Arkusz 04 - Platforma zakupowa (18)

Zakupy mozesz zrobi¢ w zwyklym sklepie, albo za pomocg Internetu w sklepie online. Jeszcze jedng ciekawq forme oferuje
platforma zakupow zbiorowych, ktora oferuje dodatkowe znizki i rabaty.

Odpowiedni przygotowany arkusz kalkulacyjny, dostgpny online np. za pomocq linku, moze staé sig takim narzedziem do
dokonywania wspolnych zakupow.

formatowanie warunkowe, listy rozwijane, formuty tekstowe, suma.jezeli, wyszukaj.pionowo, liczby losowe, linki

Arkusz (1)

Uruchom arkusz kalkulacyjny

Zmien nazwe arkusza na PLATFORMA

Wstaw nowy arkusz: Narzedzia glowne - Komorki - Wstaw - Wstaw arkusz
Zmien nazwe arkusza na OSOBY

Wklej do ramki zrzut ekranu z zaktadkami arkusza

14
PLATFORMA OSOBY

Dane (1)

Otworz plik tekstowy http://zsobobowa.eu/pliki/arkusz/PLATFORMA.txt

Do arkusza PLATFORMA wklej z pliku tekstowego dane o grach planszowych
Wklej - Wklej specjalnie - Tekst

Wstaw pusty wiersz na poczatku

Wpisz nagléwki kolumn: NR, GRA, WIEK, CENA, ILOSC

A B C D E
1 NR GRA WIEK CENA ILOSC
2 1 azul 6 45zt 1
3 | 2 dixit 18 120zt 12
4 3 scrabble 10 99z 10

Do arkusza OSOBY wkilej z pliku tekstowego dane o uzytkownikach platformy
WKlej do ramki zrzut ekranu z arkuszem PLATFORMA

Formatowanie (1)

Ustaw szerokos$¢ kolumn na arkuszu PLATFORMA

' @ @
mozesz podwdjnie klikngé w linie migedzy nazwami kolumn A, B, C... . .&.ﬂﬁ = S . (.3_ ,.,__.D. - HE; =
mozesz ustawiac szerokosc¢ recznie przeciggajqc linie myszkq
W kolumnie GRA ustaw pogrubienie nazw gier
W kolumnie CENA ustaw format walutowy

WKklej do ramki zrzut ekranu z arkuszem PLATFORMA



http://zsobobowa.eu/pliki/arkusz/PLATFORMA.txt

scrabble
rumikub

> PLATFORMA | OS0BY =~ Arusz3 | Arky

Formatowanie warunkowe - wiek (1)

komorki bedg automatycznie zmieniac kolor w zaleznosci od zawartosci
e Zaznacz komorki z wiekiem C2:C11
e Menu: Narzedzia gléwne — Style - Formatowanie warunkowe — Reguly wyrézniania — Réwne
e Wpisz 6 i ustaw wypelnienie zielone wypelnienie

g *  przy uiyciu | Zielone wypelnienie z ciemnozielonym tekstem o

e W podobny sposob ustaw:
10 zolte wypelnienie
18 czerwone wypelnienie
e Zmien wiek dla gry Ubongo na 10

miata zielony kolor, powinna zmienié kolor na zotty

e Wklej do ramki zrzut ekranu z arkuszem PLATFORMA

i3
E E

Formatowanie warunkowe - cena (1)

e Zaznacz komorki z ceng D2:D11
e Ustaw formatowanie warunkowe:

mniejsze niz 50 zielone wypelnienie
miedzy 501 100 76lte wypelnienie
wieksze niz 100 czerwone wypelnienie

e Zmien ceng dla gry Ubongo na 99 zt

miata czerwony kolor, powinna zmienic¢ kolor na zolty

e Wklej do ramki zrzut ekranu z arkuszem PLATFORMA
E £

DIz .

1
3

4

5 4 rumikub

6 5 millonerzy
7 6 catan

8 7 spekurum

9 B sabotazysta
10 9 nauroschima
1110 ubongo

> PLATFORMA | QSOBY = Arkusz3
]

Formatowanie warunkowe - ilos¢ (1)

e Zaznacz komorki z iloscig E2:E11
e Menu: Narzedzia gléwne — Style - Formatowanie warunkowe — Paski danych — Formatowanie

gradientowe
e Zmien ilo$¢ kupionych gier Ubongo na 25




niebieski pasek powinien ulec wydtuzeniu
e Wklej do ramki zrzut ekranu z komérkami AL:E11

2 azul
3 2dixit

4 3scrabble

5 4rumikub

5 5 milionerzy
7 Geatan

& 7 spektrum

9 & sabotazysta
10 4 nauroschima
11 10 ubonge

> PLATFORMA  OsOBY  Arkusz3 | o

Listy rozwijane (1)

Arkusz powinien by¢ ,,idiotoodporny”, tzn. ze ,,zwykly smiertelnik” nie powinien w prosty sposob zepsu¢ danych. Na
przyvkiad w kolumnie WIEK powinny znajdowa¢ sie tylko okreslone liczby. Jednym ze sposobow zabezpieczenia bedzie
zastosowanie list rozwijanych

. .. PLATFORMA  0SOBY [} PARAMETRY
e Wstaw nowy arkusz i nazwij go PARAMETRY H

A
1 |[WIEK
2 6
3 10

e Wpisz do komorek dane, jak pokazuje rysunek 4 = 18
e W arkuszu PLATFORMA zaznacz komoérki C2:C11

[ s
e Wyhbierz: Dane - Narzedzia danych - Poprawno$¢ danych =% Poprawnosc danych..
e W zakladce Ustawienia ustaw

Lista -

Dozwolone: Lista

Zrédlo: =PARAMETRYI$A$2:$A$4 | TPARAMETRISASZSAS
pobieramy dane do listy z arkusza PARAMETRY
aby nie wpisywaé recznie adresu, mozna klikngé w zaktadke PARAMETRY i zaznaczy¢ komorki A2:A4

e Kliknij w komoérke C11 i wybierz z listy rozwijanej 6
e WKlej do ramki zrzut ekranu z arkuszem, gdy widac¢ liste w komoérce C11

+

n

A B8 [+ D E F
1 NR GRA WEK CENA  LOSC
2 taml 8 45002l

1 2 dixit 18 12000 21 I 12
10 98,00 zi8

Teksty

Tabela bedzie zawiera¢ zakupy wszystkich 0sob, ktorych nazwiska znajdujq sie w zakladce OSOBY. Mozna je przepisa¢ lub
przekopiowad, ale przy duzej ich liczbie niezbedna staje sie umiejetnos¢ przeksztalcania napisow za pomocg formui.
Bedziemy tworzy¢ trzyliterowe zlepki z nazwiska i imienia.
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KukRob
SzyM at
MadBea
lerfne
KliBea
Szubwa
Krzivlag
HudMon | =
JanGer
Przler
Rzahlon
lanWio
Koz at
Tariat
Rafiat
Coplwo
Coplrs
Rzgloa
SzeBoz
HatAgn

Wycinanie tekstow (1)
e Wybierz arkusz OSOBY
e C1 =LEWY(B1;3)
wycinamy z lewej strony z komérki Bltrzy pierwsze litery napisu
e Wklej formute na kolejne osoby



e Wybierz komoérke C1

e WKklej do ramki zrzut ekranu z arkuszem OSOBY

LEWY(81;3

Fzge

Jan
Prz
Rza
Jan
Koz
Tar
Rat

Szukanie napisow (1)
Aby uzyskac trzy pierwsze litery imienia musimy najpierw znalezé spacje miedzy wyrazami
e DI =SZUKALTEKST(" ";B1)
szukamy spacji w napisie z komorki Bl
e Wklej formute w dot
e Wybierz komorke D1

e WKklej do ramki zrzut ekranu z arkuszem OSOBY

i ) <szuena. TeksTC ~381)

13 Koziol Malgorzata
N 14 Tarsa Malgorzata  Tar
15 15 RefaMalgozata  Raf
PLATFORMA ~ OSOBY  PARAMETRY  Arasa3 (2)

Wycinanie tekstu (1)

unkcja umozliwia wycinanie dowolnych fragmentow tekstow
] 4 3% g
e E1 =FRAGMENT.TEKSTU({B1;D1+1;3)

wycinamy z tekstu w komorce Bl, od nastgpnego znaku za spacjq, 3 znaki
e Wklej formute w dot
e Wybierz komorke E1

e WKklej do ramki zrzut ekranu z arkuszem OSOBY

~FRAGHENT . TEKSTU(B1;01+1;3)

10 Przestawsio Jerzy
1 11 Rzaca Monika Rza
12 Janek Wioletta Jan

PLATFORMA  O508BY

Laczenie tekstow (1)

funkcja umozliwia tgczenie dowolnych fragmentow tekstow
e F1 =ZtACZ TEKSTY(C1;E1)

sklejac teksty mozemy rowniez za pomocq =(1 & F1

o Wklej formute w dot
e Wybierz komorke F1
e Wklej do ramki zrzut ekranu z arkuszem OSOBY



7 Rob
9 Mal

Transpozycja (1)

Zaznacz i skopiuj do schowka napisy z kolumny G

[ ]

e Wybierz arkusz PLATFORMA

e Wybierz komorke F1

e Wybierz: WKklej - WKklej specjalnie

e Ustaw Wartos$ci i Transpozycja ® Warteéci /] Iranspozyeja

Wartosci - pomijanie podczas wklejania formut
Transpozycja - przestawienie z pionu w poziom
e Zaznacz napisy w komoérkach F1:T1

e Wybierz: Narzedzia gléwne - Wyréwnanie ©” - Obré¢ tekst w gére T8 Obro¢ tekst w gére

e Zmien szerokosci kolumn z napisami
mozesz zaznaczy¢ kolumny od F do T i zmienié¢ szerokos¢ wszystkich jednym podwojnym kliknieciem

e WKklej do ramki zrzut ekranu z arkuszem PLATFORMA

19 12000 AN 12
0 Al 10
0 24 5

18 woAM 1
6 120,00 21 IR 23
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PLATFORMA | OSOBY ~ PARAMETRY  Adumd()  PYTANIA  ODPOWI =

Liczby losowe (1)

Do tak przygotowanego arkusza mozna juz wpisywac liczby okreslajgce liczbe kupowanych gier.
Nie bedziemy wpisywac ich recznie — komputer rozlosuje liczby za nas.
Losujemy liczby dziesigtne z przedziatu 0-2 i zaokrgglamy do catkowitych — otrzymamy 0, 1, 2

- VETary) — el
Rozne wersje arkusza oferujq roznorodne funkcje do losowania liczb, np.: = tLU L e lub =Ll

F2 =LO5.ZAKR(0;2)

e Wklej formute na wszystkie komorki F2:Y11
e Wybierz komorke Y11
e Wklej do ramki zrzut ekranu z arkuszem PLATFORMA

D

coPOWI =

Podsumowanie - liczba gier (1)

e E2 =SUMA(F2:Y2)
Zastgpujemy wartosci, ktore tam si¢ znajdujg!

e Whklej formule na kolejne gry

Zauwaz, ze po kazdym przeliczeniu arkusza liczby sq ponownie losowane



Wybierz komoérke E11

WKklej do ramki zrzut ekranu z arkuszem PLATFORMA
5] . - L fxl ~SUMA(F2:T2) '"l o : .

z

k1

35 &

[ 1

2 2

4 scrabble 10 1 1
5 rumikub 1 2 2
6 milionerzy 18 56 2 2
eatan £ 129,00 0 1

6 spektrum 10 34,00 [ 0
9 sabourysta 18 4800 0 0
10 nauroschima 18 14500 1 1
11 ubenge 8 9 1 0

12

PLATFORMA = SOV~ PARAMETRY | Adasz3(2) | PYTANIA  ODPOWN = +

Podsumowanie - kupujacy (1)

e BI12 napis RAZEM

e Y12 =SUMA(Y2:¥11)

e Powiel formule z Y12 na komoérki E12:X12

e Wybierz komoérke E12

e WKklej do ramki zrzut ekranu z arkuszem PLATFORMA

Kwoty do zaptaty (1)
Chcemy wiedzied, ile kosztowaly zakupione gry przez kazdego kupujgcego - mnozymy liczbe zakupionych gier przez cene gry
i sumujemy wszystkie zakupy gracza za pomocg formuty: =F27E2+F3TEI+FATEAS itd. lub postuzy¢ sie funkcjg
SUMA.ILOCZYNOW

e BI13 napis KWOTA

e F13 =SUMA.ILOCZYNOW(SD52:5D511;F2:F11)
Mnozymy dwie tablice — kazdg komdrke w pierwszej tablicy przez odpowiedniq komorke w drugiej tablicy i sumujemy wyniki.
Pierwsza tablica z adresami bezwzglednymi, bo bedziemy kopiowa¢ formule W prawo

e Wklej formutg w prawo na kolejne osoby

e EI13 =SUMA(F13:¥13)

e Wybierz komoérke E13

e \Wybierz: Narzedzia gléwne - Style - Formatowanie warunkowe - Wyezy$¢ reguly - Z zaznaczonych komérek
usuwamy formatowanie warunkowe w komorce E13

e Zaznacz komorki E13:Y13

e Obroc¢ tekst

e Ustaw format walutowy bez miejsc zerowych

e Wybierz komoérke Y13

e Wklej do ramki zrzut ekranu z arkuszem PLATFORMA
o ————
B —

10 nauroschima 18 145,00 21 I
6 99002

PLATFORMA | QSOBY  PARAMETRY Arucd(2)  FYTANIA  COPOWI = + | 4 e

Rabaty (1)



Whpisz do arkusza PLATFORMA tabelke z rabatami

A B c D

DO ZAPLATY
RABAT

0

5000

15000

25000

0%
1%
2%
5%

C17

=WYSZUKAJ PIONOWO(E13,B18:C21;2)

Do wyszukania kwoty procentu rabatu uzyjemy funkcji wyszukaj.pionowo

E17 =E13*(C17
E16 =E13-E17
Wybierz komorke C17

WKklej do ramki zrzut ekranu z arkuszem PLATFORMA

o7 -
A B C

Linki do gier (1)

o Skopiuj link do strony z gra

= Polacz 2:

& GANDALFcompl

Kategorie sseliry  © Nowoici @ 2op

o]
Istnisiacy plik
Iub strana sieci

Web

Miejsce w tym
uuuuuu dokumendie
cena: 139,26 zt Utwdrz nowy

Laceata dokument
Adres e-mail

(2= [

| =n

Edytowanie hiperlacza

Tekst do wyéwietienia: [azul

Szukaj w:

v & QS

ARKUSZ 2022

Bezacy
folder

strony

] ~ARKUSZ 04 Cwiczenia.xisk ~
] ~gKUSZ 04 cwiczenia.dooc

] ~WRL3527.tmp

i8] ARKUSZ 01 éwiczenia.doox

i) ARKUSZ 01 sprawdzan GOTOWE.dooc

1] ARKUSZ 01 sprawdzan.d

Niedawng
uzywane
pliki

E<1] ARKUSZ 01.xlsx

] ARKUSZ 02 éwiczenia.doox

@J ARKUSZ 02 sprawdzian GOTOWE.doox

@] ARKUSZ 02 sprawdzian.d v

Adres:

ttps:/faww.gandaif.com. pjp/azul-edycja-polska/?utm_source=google8 v

Odszukaj w przegladarce internetowej wybrang gre w dowolnym sklepie internetowym

?

*

Etykietka ekranona. .

Zakindka.

Zaznacz komorke z nazwa gry
Wybierz: Wstaw — Linki (hipertacza)
W polu Adres wklej linka do gry
Sprawdz dziatanie linku

Wstaw linki dla pozostalych gier

WKklej do ramki zrzut ekranu z arkuszem

8 D E_F GHIJKLM




