Zadania do wykonania z przedmiotu informatyka.

Klasa IV
Temat: Plakat Wiosna.
Nalezy uruchomic edytor graficzny Paint.
Nastepnie zapisa¢ pod nazwg ,wiosna”.

Z przybornika wybieramy narzedzie Prostokat i kreslimy wypetniong wybranym
kolorem figure. W ten sam sposéb rysujemy drzwi domu. Nastepnie rysujemy mniejszy
prostokat - dla jednego okna. Dla linii konturu wybieramy kolor np. brgzowy, a dla
wypetnienia btekitny. Cate okno zaznaczamy prostokatem selekcji i kopiujemy za pomocg
opcji Edycja / Kopiuj, a nastepnie Edycja / Wklej. Skopiowany element przesuwamy
w odpowiednie miejsce.

Za pomoca narzedzia Linia rysujemy kontur dachu. Po wybraniu odpowiedniej barwy,
np. czerwonej, siegamy po narzedzie Wypetnianie kolorem, aby wypetnié dach. Jesli podczas
wypetniania kolor wyjdzie poza zadany obszar, nalezy dokona¢ powiekszenia za pomoca
Lupy i uzupetnié¢ luke.

Elementy otoczenia domu rysujemy uzywajgc Otéwka lub Pedzla, natomiast chmury,
dym z komina, zielen drzew najlepiej postugujac sie narzedziem Areograf. Storice mozemy
narysowac wybierajgc narzedzie Elipsa z uzyciem klawisza Shift. Uczniowie mogg uzupetnié

swojg prace o dodatkowe szczegdty.
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Pamietaj!!!

Po wykonaniu pracy dopisz zmiany.



Klasa V

Temat: PROJEKT - Taniec

Programowanie.

Do wykonania projektu bedzie potrzebny program Scratch w wers;ji 2.0 lub 3.0.

Najlepiej zainstalowac program klikajac na ponizszy link

https://scratch.mit.edu/download/scratch2

Wazna uwaga !!!

Jezyk polski wybieramy po zainstalowaniu programu, w lewym, gérnym rogu — klikajac na

ikonke globusa.

PRZYPOMNIJ SOBIE LUB SKORZYSTAJ Z INTERNETU !!!

1. Czym jest animacja i w jaki sposéb wyglada proces jej tworzenia?

2. Znajdz przyktadowg animacje wykonang w Scratchu.

WYKONANIE ZADANIA

1.
2.

Tto do naszego PROJEKTU wybieramy z biblioteki.

Animacje bedziemy wykonywali jako cigg zmieniajgcych sie kostiuméw poszczegdlnych
duszkow.

Pierwszego duszka wybieramy z biblioteki (,, 1080 Hip-Hop”). Klikamy na duszka ,, 1080
Hip-Hop” i przegladamy nowe kostiumy z biblioteki.

Do przemieszczania naszego duszka bedziemy stosowal petle iteracyjng ,powtérz ...
razy” lub “zawszej”. W kazdej sekwencji kostium duszka bedzie sie zmieniat.

Pomiedzy zmianami kostiumdéw moze on sie troche przesuwaé np. o 20 krokdw. Bloczek
»Czekaj 0.3s” umozliwi nam obserwacje ruchu. Bez tego bloczka duszek przemieszczat by
sie tak szybko, ze bySmy tego nie zauwazyli. Pamietaj 0.3 — uzywamy kropki a nie
przecinka.

Bytoby ciekawie, gdyby na srodku sceny zatariczyt wymyslony przez Was taniec.

Jesli masz ktopot z realizacjg ktéregokolwiek z punktdw - zawsze korzystaj z zasobdw

Internetu (znajdz podpowiedzi).


https://scratch.mit.edu/download/scratch2
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Gotowy plik prosze wystaé na adres: nauczycielspd@wp.pl
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Klasa VI
Temat: Projekt - Europa
Programowanie.
Do wykonania projektu bedzie potrzebny program Scratch w wers;ji 2.0 lub 3.0.
Najlepiej zainstalowac program klikajac na ponizszy link

https://scratch.mit.edu/download/scratch2

Wazna uwaga !!!

Jezyk polski wybieramy po zainstalowaniu programu, w lewym, gérnym rogu — klikajac na
ikonke globusa.

1. Wykonaj w Scratch’u animacje opisujacg dziesie¢ réznych Panstwa w Europie.

2. Ustaw tto jako mape Europy.

3. Spraw, aby duszek poruszajgc sie pomiedzy wybranymi przez ciebie miejscami powiedziat
dwa zdania o kazdym z nich.

Gotowy plik prosze wysta¢ na adres: nauczycielspd@wp.pl
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Klasa VII
Temat: Algorytm - liczba parzysta.
Do wykonania algorytmu bedzie potrzebny program Code blocks.
Najlepiej zainstalowac program klikajac na ponizszy link

http://www.codeblocks.org/downloads/26

Po zainstalowaniu nalezy stworzy¢ katalog ,,PROGRAMY” i w nim zapisa¢ nowy projekt o

nazwie ,liczba parzysta”

PAMIETAJ! Nie uzywaj polskich znakéw.

Pt
-

Release 17.12 rev 11256 (2017-12-28 10:44:41) gcc 5.1.0 Windows/unicoede - 32 bit

Code::Blocks

The open source, cross-platform IDE

..
E Create a new project
» ot

%lt Open an existing project ( ) Tip of the Day

1 1
-

New fom tempie Y LT
Projects Category: [«:AII categories = v] Go
Build targets - -

Files W g % it e
Custom \.\f ARDUTRD
User templates ARM Project AVR Project Arduino Project
Code::Blocks plugin % Console application D application
B Da
€3 Ly
Direct/¥ project Dyrmamic Link Library Empty project
View as
iFL;( @ @ (@) Large icons
4l I A —
. e -~ | | Lst
Fl TK nroiect Fortran Nl | Fartran annlication
TIP: Try right-dlicking an item
1. Select a wizard type first on the left
2. Select a specdific wizard from the main window (filter by categories if needed)
3, Press Go



http://www.codeblocks.org/downloads/26

[0} —

Management x
= main.cpp *
41 | Projects | Symbols Files » 1 tinelude <iostreams
OWDrkspace 2
E" prostokat 2 using namespace =std;
== Sources 4
i m 5 int maini)
6 )
T ocont << "Hello world!"™ << endl;
g8 retorn O;
g
10
Przypominam!!!
int liczba zadeklarowanie zmiennej , liczba”
cin >> liczba wprowadzenie zmiennej ,liczba” czyli boku a prostokata

NA KONCU KAZDEJ LINII MUSI BYC SREDNIK!!!

A teraz co$ nowego: odpowiednik ze Scratcha ,Jezeli ....... to ... W przeciwnym razie .....
w jezyku C++ wyglada”

If ( warunek)

{

To co ma by¢ wykonane jesli warunek jest spetniony.

}

else

{

To co ma by¢ wykonane jesli warunek nie jest spetniony.

}

Jezeli podana liczba jest parzysta to taki komunikat ma by¢ na ekranie:
,Podana liczba jest parzysta”

W przeciwnym razie (else)

,Podana liczba jest parzysta”

Gotowy plik prosze wysta¢ na adres: nauczycielspd@wp.pl
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Klasa ViiI
Temat: Strona internetowa wedtug wtasnego projektu ( 2 x 45 min)
Wazna uwaga!!l
Prosze stworzy¢ katalog o nazwie WWW.
Wszystkie zdjecia do umieszczenia na stronie nalezy umiesci¢ w katalogu WWW.
Nastepnie nalezy zmieni¢ nazwe na jednowyrazowg, pisana matymi literami, bez spacji i bez
polskich znakdéw. Utatwi to umieszczenie zdjecia na stronie internetowe;.
Nalezy wykonac 2 strony i potaczy¢ je hipertgczami.

Wykonane strony i zdjecia nalezy wysta¢ na adres: nauczycielspd@wp.pl

Mozna przed wystaniem spakowac np. Winrarem i wystac 1 plik.

PODSTAWOWE POLECENIA JEZYKA HTML - przypomnienie

POLECENIE OPIS - ZNACZENIE

<I>Tekst</I> Czcionka pochylona
<B> Tekst</B> Czcionka pogrubiona

<U> Tekst</U> Czcionka podkreslona

<CENTER>Tekst</CENTER> Ustawienie tekstu i grafiki na srodku strony

<BR> Przeniesienie tekstu o jeden wiersz w dét

<P> </P> Wprowadzenie akapitu poprzedzonego interlinig

<P ALIGN="center”> </P>Ustawienie akapitu na $rodku

<P ALIGN="left”> </P> Wyrdéwnanie akapitu do lewego marginesu
<P ALIGN="right”> </P> Wyrdwnanie akapitu do prawego marginesu

<P ALIGN="justify”> </P> Wyrdwnanie akapitu do lewego i prawego marginesu

<FONT COLOR=" kolor”> Tekst</FONT>
Kolor czcionki np. <FONT COLOR="red”>

<FONT SIZE="X"> Tekst</FONT>
Wielkos¢ czcionki od 1 do 7 np. <FONT SIZE="3">
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<FONT FACE="nazwa kroju czcionki”> Tekst</FONT>
Rodzaj czcionki np. <FONT FACE=" Arial”>

<BODY BGCOLOR="kolor”> zmiana koloru tfa strony

<BODY BACKGROUND="rysunek.jpg”>

zmiana tfa strony — umieszczony w tle obrazek (pliki typu *.jpg lub *.gif)

<BODY LINK="kolor”> Kolor odsytacza

<BODY VLINK="kolor”> Kolor ,,odwiedzonego” odsytacza

<IMG SRC="rysunek.jpg”> Wstawienie obrazka na strone (pliki typu *.jpg lub *.gif)

<IMG SRC="rysunek.jpg” WIDTH="X" HEIGHT="Y">

Zmiana rozmiaréw grafiki, gdzie X oznacza szerokos¢ w pikselach, a Y wysokos¢ w pikselach

<A HREF="http://www.wp.pl”>Tekst lub obraz</A> wstawienie odsytacza do strony w
Internecie

<A HREF="autor.html”>Tekst lub obraz</A> wstawienie odsytacza do wtasnej podstrony
Ewentualne mozna skorzystac¢ ze strony:

http://www.kurshtml.edu.pl/html/znaczniki,zielony.html
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