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CZESC PRAKTYCZNA (max. 75 pkt.)

Masz do rozwiazania trzy zadania z zakresu: edytora tekstow, arkusza kalkulacyjnego oraz
programowania w jezyku LOGO. Na rozwiazanie tych zadan masz 90 minut. Pamigtaj o
poprawnym dokumentowaniu swojej pracy. Wszystkie utworzone pliki nalezy zapisywaé w
folderze KONKURS umieszczonym na pulpicie. Przeczytaj uwaznie tresci zadan. Powodzenia !!!

Komisja Konkursowa

ZADANIE 1 (25 pkt.) Plik wynikowy: zadl.xyz (plik zapisujemy w typowym dla danego
edytora formacie, np. *.doc, *. odt)

Za pomoca edytora tekstow utworz dokument, ktoéry wiernie odzwierciedli otrzymany zatacznik.

Uwagi do zadania:

Cwiczenie 1. Narysuj rysunek zgodnie ze wzorem, zwro¢ uwage na przenikanie elementow rysunku.
Cwiczenie 2. Napisz wzory (najlepiej bez uzycia edytora rownan!).
Cwiczenie 3. Napisz tekst i rozmie$¢ go w kolumnach jak w dokumencie wzorcowym. Tekst nalezy napisac:

Czcionka Times New Roman 10. Czg$¢ 1 - Odstep migdzy kolumnami 1,25 cm, odstgp migdzy
wierszami — 1. Czg$¢ 2 - odstep migdzy kolumnami 1,25 cm, odstep migdzy wierszami — 1,5. Czgs$¢ 3
- odstep migdzy kolumnami 1,25 cm, odstep migdzy wierszami — 2.

Cwiczenie 4. Przygotuj tabelg zgodnie ze wzorem — zwrd¢ uwagg na format komorek.

Cwiczenie 5. Wstaw jako tlo strony napis ,,I1 Matopolski Konkurs Informatyczny INSTAL’07” —zwrd¢ uwagg na
przenikanie (napis nie powinien przestania¢ tekstow i rysunkoéw).

Elementy zadania podlegajace ocenie max. liczba pkt.
Cwiczenie 1. - rysunek stupka 1
- tabliczki
- napisy na tabliczkach
- przenikanie elementéw rysunku
Cwiczenie 2. - wzor na droge w ruchu jednostajnie przyspieszonym s(t)
- reakcja chemiczna
Cwiczenie 3. - tekst w dwoch kolumnach
- tekst w trzech kolumnach rozdzielonych linia
- wstawienie linii pomiedzy kolumnami
- tekst w dwoch asymetrycznych kolumnach
- format tekstu (styl, czcionka, wyrownanie, odstgpy)
- inicjat
Cwiczenie 4. - utworzenie tabeli
- formatowanie tabeli
- wprowadzenie danych
Cwiczenie 5. - utworzenie napisu jako tto strony
- przenikanie elementow strony
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ZADANIE 2 (25 pkt.) Plik wynikowy: zad2.xls

Do egzaminu przystapito 30 uczniéw (nr 1 do 30). Egzamin sktada si¢ z 5 testow. Za kazdy test mozna zdoby¢
maksymalnie 100 punktow. Kryteria oceniania sg nastgpujace:
wigcej niz 95 punktéw ocena—6  od 81 do 95 punktéw ocena—5  od 66 do 80 punktow ocena — 4
od 51 do 65 punktow ocena —3  od 35 do 50 punktow ocena—2  mniej niz 35 punktow ocena — 1
Oceng koncowa z egzaminu ustala si¢ jako Srednig arytmetyczna ocen z pigciu testow, zaokraglona do catosci (istnieja
tylko pelne oceny np.: jezeli $rednia ocena z pigciu testow wynosi 1,45 — ocena z egzaminu wynosi 1, dla $redniej
wynoszacej 1,50 — ocena z egzaminu wynosi 2, itd.) Przygotuj dla egzaminatora arkusz kalkulacyjny w ktorym:
a) bedzie mogt wpisac liczbg punktow z poszczegdlnych testow - tabela 1 (plik zad2.doc)
b) punkty zostang przeliczone na oceny z poszczegélnych testow zgodnie z kryteriami oceniania
¢) na podstawie ocen poszczegdlnych testow zostanie ustalona ocena koncowa (cyfra)
d) oceng koncowa nalezy przedstawi¢ dodatkowo w postaci stownej wedtug tabeli 2
e) na wykresie stupkowym przedstawiony zostanie rozktad ocen koncowych uzyskanych przez ucznidw, tzn.

ilo§¢ ocen celujacych, bardzo dobrych itd.
tabela 1 — wyniki testow

. Test 1 Test 2 Test 3 Test 4 Test 5
firueznta punkty punkty punkty punkty punkty tabela 2
1 28 64 6 58 32 Nazwy ocen
2 28 12 88 83 85 1 niedostateczny
3 47 76 63 87 97 2 dopuszczajacy
4 75 86 9 87 99 3 dostateczny
5 62 14 81 61 14 4 dobry
6 81 65 8 56 11 5 bardzo dobry
7 95 81 27 25 55 6 celujacy
8 38 29 98 84 50
9 55 57 36 98 72
10 52 67 2 31 51
11 86 99 20 94 61
12 72 2 4 14 74
13 30 33 25 45 20
14 78 88 82 85 96
15 35 75 61 81 11
16 19 54 91 23 56
17 81 86 19 85 99
18 94 99 84 96 99
19 45 27 74 44 55
20 19 13 77 21 24
21 92 51 85 73 3
22 94 51 85 34 43
23 63 22 8 19 32
24 62 28 10 90 10
25 23 87 76 56 74
26 69 90 82 68 88
27 15 83 80 95 81
28 23 46 88 44 87
29 35 10 91 79 86
30 82 33 58 94 10
Elementy zadania 2 podlegajace ocenie max. liczba pkt.
utworzenie tabeli do wpisywania danych z testow 1
import / wpisanie danych wejsciowych zgodnie z tabela 1 2
obliczenie oceny z kazdego testu dla uczniow 5
obliczenie oceny koncowej dla kazdego ucznia 2
prawidlowe zaokraglenie oceny koncowej dla kazdego ucznia 2
przedstawienie oceny ,,cyfrowej” w postaci stownej dla kazdego ucznia 4
przygotowanie danych do wykresu (obliczenie rozktadu ocen koncowych) 3
sporzadzenie i sformatowanie wykresu 3
estetyka, czytelno$¢, ergonomia wykonania arkusza 3
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ZADANIE 3 (25 pkt.) Plik wynikowy: zad3.xyz (xyz — w zaleznoSci od wersji jezyka LOGO)

W jezyku LOGO, korzystajac z prostych procedur graficznych, mozna wykonywac¢ animacje komputerowe.
Powstawanie wrazenia ruchomego obrazu zawdzigczamy bezwtadnosci oka ludzkiego, ktore ,,nie nadaza” za ciagiem
szybko powtarzajacych si¢ sekwencji nieruchomych obrazow. Jesli wyswietlimy kilkanascie obrazow na sekundg
powstanie wrazenie ruchu.

a) Napisz procedur¢ o nazwiec SMIGLO w wyniku ktdérej powstanie na $rodku ekranu rysunek smigla. Boki $migta
powinny by¢ rysowane kolorem czarnym i mie¢ grubos¢ 2 pkt. Wyglad i wymiary smigla przedstawiono na Rys. 1.

b) Napisz procedurg o nazwie RUCH po wykonaniu ktorej na $rodku ekranu powstanie animacja obracajacego si¢
$migta. Smiglo powinno wykona¢ 3 pelne obroty, tzn. wykona¢ obrot o 3x360° (Rys.2). Boki $émigta powinny by¢
rysowane kolorem czarnym i mie¢ grubos¢ 2 pkt. Czas trwania animacji nie powinien przekracza¢ 5 sekund. Po
zakonczeniu animacji na ekranie powinno pojawi¢ si¢ smiglo w pozycji wyjsciowej (jak na Rys. 1).

¢) Napisz procedurg o nazwie ODLOT po wykonaniu ktorej na srodku ekranu powstanie animacja obracajacego sig¢ z
coraz to wigksza predkos$cia Smigla. Smigto powinno wykonaé 6 pelych obrotow (Rys. 3). Boki $migla powinny
by¢ rysowane kolorem czarnym i mie¢ grubos¢ 2 pkt. Czas trwania animacji nie powinien przekracza¢ 10 sekund, w
czasie ktorych bedzie mozna zaobserwowaé wyrazne zwigkszenie si¢ predkoSci obrotowej smigla. Po zakonczeniu
animacji na ekranie powinno pojawi¢ si¢ Smigto w pozycji wyjsciowej (jak na Rys. 1).

3 petne obroty
100
G petnyeh
obrotdw
100
Rys.1 SMIGLO Rys. 2 RUCH Rys. 3 ODLOT
Elementy zadania podlegajace ocenie max. liczba pkt.
a) Narysowanie ksztattu $migta z wykorzystaniem iteracji 4
Ustawienie rysunku i zastosowanie grubosci linii wg specyfikacji 2
b) Wykonanie ptynnej animacji ruchu §migta 6
Wykonanie 3 petnych obrotow 1
Ustawienie rysunku i zastosowanie grubosci linii wg specyfikacji 2
¢) Wykonanie animacji $migla zwigkszajacego swa predkos¢ obrotéw 7
Wykonanie 6 pelnych obrotéw ze wzrastajaca predkoscia 1
Ustawienie rysunku i zastosowanie grubosci linii wg specyfikacji 2
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