozliwiaja
m.in. zaplanowanie catej trasy podrozy, okreslenie trasy najkrotszej, najszybszej,
okreslenie czasu podrozy. WySwietlanie na ekranie urzgdzenia aktualnej trasy
mozna potaczy¢ z nawigacjg gtosowa, dzieki ktorej nie musimy caty czas spoglgdac
na wysSwietlacz. Jesli zjedziemy z trasy, program zazwyczaj samoistnie wyznaczy nowa.
Coraz wigcej telefondw komdrkowych posiada wbhudowany modut GPS.

Wybierajac sie na pieszg wycieczke, np. w gory, mozna $ledzic trase wedrowki

na odpowiednim urzgdzeniu wyposazonym w modut GPS i mape cyfrowg (rys. 17.).
Na wysSwietlaczu urzadzenia widzimy nasze aktualne potozenie, trase dalszej
wedréwki i odlegto$¢ do miejsca docelowego, np. schroniska. Z takim urzgdzeniem
mozemy réwniez zwiedza¢ miasto, wyznaczajac jako cel np. interesujacy zabytek.

Urzadzenia do wedrdwek sg zazwyczaj |zejsze od urzadzer samochodowych, dziatajg
na baterie, sg odporne na wodeg i wstrzasy.

Rys. 16. Podréz samochodem
Z Wykorzystaniem mapy cyfrowej

Rys. 17. Piesza wycieczka

z turystycznym odbiornikiem GPS.
Na wyswietlaczu widoczna jest mapa
cyfrowa

Komputery i programy
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Rozdziat I

A

Rys. 14. Figury utworzone

Z tréjkata — zadanie 3. Rys. 15. Biedronka - zadanie 4.

o] - Lo

Ovf IO

Rys. 16. Motyl — zadanie 5. Rys. 17. Ramka — zadanie 8.

Otworz plik tréjkat.bmp (CD). Korzystajac z gotowego tréjkata i poznanych

metod przeksztatcania obrazu, utworz figury podobne do przedstawionych

na rysunku 14. Zapisz plik pod nazwg figury.bmp.

Korzystajgc z poznanych metod przeksztatcania obrazu, narysuj biedronke
podobng do przedstawionej na rysunku 15. Zapisz plik pod nazwg biedronka.bmp.
Korzystajac z poznanych narzedzi i metod przeksztatcania obrazu, narysuj motyla
podobnego do przedstawionego na rysunku 16. Zapisz plik pod nazwg motyl.bmp.
Wskazdwka: Skrzydta motyla na rys. 16. sktadajg sie z kilku tukéw rysowanych
za pomocg narzedzia Krzywa.

Otworz plik deszcz.bmp (CD). Narysu;
krople deszczu réznej wielko$ci. Uzyj
koloru niebieskiego o réznym odcieniu,
nasyceniu i jaskrawosci. Zapisz plik pod tg
sama nazwa.

Otworz plik jezioro.bmp (CD). Korzystajac

z poznanych metod przeksztatcania
obrazu, zmieri obraz tak, aby uzyskac efekt
odbijania sie drzew, krzewow i kwiatow
oraz storica i chmur w powierzchni jeziora.
Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Otworz plik ramka.bmp (CD). Korzystajac

z poznanych metod przeksztatcania obrazu,
utworz ramke podobng do pokazanej

na rysunku 17. Zapisz plik pod tg samg
nazwa.

Korzystajac z narzedzia Krzywa, narysuj
tabedzia podobnego do pokazanego

narys. 18. Zapisz rysunek w pliku

pod nazwg fabedZ.bmp. Rys. 18. LabedZ - zadanie 9.

Praca z dokumentem komputerowym



Rys. 19. Zdjecie szyszki i przyktadowy rysunek — zadanie 10.

10. Korzystajac z narzedzia Krzywa oraz z mozliwosci kopiowania obrazu lub jego
fragmentu, narysuj szyszke podobng do pokazanej na rys. 19. Zapisz rysunek
w pliku pod nazwg szyszka.bmp.

11. Narysuj niebo z chmurami podobne do pokazanego na rys. 20. Zapisz plik
pod nazwa niebo.bmp.

W pliku ptak.bmp (CD) jest narysowany jeden ptak. Korzystajac z tego rysunku
oraz z mozliwosci kopiowania i przeksztatcania obrazu, utworz dziesiec innych
ptakéw w locie (przyktad na rys. 21.). Skopiuj i wklej rysunki ptakdw do rysunku
zapisanego w pliku niebo.bmp. Zapisz rysunek z wklejonymi ptakami w pliku
pod nazwg ptaki.bmp.

12. Otwdrz plik osSmiokgty.bmp (CD). Wielokat umieszczony w ramce zostat
kilkakrotnie przeksztatcony. Jakie zastosowano rodzaje przeksztatcen? Podpisz
odpowiednio rysunki. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

13. Przygotuj dla kolezanki lub kolegi zadanie podobne do zadania 12. Narysuj
dowolny wielokat. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg okreslajacg liczbe bokdw
narysowanego wielokata.

14. Narysuj wiatrak podobny do pokazanego na rys. 22. Narysuj jedno skrzydto.
Nastepnie, korzystajgc z mozliwosci przeksztatcania obrazu, utworz trzy pozostate
skrzydta. Skrzydta powinny by¢ umieszczone wzgledem siebie pod katem
prostym. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg wiatrak1.bmp.

»"
" -~

¥

L B—_— - il

Rys. 20. Ptaki na niebie — zadanie 11.

, } Rys. 22. Wiatrak z XVIIl w. (Smigiel, woj.

wielkopolskie). Skrzydta napedzane sitg wiatru

Rys. 21. Ptak po prawej stronie powstat poruszaty urzgdzenia do przemiatu zboz na make.
w wyniku pochylenia w poziomie o k3t 60° Nazwa migjscowosci Smigiel pochodzi od stowa
ptaka z lewej strony — zadanie 11. ,Smigi”, czyli ,skrzydta wiatraka” — zadanie 14.

Przeksztatcenia obrazu Temat 8. 91
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Dokument tekstowy sktada sig z akapitow, a akapity —z wierszy.
Na jednej stronie dokumentu tekstowego moze znajdowac sie

"~ wiele akapitow.

-

akapit wiersz

Edytory tekstu to programy, Edytory tekstu to pregramy, |:> Edytory tekstu to programy,
ktére umozliwiaja utworzenie ktére umozliwiaja utworzenie

dokumentu tekstowego. dokumentu tekstowego.

Przyklady edytorow tekstu:

Notatnik, WordPad, Microsoft
Word, Writer,

Dokument tekstowy skiada

Akapit to fragment tekstu
pisany bez nacisnigcia klawisza
Enter.

sie z akapitow, a akapity -
z wierszy,

akapity wiersze

Maciéniecie klawisza Enter

konczy jeden akapit | zaczyna
nastepny.

Rys. 5. Budowa dokumentu tekstowego

Dokument utworzony za pomoca edytora tekstu, zaleznie od dtugosci tekstu,
po wydrukowaniu moze zajmowac jedng lub wiele stron.

Akapit zawsze rozpoczyna si¢ od nowego wiersza. Pierwszy wiersz akapitu moze
by¢ przesuniety wzgledem pozostatych wierszy, czyli mie¢ wciecie, nazywane weie-
ciem pierwszego wiersza.

~

);7

Ahy ustawi¢ wcigcie pierwszego wiersza, nalezy umiescic kursor

na poczatku lub wewngatrz danego akapitu, a nastepnie przeciggnac

i upusci¢ gorny suwak na linijce w pozycji wyznaczajgcej wielko$¢
wcigcia.

Aby ustawi¢ jednakowe wcigcia pierwszego wiersza w kilku akapitach,
nalezy zaznaczy¢ te akapity, a nastepnie przeciaggnac i upuscic gorny
suwak na linijce w pozycji wyznaczajgcej wielkoS¢ wcigcia.

‘? Cwiczenie 4.

Ustawiamy wciecie pierwszego wiersza akapitu
1. Otworz plik komputery zapisany w ¢wiczeniu 3.
Ustaw wciecie pierwszego wiersza akapitu na 1 cm.
2. Zapisz zmiany w pliku pod t3 samg nazwa.
Wskazowka: Jesli linijka nie jest widoczna, w menu (lub na karcie) Widok
kliknij opcje Linijka.

Rys. 6. Fragment linijki. Gorny suwak jest przesunigty w prawo o 1.cm

Tworzymy tekst komputerowy Temat 11. 119
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L)X Przyktad 1.

Tworzenie akapitow

1. Ustaw kursor tekstowy w miejscu, w ktdrym ma zakoriczy¢ sie pierwszy akapit.
2. Naci$nij klawisz Enter. Kursor tekstowy przeniesie si¢ do nowego wiersza.

3. Napisz tekst, ktory ma stanowi¢ nowy akapit.

4. Powtorz kroki od 1. do 4. tyle razy, ile akapitow chcesz utworzyg.

margines wcigcie pierwszego margines
lewy wiersza prawy
e .
— v
EE CHEY 3 -_Ll:n-'.-l LW ER WARR R IR O W B A R0 T O 361215 1 - SEREEEERE)
0d wiekdw zajmowane sie wykonywaniem rozmego rodzaju obliczen Wano
wrzadzenia do liczenia, ktére dla dawnieqj Zyvjacych ludzi byly czyms podubn\'m jak
komputery dla nas

EE GNEY Gy Sl ZiisFrita@ciih O IO TORNE N R VN DN DR RN T o o

On_i’ wiekow zajmowane- sie” wykonywaniem- roznego-rodzaju- obliczen. - Konstruowano-
wrzadgzenia- do- liczenia, ktére dla- dawniej Zyjacych ludzi- byly: czyms- podobnym.- jak
erv-dlanas§

EE GNEY G Sl Zeisgiit@riih O IO TORNE N AU VNN DN DR RN T o o

Od- wickéw- zajmowane- sie- wykonywaniem réznego-rodzaju- obliczeri. - Konstruowano-
urzgdzenia- do- liczenia,- ktore- dla- dawniej zvjacvch ludzi- byly czvms- podobnvm, jak-
komputery-dlanas ¥

3 Pierwsze-wzadzenie, ktére mozna nazwad komputerem, powstalo-dopiero w poczatkach-
XX wieku i shizylo-gléwnie-do wykenywania 2mudnych obliczen

Nacisniecie klawisza Enter jest rownoznaczne ze wstawieniem znaku konca
akapitu (). Aby zobaczy¢ wstawione znaki konca akapitu na ekranie monitora, nalezy

q

kliknag¢ przycisk pokazywania wszystkich znakow , umieszczony na pasku na-

rzgdzi lub na karcie narzgdzi gtownych.

Aby wstawi¢ pusty akapit pomiedzy dwoma akapitami, nalezy umiesci¢
kursor tekstowy na koricu pierwszego akapitu i nacisna¢ klawisz Enter.

‘? Cwiczenie 5.

Tworzymy nowy akapit tekstu

1. Odszukaj w uzywanym przez siebie programie przycisk pokazywania wszystkich
znakow i wigcz go.

2. Do tekstu zapisanego w éwiczeniu 4. dopisz w nowym akapicie zdanie:
Pierwsze urzgdzenie, ktére mozna nazwac komputerem, powstato dopiero
w poczgtkach XX wieku i stuzyto gtownie do wykonywania zmudnych obliczen.
Co zauwazasz po utworzeniu nowego akapitu?

3. Zapisz zmiany w pliku pod tg samg nazwa.

Rozdziat lll Teksty komputerowe



y Cwiczenie 5.

Wstawiamy do tekstu clipart

1. Otworz plik urodziny.doc, ktéry utworzyte$ w zadaniu 6. (temat 12.). Wstaw
do niego wybrany clipart.

2. Wybierz odpowiedni sposob otaczania obrazu tekstem.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

4. Sztuczki utatwiajace wstawianie obrazow

Sztuczka 1.
Aby tekst lepiej przylegat do obrazu, mozna zmieni¢ pofo- jeokolo dwadziescia gatunks
zenie punktow zawijania. W tym celu nalezy klikna¢ przy-  * g;:’f“f' o>, Klimatu

do
cisk zawijania tekstu (przyktad 1.) i wybra¢ opcje Edycja .2y, : p(:m

punktéw zawijania. Nastepnie trzeba uchwyci¢ dowolny lg‘: ‘i‘{i“_
punkt (czarny kwadracik) i zmieni¢ jego potozenie. Mozna 55 + + jad
rowniez tworzy¢ nowe punkty zawijania, w wybranym e i
.. . . . L. eszcze  *° kandyzowa
miejscu klikajac i przeciagajac czerwong, przerywana lini¢. - cennym niskokalorycznym
Zastosowanie opcji Edycja punktoéw zawijania powoduje Rys. 2. Punkty zawijania
zmiang uktadu obrazu na Przylegle. - sztuczka 1.

Sztuczka 2.

Jesli klikniemy obraz, na jego krawedziach i w naroznikach pojawi si¢ osiem punktow.
Chwytajac i odpowiednio przeciggajac punkty, mozemy zmieni¢ rozmiar obrazu. Jesli
uchwycimy jeden z naroznikow, zmienimy rownocze$nie szeroko$¢ i wysoko$¢ obrazu.

Sztuczka 3.

Obraz mozna przyciaé. Wystarczy wybrac z na-
rzedzi formatowania obrazu przycisk I
Chwytajac i odpowiednio przeciggajac wyroznio-
ne na obramowaniu punkty, obcinamy obraz. Przed
wstawieniem do dokumentu tekstowego rysunku
utworzonego w programie Paint warto zmniejszy¢ ys. 3a. Obraz oryghin alny
rozmiar kartki. Jest to wskazane zwlaszcza wtedy, — sztuczka 4.
gdy pozostaje na niej niepotrzebne puste miejsce.

Umieszezenie obrazu za tekstem moze

Sztuczka 4. spowodowac, ze tekst stanie sig
Umieszczenie obrazu za tekstem moze spowodo- nieczytelny. Nalezy wowczas rozjasnic
.. e . , obraz, wybierajac z narzedzi
wac, ze tekst stanie si¢ nieczytelny. Nalezy wowczas formatowania obrazu odpowiedni
rozjasni¢ obraz, wybierajac z narzgdzi formatowa- przycisk. Porownaj dwie wersje tego
samego obrazu przedstawione na

. . Jasnosé~ , . :
nia obrazu przycisk ( o , - ). Poréwnaj rysuakaci el
dwie wersje tego samego obrazu przedstawione Rys. 3b. Obraz rozjasniony
na rysunkach 3a i 3b. - sztuczka 4.
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Sztuczka 5.

Jesli chcemy, aby wstawiane rysunki czgsciowo naktadaty si¢ na siebie, mozemy okre-
sli¢, ktory ma by¢ na wierzchu, a ktory pod spodem, czyli ustali¢ ich kolejnos¢. W tym
celu nalezy wybra¢ uktad obrazu, a nastgpnie klikna¢ obraz prawym przyciskiem
myszy, z menu kontekstowego wybra¢ opcj¢ Kolejnos¢ i odpowiednie polecenie, np.
Przesun na wierzch, Przesun na spéd.

Sztuczka 6. ’
Obraz wstawiony do tekstu mozna obroci¢, chwytajac -

uchwyt obracania znajdujacy si¢ na gérnej krawedzi ob-
razu. Obraz nalezy wczesniej uaktywnic (rys. 4.). Rys. 4. Uchwyt obracania
obrazu - sztuczka 6.

Sztuczka 7.

Mozemy zrobic ,,zdjecie” (zrzut) ekranu monitora i zapisa¢ je w pliku. Potem mozemy
je wstawi¢ na przyktad do dokumentu tekstowego. Aby zrobi¢ zdjecie ekranu, nale-
zy nacisna¢ klawisz PrintScreen. Zrzut ekranu zostanie skopiowany do Schowka.
Mozemy go wklei¢ (opcja Wklej) do nowego dokumentu w edytorze grafiki, np.
Paint, i zapisa¢ w pliku lub od razu wklei¢ do dokumentu tekstowego.

Aby zrobi¢ zdjecie tylko aktywnego okna, np. programu Paint, nalezy nacisng¢ klawi-
sze Alt + PrintScreen.

@ Warto zapamietaé
= e Do dokumentu tekstowego mozna wstawié obraz:

— przez Schowek (zalecane, gdy wstawiamy fragment obrazu),
— zpliku (zalecane, gdy wstawiamy caty obraz).
e Po wstawieniu obrazu do dokumentu tekstowego mozna na nim wykonywac rozne
operacje:
— zmienia¢ sposob otaczania tekstem,
— zmienia¢ potozenie w dokumencie,
— ustalac kolejnosc¢ (gdy obrazy zachodzg na siebie),
— zmienia¢ rozmiar,
— przycinac,
— obracac,
— zmieniaé kolor, kontrast, jasno$¢ obrazu.

@ Pytania

Jakie sg sposoby otaczania obrazu tekstem i kiedy stosuje sig dany uktad?
W jaki sposob mozna wstawié do dokumentu tekstowego fragment rysunku?
Omow spos6b wstawiania do dokumentu tekstowego obrazu z pliku.

Jak umiescic w tekscie clipart?

W jaki sposob przyciac obraz wstawiony do tekstu?

Jak ustali¢ kolejnos$¢ obrazow, gdy czesSciowo sie na siebie naktadajg?

SIS

Ozdabiamy tekst obrazami Temat 13.
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Nie musimy wiedzied,
na jakim komputerze (w jakiej
miejscowosci, w jakim kraju
czy na jakim kontynencie) jest
umieszczona strona — wystar-
czy zna¢ jej adres internetowy

(rys. 4.).

www.migra.pl

skrét World
Wide Web

skrot
nazwy kraju

nazwa wtasna
adresu

Rys. 4. Przyktadowy adres internetowy

Adres internetowy sktada si¢ z kilku (przynajmniej dwoch) stow (niekoniecznie
nalezgcych do jakiegos$ jezyka), oddzielonych od siebie kropkami. Na poczatku adresu
czesto znajduje sie skrot WW W, oznaczajacy, ze chodzi o dostep do strony interne-
towej, dalej umieszczona jest nazwa wilasna, a na koncu skrét nazwy kraju lub inny
skrot, na przyktad com.

3. Korzystamy z przegladarki internetowej

Aby mie¢ mozliwos¢ ogladania stron WW W, na komputerze musi by¢ zainstalowany
specjalny program — przegladarka internetowa.

Glowna czegs¢ okna przegladarki zajmuje widok strony. W pasku adresu wpisuje-
my adres internetowy strony. Pasek narzedzi zawiera przyciski wywotujace najcze-
$ciej uzywane funkcje przegladarki (rys. 5.).

Czgsto uzywane okreslenie ,,wejs¢ na strong” oznacza wpisanie adresu strony
internetowej 1 otwarcie tej strony w przegladarce.

przyciski przej$cia
do nastepnej strony

> - Podrgcamiki dainformatyki | [l Migra - Podrecanili do informatyi % | |

do poprzedniej
strony

pasek adresu

widok strony

i-’-‘ L hixp e misgen.plitesk=18page=glowns

18 Caeato odwiedtane B Peerwisekroki = Aktaslnotci

REFORMA

PROGRAMOWA

_ Piosenki

| geege Pl &

W kontakt B Ofienss B Osutorcs

PODRECZMIKI DO INFORMATYKI

Winmy, ok jok inni, czego naledy nouczyd, Wyrdinio nos io, 2e zeomy modliweic veznio | problemy nouczycislo

i s2kely ponadgimnazjal

szkola podstawowa

W srrons ghéwna
B Reforma prograsoes

Pearpcosi
Programy rauzzane.

Zajecia Komputerowe
Kencepcia sers podracaniki

Program nauczania
Opifiia o programia nauczania

Rys. 5. Strona internetowa
www.migra.pl otwarta

w przegladarce internetowej
Mozilla Firefox

&

Rozdziat IV

Rozkiady matenat

Aby otworzy¢ strone internetowa w przegladarce internetowej, nalezy
uruchomic przegladarke, a nastepnie w pasku adresu wpisac adres
strony i nacisnac klawisz Enter.

Internet



internetowa

! Cwiczenie 1. P Przegladarka

Otwieramy strong internetowa

Uruchom przegladarke internetowg. Otworz stroneg {0 program sfuzacy

do przegladania stron

wydawnictwa Migra (www.migra.pl). internetowych. Najczesciej
Wskazdowka: Przegladarke internetowa uruchom, uzywane przegladarki:
korzystajac na przyktad z menu Start. Zaktadamy, ze * Mozilla Firefox,
komputer jest podtgczony do Internetu. e Internet Explorer, ktéra
stanowi integralng czesc
Strona internetowa nie jest w dostownym sensie jedna systemu Windows,
,.strong”. Sklada si¢ zazwyczaj ze strony gléwnej i wiclu * Google Chrome,
. s . * Opera,
podstron. Do podstron przechodzimy, klikajac hipertacza . Safari

(linki).
Aby wroci¢ do poprzednio ogla,danej strony, mozna klikng¢ przycisk przejscia
do poprzedniej strony (np. b ! 6 % ) na pasku narzedzi przegladar-

ki. Jezeli po kliknigciu tego przy01sku Wroc1hsmy do poprzedniej strony, a nastep-
nie chcemy ponownie obejrze¢ strone po niej nastgpujaca, mozemy kliknaé¢ przycisk

o . .
przejscia do nastepnej strony (np.  "» | 2 , , ).
i ’m” Zbior powigzanych ze sobg (poprzez hipertgcza) stron internetowych,

/\ ~ - zn3jdujacych sig pod wspdlnym adresem, nazywamy witryng
- m”, internetows.

wﬁ Przyktad 1.

Przegladanie strony internetowej

Otwérz strong www.zoo.migra.pl.

1. Na stronie gtéwnej kliknij przycisk Gady, aby przej$¢ do strony o gadach.

2. Na stronie o gadach kliknij link Wiecej, gdy chcesz poznac wigcej informacji,
na przyktad o boa kubariskim.

3. Kliknij link Powrdt lub przycisk przejscia do poprzedniej strony, aby powrdcié
do poprzedmej strony.

Wyszukujemy informacje w Internecie Temat 15. 157
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4. Wiecej zotwi

Na ekranie graficznym programu Logomocja mozna umiesci¢ wigcej niz jednego z6t-
wia. Dla kazdego zétwia mozemy napisa¢ oddzielne polecenia i umiesci¢ je w jed-
nej procedurze. Mozemy tez kazdego zo6twia zamieni¢ na inng posta¢. Umieszczane
na ekranie zotwie sg nazywane: 71, 72, 73 itd.

C}g Aby umiesci¢ na ekranie wiecej z6twi, nalezy klikngc przycisk

Nowy Zétw ia na pasku narzedzi (kursor przybierze ksztatt z4twia),
a nastepnie przeciagnac i upusc¢ zotwia w wybranym
miejscu na ekranie graficznym.

‘? Cwiczenie 16.

Umieszczamy wigcej Zz6twi na ekranie i piszemy dla kazdego inne polecenia
1. Umies¢ na ekranie dwa dodatkowe zotwie.
2. Napisz procedure:
oto trzy
21’ukp "niebieski koto 100
22’powtorz 4 [np 100 pw 90]
23’powtdrz 6 [np 50 pw 60]
juz
3. Wywotaj procedure i zapisz projekt w pliku pod nazwg wigcej.imp.
Wskazowki:
* Aby zmieni¢ potozenie zotwia 21, kliknij z6twia prawym przyciskiem myszy
i z menu kontekstowego wybierz Przesu# z1.
» Miedzy nazwg z6twia a poleceniem stawiamy apostrof (bez spacji).

5. Projekt w pieciu krokach

Motywem przewodnim projektu bedzie wiosna. Po tgce, na ktorej siedzi zajac, beda
toczy¢ si¢ w prawa strone cztery pisanki.

Krok 1. Dodawanie tta

Zataduj tto zapisane w pliku fgka.lgf (CD), korzystajac z opcji Strona/kaduj tto.

Uwaga: Tto mozna utworzy¢ w Edytorze postaci i zapisa¢ w pliku albo na ekranie graficznym,

korzystajac z przybornika (opcja menu Widok/Przybornik [ub przycisk
Pokaz/Schowaj przybornik iig na pasku narzedzi).
Krok 2. Zmienianie postaci i wtasciwos$ci zétwia

1. Zamien postac zotwia w sposob opisany w przyktadzie 4. Uzyj pliku pisanka2.lgf
utworzonego w éwiczeniu 14.

2. Przesun z6twia na trawe.

Rozdziat V Animacje komputerowe i programowanie



Z menu kontekstowego z6twia wybierz
polecenie Zmien z1.

W otwartym oknie kliknij zaktadke
Podstawy.

Ustal kierunek na 90°, aby 76tw poruszat
sie w poziomie. Kierunek mozna réwniez
zmienié, przeciggajac i upuszczajac
czerwong linig w kole.

Podnies$ pisak, odznaczajgc pole Opusé
pisak, aby z6tw nie zostawiat Sladow.

Kliknij zaktadke Pozycja.

Wybierz Zakres poruszania sie z6twia
na 0dbij, aby z6tw po doj$ciu do krawedzi
ekranu obraocit sig 0 180°.

Krok 3. Kopiowanie zétwi

z wykorzystaniem Schowka

Na tace umiescimy jeszcze trzy
z6twie-pisanki (rys. 8.).

Jesli pozostate z6twie majg mie¢ takie
same wtasciwosci, jakie ustaliliSmy juz
dla pierwszego Z6twia, mozna zastosowac
kopiowanie przez Schowek.

1.

Z menu kontekstowego z6twia wybierz
Kopiuj do schowka.

Kliknij prawym przyciskiem myszy dowolne
miejsce ekranu (najlepiej take) i wybierz

z menu kontekstowego Wklej ze schowka.
Powtdrz krok 2. tyle razy, ile z6twi chcesz
umiescic na ekranie.

Padstawy | Poslaél Pisak. | Pozyc\al Zdarzemal Zm\ennel Ploceduryl

Nazwa |81

Rada |

Fozciar ¥ [225 v [4

> |Ustal kierunek.
Ustal postaé..
Cayié posta

DT Opust pisak
W whidocany

advklik:

Anuluj

Rys. 8. Przykiad projektu po wykonaniu
krokow od 1. do 3.

Aby wszystkie z6twie wykonywaty te same czynno$ci, nalezy dodac
polecenie stuchaj wszystkie, np. stuchaj wszystkie np 300 pw 45.

Krok 4. Wydawanie wszystkim z6twiom tych samych polecen
W oknie programu Logomocja, w wierszu polecen, wpisz:

1.

stuchaj wszystkie powtdrz 2000 [np 1 czekaj 5]

Poniewaz animacja pisanki zostata przygotowana z wykorzystaniem faz,

cztery zotwie-pisanki bedg jednoczesnie przesuwaty sig i obracaty w prawo.

Gdy dojdg do krawedzi ekranu, odbijg sie i bedg przesuwaty sie i obracaty w lewo.
Korzystajac z przyktadu 4, zamienr pisanke na kurczaka. Wybierz plik kurczaczek.lgf (CD)
lub plik kurczak.lgf utworzony w ¢wiczeniu 15. Nie zmieniaj wtasciwosci z6twia. Nastepnie
skopiuj Z6twia-kurczaka do Schowka i wklej trzy razy. Pozostate z6twie-pisanki usun,
wybierajac odpowiednie polecenie z menu kontekstowego.

Programujemy w Logomocji

Temat 18.



‘{, Cwiczenie 4.

Wyczarowujemy Baltiego lecacego na spadochronie
W trybie Czarowanie wydaj czarodziejowi nastepujace polecenia:
1. Obrd¢ sie w lewo, idZ dziewie¢ krokdw i obro¢ sie w prawo.

2. Wyczaruj przedmiot gi E:? (bank 8).
3. Obroc sie w prawo, idZ krok do przodu i obrd¢ sie w lewo.
4

. Wyczaruj przedmiot % (bank 8).

‘{, Cwiczenie 5.

Ucieczka z labiryntu — sterujemy czarodziejem

Otworz scene labirynt.s00 (CD). PrzeprowadZ Baltiego najkrotsza drogg do wyjscia
z labiryntu.

Jesli czarodziej ma wyczarowac¢ kilkakrotnie ten sam
: E _ﬁ przedmiot, nie trzeba wybiera¢ go za kazdym razem z ban-
ku. Wystarczy klikng¢ ostatnio wybrany przedmiot, ktory

Rys. 5. Ostatnio wybrany pojawia si¢ obok polecenia Wyczaruj z wyborem na pa-
przedmiot wyswietlony Kk . . . . .

. . sku narzedzi (rys. 5.). Baltie powtorzy umieszczenie tego
na pasku narzedzi w trybie . .
Czarowanie przedmlotu na scenie.

‘{, Cwiczenie 6.

Wyczarowujemy przedmioty

1. W trybie Czarowanie wyczaruj na scenie psa
podobnego do pokazanego na rysunku 6. Wybierz
tylko raz przedmiot z banku przedmiotow.

2. Zapisz scene w pliku pod nazwg pies.s00.

Wskazowka: Przedmiot w kolorze pomarariczowym
znajdziesz w banku 0. Rys. 6. Pies — cwiczenie 6.

4. Programujemy z Baltiem

W trybie Czarowanie wydawalismy Baltiemu polecenia, ktdre ten natychmiast wy-
konywal. W trybie Programowanie najpierw przygotowujemy wszystkie polecenia
(tworzymy program), a dopiero pozniej je wykonujemy (uruchamiamy program).
Raz utworzony program mozna uruchamia¢ wiele razy.

Tryb Programowanie umozliwia tworzenie whasnych programow. Instrukcje two-
rzace kod programu reprezentowane sg przez elementy wybierane z panelu polecen
i przedmioty wybierane z bankéw przedmiotow. Umieszczamy je w obszarze robo-
czym okna (rys. 7.). Polecenia programu wykonywane sa wedtug kolejnosci wierszy,
od lewej strony do prawej, podobnie do odczytywania stow w ksigzce.

206 Rozdziat V Animacje komputerowe i programowanie



pasek menu Program Edyga Tryby Opcge Pomoc WWW  Newsy

pasek narzedzi g -3 e e

&2 by ] L LS e Y
7 o |{} /|

panel polecen

1/2/3/4/5]6

_F gl

obszar roboczy

Rys. 7. Okno programu Baltie
w trybie Programowanie
(Nowicjusz)

L’% Przyktad 2.

Tworzenie prostego programu

1. Wybierz tryb Programowanie (Nowicjusz).
2. W obszarze roboczym umies$¢ polecenia pokazane na rysunku 8.

e W pierwszym wierszu Baltie
wyczarowuje drzwi, idzie krok i .& ﬁ =
do przodu i wyczarowuje okno. i %

e W drugim wierszu Baltie idzie krok fﬁ
do przodu, odwraca sie w lewo,

idzie krok do przodu, odwraca sig
w lewo i wyczarowuje lewg czesc¢
dachu.

e W trzecim wierszu umieszczone jest
polecenie Czekaj — Baltie czeka na nacisniecie
klawisza na klawiaturze lub przycisku myszy,
aby wykonac kolejne polecenia.

3. Uruchom program, klikajgc przycisk’

wyczarowuje prawg czes¢ dachu, Rys. 8. Program — przyktad 2.

na pasku narzedzi.

4. Po uruchomieniu programu Baltie wyczaruje
domek. Scena z wykonanym programem
pojawia sie w oddzielnym oknie (rys. 9.).

Rys. 9. Efekt wykonania
programu z przyktadu 2.

Gotowe programy mozna zapisywac. Zapisany program mozna uruchomié, klika-
jac dwukrotnie jego ikone¢. Programy tworzone w Baltiem zapisywane sg z rozsze-
rzeniem bpr. W wersji demo Baltiego nie ma mozliwosci zapisywania tworzonych
programoéw. Mozna je jednak wysta¢ pocztg e-mail na wskazany adres po wybraniu
z menu opcji Program/Wysdlij jako e-mail. Aby wysylanie programow byto mozli-
we, na komputerze musi by¢ zainstalowany program pocztowy. W wersji demonstra-
cyjnej maksymalna dtugo$¢ wysytanego programu to 30 polecen.

Poznajemy program Baltie Temat 19.
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Prezentujemy dane na wykresie
w arkuszu kalkulacyjnym

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

Q Warto powtdrzyé
1. Jakiego rodzaju dane mozna wprowadzaé do komdrek arkusza kalkulacyjnego?
2. W jaki spos6b zaznaczamy komdrki w arkuszu kalkulacyjnym?
3. Coto jest zakres komorek? Jak zapisujemy zakres komorek, np. od komarki
o0 adresie G2 do komorki G157
4. W jaki sposdb zmieniamy parametry czcionki w napisanym tekscie (temat 11.)?

1. Tworzymy wykres

W arkuszu kalkulacyjnym dane oraz wyniki zapisywane sa w formie tabeli. Mozna
jednak przedstawic je takze za pomoca wykresu. Wykres jest bardzo atrakcyjna forma
prezentacji danych, poniewaz pozwala w tatwy sposob je porownywaé. Niezaleznie
od wersji programu Microsoft Excel, wykresy tworzy sie w podobny sposob.

Aby utworzy¢ wykres w arkuszu kalkulacyjnym, nalezy:

e umiesci¢ dane w komdrkach tabeli arkusza i ewentualnie wykonac
odpowiednie obliczenia,

e zaznaczyC dane, ktdre majg znaleZ¢ sie na wykresie,

e wybrac opcje wstawiania wykresu —w menu Wstaw (rys. 1a) lub na karcie
Wstawianie (rys. 2a),

e wybrac typ wykresu i zaakceptowac wybor. Wykres pojawi sie w tym
samym arkuszu, obok danych (rys. 1b i 2b).

Opcja wstawiania wykresu jest zwykle ukryta pod przyciskiem, np. g , “ .

; s m‘s ::n- sciian ; s 101—-—'

E% : ; I;w: : ! n | b ztn e armw]

i D LE ;B ] anll H

sl Ve Bl vc e WHHH

@ : ?? :t: M b Ve Va Vb Ve Via Vi Vic

Rys. 1a. Przyktad tworzenia wykresu Rys. 1b. Przyktad wykresu kolumnowego w arkuszu
w arkuszu kalkulacyjnym Microsoft Excel XP kalkulacyjnym Microsoft Excel XP

Prezentujemy dane na wykresie w arkuszu kalkulacyjnym Temat 22. 233
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Rys. 2a. Przyktad tworzenia wykresu Rys. 2b. Przyktad wykresu kolumnowego w arkuszu

w arkuszu kalkulacyjnym Microsoft Excel 2010 kalkulacyjnym Microsoft Excel 2010

Jedli zaznaczymy dane tacznie z nagtdéwkami kolumn i opisem wierszy (rys. la
i 2a), program wykorzysta te informacje do opisania osi wykresu i utworzenia legendy
do wykresu (rys. 1bi2b).

‘? Cwiczenie 1.

Tworzymy wykres w arkuszu kalkulacyjnym

1. Otworz plik Swiadectwa.xlIs (CD) i utw6rz wykres kolumnowy na podstawie danych
znajdujgcych sie w komorkach od A2 do B11.

2. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Po wstawieniu wykresu mozna zmieni¢ potozenie wykresu (korzystajac z meto-
dy przeciagnij i upus¢) oraz jego rozmiar (w taki sam sposob, jak w przypadku ob-
razow wstawionych do dokumentu tekstowego — temat 13.). Wykres mozna réwniez
modyfikowa¢, np. doda¢ lub zmieni¢ tytut, legendg czy opisy osi wykresu. W tym
celu nalezy uaktywni¢ dany element wykresu, klikajac go. Zostang wowczas udostep-
nione narzedzia formatowania wykresu (dostgpne w menu Wykres lub na karcie
Narzedzia wykresow). Czasem po kliknigciu danego elementu wykresu otwiera si¢
okno, w ktérym mozemy modyfikowac rozne parametry tego elementu.

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

‘? Cwiczenie 2.

Poprawiamy tytut wykresu

1. Otworz plik Swiadectwa.xls zapisany w ¢wiczeniu 1. Kliknij tytut wykresu
(tytut jest umieszczony w polu tekstowym). Zmier tytut na: Swiadectwa
z wyréznieniem. Sprobuj zmienié réwniez kolor wykresu.

2. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

TS
Ny

2 Jesli zmienimy dane w tabeli, zmiany zostang réwniez uwzglednione
/N~ nawykresie.
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Rys. 1a. Dodawanie efektu animacji
do rysunku (Microsoft PowerPoint XP)

Rys. 1b. Dodawanie efektu animacji do rysunku
(Microsoft PowerPoint 2010)

‘? Cwiczenie 1.

Dodajemy animacje do slajdéw prezentacji

1. Otworz prezentacje zapisang w pliku zoo na wesofo, ktorg utworzyte$ w temacie 23.
2. Dodaj wybrane efekty animacji do slajdu tytutowego — osobno dla tytutu
i podtytutu. Na slajdach z wierszykami wstaw animacje — osobno dla tytutu, tekstu
i obrazka.
3. Na slajdzie koncowym wstaw animacje — osobno na rysunek, napis KONIEC
i informacje o autorze.
4. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
Wskazowka: Dodawany efekt animacji jest zazwyczaj widoczny po wybraniu
nazwy efektu. Aby zobaczy¢ wszystkie natozone animacje, kliknij przycisk Odtworz
w okienku zadari (Animacja niestandardowa, Okienko animacji).

2. Poprawiamy i ulepszamy animacje

Dodawane efekty pojawiaja si¢ na liscie w Okienku animacji (rys. 2.). Efekty na slaj-
dzie pokazuja si¢ w kolejnosci zgodnej z pozycja na liscie. Ich numery sg widoczne
na slajdzie przy elementach animowanych.

Jesli nie odpowiada nam wybrana animacja, mozemy j3a zmieni¢, ulepszy¢
lub usungé. Wszystkie te czynnosci wykonujemy w okienku zadan (Animacja
niestandardowa, Okienko animacji). Przed zmiang sposobu animacji elementu
nalezy wskaza¢ jego nazwe (rys. 2.) na liScie efektow w okienku zadan. Mozemy
m.in. ustalié:

* sposob rozpoczgcia animacji (czy dana animacja ma si¢ pojawia¢ po kliknigciu

mysza, czy po poprzedniej animacji lub rownoczesnie z poprzednia);

* szybkos¢ przebiegu animacji (chronometraz);

» kierunek pojawiania si¢ elementu, np. czy przylatuje z gory ekranu, wsuwa si¢

od lewej strony.

Jesli naci$niemy klawisz Delete, wybrana animacja zostanie usuni¢ta.
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Rys. 2. Slajd z widocznymi numerami animacji i Okienko animacji.
Aktywne jest pole tekstowe z napisem LEW

@ Cwiczenie 2.

Modyfikujemy animacje

1. Otworz plik zoo na wesoto zapisany w éwiczeniu 1. Zmodyfikuj dodane animacje:
a. naslajdzie tytutowym powinien automatycznie pojawiac sie tytut, a potem
podtytut,
b. na slajdach z wierszykami powinien automatycznie pojawiac sie
tytut wiersza, a potem jego tre$¢ i obrazek,
c. na slajdzie koicowym powinny automatycznie pojawiac sie: obrazek, napis
KONIEC i informacija o autorze.
2. Sprawdz, jakie efekty daja animacje z grupy Wyréznienie i Sciezki ruchu. Zmier
animacje dodane do rysunkow zwierzat.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
Wskazowka: W razie problemdw poszukaj w Pomoey do programu, w jaki sposéb
zmienia sig wstawione animacje.

Jesli kolejnos¢ wyswietlania elementow na slajdzie nie odpowiada nam, mozna ja
zmienic.

Aby zmieni¢ kolejnosé wybranych efektéw animacji, nalezy wskazac
nazwe efektu w okienku zadan (Animacja niestandardowa, Okienko
animacji) i, trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy, przeciagnaé

i upuscié ja w innym miejscu na liscie.

9 Cwiczenie 3.

Ustalamy kolejno$é wykonywania animacji elementéw umieszczonych na slajdzie

1. W prezentacji zoo na wesoto zapisanej w ¢wiczeniu 2. ustaw animacije na slajdzie
koricowym w takiej kolejnosci, aby napis KONIEC pojawiat sig jako ostatni.
2. Zapisz plik pod tg samg nazwag.

Ulepszamy prezentacje multimedialng Temat 24. 249



