ArKkusz 4 - Platforma zakupowa ()

formatowanie warunkowe, formufy tekstowe, suma.jezeli, wyszukaj.pionowo, liczby losowe, linki

Przygotowany na lekcji arkusz moze by¢ udostgpniony w chmurze internetowej, i bedzie umozliwiat
zbieranie zamowien na zakupy od wielu uzytkownikow.

Tabela (5)

e Dane z pliku tekstowego http://zsobobowa.eu/pliki/arkusz/PLATFORMA.txt
wklej do arkusza kalkulacyjnego:
- gorng czes¢ (z grami planszowymi) w jednej zaktadce
- dolng czes$¢ z nazwiskami kupujacych w drugiej zakladce

e Wstaw jeden wiersz nad tabela

e Uzupelnij pierwszy wiersz nagtdowkami: NR, GRA, WIEKI, 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
a 3 scrabble 10 99zt 10

e Cenom nadaj format walutowy, bez miejsc po przecinku
Wklej do ramki zrzut ekranu z komorkami A1:E11

Formatowanie warunkowe - wiek (3)

c| b E
WIEK CENA ILOSE

Réwne ? e 6 45zt 1
3 scrabble 10| 99zt 18 120zt 12

2 1 azul _6 45zt

3

a4

5 | 4 rumikub 10| 76 zt| Formatuj komérki, ktérych wartosé jest ROWNA: 10 99zl 10
6

7

8

9

2 dixit 181201zt

5 milionerzy 18] s6zt 10 76zt 5

18 6zt 1
Glcatan o[2e 4t Tasnoczerwane wypelnizrie 2 Gemnoczerwonym tekatem II
7 spektrum 10 34z 26ite wypeinienie z demnozsitym tekstem 6 1292 3
8 sabotazysta 18| a9t Ziclone wynelnienis 7. Ty, tekstem 10 3z 8

6 FRE| przy uzyciu | Jasnoczerwone wypetnienie z demnoczerwonym tekstem

Jasnoczerwone wypekienie F

9 nauroschima 18] 145zt Czerwony tekst 18 49zl 18
Czerwane obramowanie 18 1452t [
Format niestandardowy... 10 99zt 19

10
11 10 ubongo 61199 2

komorki z wiekiem bedg automatycznie zmienia¢ kolor w zaleznosci od wpisanej liczby

Zaznacz komorki z wiekiem C2:C11

Wstega: Narzedzia glowne — Formatowanie warunkowe — Reguly wyro6zniania — Réwne
Whpisz 6 i ustaw wypelnienie zielone

W podobny sposob ustaw: 10 zo6lte, 18 czerwone

Zmien wiek dla gry Ubongo na 10

miata zielony kolor, powinna zmieni¢ Kolor na zéity
e WKlej do ramki zrzut ekranu z komorkami AL:E11

Formatowanie warunkowe - cena (3)

e Zaznacz komorki z ceng D2:D11

e Ustaw formatowanie warunkowe:
mniejsze niz 50 zielone
miedzy 50 i 100 zolte
wieksze niz 100 czerwone

e Zmien ceng dla gry Ubongo na 99 zt

miala czerwony kolor, powinna zmieni¢ kolor na zotty

e Wklej do ramki zrzut ekranu z komorkami A1:E11

Formatowanie warunkowe - ilos¢ (2)

dlugosc paska danych bedzie odzwierciedlac wpisang do niego liczbe zakupionych gier


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

e Zaznacz komorki z iloscig E2:E11
e Formatowanie warunkowe — Paski danych — Niebieski
e Zmien ilo$¢ kupionych gier Ubongo na 19
niebieski pasek powinien ulec wydtuzeniu
e Wklej do ramki zrzut ekranu z komoérkami A1:E11

Teksty
Tabela bedzie zawiera¢ zakupy wszystkich 0sob, ktorych nazwiska znajdujq sie w drugiej zakladce.
Mozna je przepisa¢ lub przekopiowaé, ale przy duzej ich liczbie niezbedna staje si¢ umiejetnosé
przeksztatcania napisow za pomocq formut.
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Bedziemy chcieli utworzyé trzyliterowe zlepki z nazwiska i imienia

e Przejdz do zakladki z nazwiskami
Wycinanie z lewej (2)
e C1 =LEWY(B1;3)

Trzy pierwsze litery napisu z komérki Bl z lewej strony
e Przekopiuj formute w dot

e  Wybierz komorke C1
e Wklej do ramki zrzut ekranu z komoérkami Al:C4 i paskiem formuly

Szukanie napisow (2)

aby wypisac trzy pierwsze litery imienia musimy najpierw znalez¢ spacje miedzy wyrazami
funkcja podaje pozycje znalezionego znaku w tekscie

D1 =SZUKALTEKST(" ";B1)

szukamy spacji w napisie z komorki Bl

e Przekopiuj formute w dot

e Wybierz komoérke D1

e Wklej do ramki zrzut ekranu z komoérkami Al:D4 i paskiem formuly

Wycinanie fragmentow tekstu (2)

ta funkcja umozliwia wycinanie dowolnych fragmentow tekstow
—FRAGMENT.TEKSTU(B1;D1+1;3)
e EIl
wycinamy z tekstu w komorce B, od nastepnego znaku za spacjq, 3 znaki
e Przekopiuj formute w dot
e Wybierz komorke E1
e Wklej do ramki zrzut ekranu z komorkami Al:E4 i paskiem formuly

Laczenie tekstow (2)

ta funkcja umozliwia lgczenie dowolnych fragmentow tekstow
e F1 =ZLACZ.TEKSTY(CL;EL)

e Przekopiuj formute w dot



e Wybierz komoérke F1
e Wklej do ramki zrzut ekranu z komérkami Al:F4 i paskiem formuly

Transpozycja (4)

Tak przygotowane napisy nalezy przekopiowaé do tabeli
Zastosujemy wklejanie wartosci (tylko napisy bez formul) i transpozycje, ktora z ukladu pionowego W
kolumnie zamieni napisy na uktad poziomy w wierszu

Zaznacz i skopiuj do schowka napisy z kolumny F

Wybierz arkusz z tabela zakupow

Wybierz komorke F1

Wstega: Wklej - Wklej specjalnie i ustaw Wartosci i Transpozycja

Skroty nazwisk i imion zostaly wklejone w poziomie
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e Zmien orientacje napisow 71 - Obroc tekst w gore

e Ustaw minimalne szerokosci kolumn z napisami
Zaznacz kolumny przeciggajqc po nagtowkach

e WKklej do ramki zrzut ekranu z komorkami A1:Q4

Liczby losowe (2)
Nie bedziemy wpisywac recznie ilosci zakupionych gier przez uzytkownikéw — wykona to z nas komputer.
= Il
Rozne wersje arkusza oferujq roznorodne funkcje do losowania liczb, np.: =ZAOKR{LOS()*2;0) lub

=LOS.ZAKR{0;2) Losujemy liczby dziesietne z przedziatu 0-2 i zaokrgglamy do catkowitych — otrzymamy
0,12

Eo =L0S.ZAKR(0;2)

Powiel formule¢ na wszystkie komorki F2:Y11
Wybierz komoérke Y11
Wklej do ramki zrzut ekranu z komoérkami A1:Y11 i paskiem formuly

Podsumowanie - planszéwka (2)

e E2 =SUMA(F2:Y2)
Zastepujemy wartosci, ktore tam si¢ znajdujg!
e Podsumuj wszystkie zakupy

Zauwaz, ze po kazdym przeliczeniu arkusza liczby sqg ponownie losowane
Jezeli chcesz unikngé takiego chaosu, skopiuj wszystko z F2:Y11 i wklej jako wartosci

e Wybierz komoérke E11
e Wklej do ramki zrzut ekranu z komérkami Al:Y11 i paskiem formuly

Podsumowanie - kupujacy (2)

e BI2 napis ILOSC

. Y12 =SUMA(Y2:Y11)

e Powiel formule z Y12 na komoérki E12:X12

Podsumujesz ilosci kupionych gier kazdej osoby
e Wybierz komoérke E12
e Wklej do ramki zrzut ekranu z komérkami Al:Y12 i paskiem formuly



|
Kwoty do zaptaty (4)

Chcemy wiedziec, ile kosztowaly zakupione gry przez kazdego kupujgcego
Mnozymy liczbe zakupionych gier przez ceng gry i sumujemy

=F27E2+F37E3+FATE4+ itd. lub postuzy¢ sie funkcjg SUMA.ILOCZYNOW

Mozemy to zrobi¢ za pomocq formuly:
e BI13 napis KWOTA
e F13 =5UF-.-"|.-'—'-..ILDCZ‘H“J@"."JI:SDSE:SDSII;:2::11]
Mnozymy dwie tablice — kazdg komorke w tablicy 1 przez odpowiedniq komorke w tablicy 2 i sumujemy
wyniki. Pierwsza tablica z adresami bezwzglednymi, bo bedziemy kopiowaé formute
e Powiel formule na komorki G13:Y13
e Zaznacz komorki F13:Y13
e EI13 =SUMA([F13:Y¥13)
Usun formatowanie warunkowe w komorce, jezeli si¢ pojawilo
e Obré¢ tekst w gore, wyréwnaj w gore i format walutowy bez miejsc zerowych
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e Wybierz komorke Y13

Wklej do ramki zrzut ekranu z komorkami A1:Y13 i paskiem formuly
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Rabaty (4)

Im wigcej kupujemy, tym sklep udziela nam wigkszych rabatow
e Whpisz tabelke z rabatami

A B C

17 RABAT

18 0 0%

s = 1% 13 KWOTA 17 363 zt

20 15000 2% 14 RABAT 347 zt

71 25000 58 15 DO ZAPEATY 17 016 zt
. C17 —WYSZUKAJ PIONOWO(E13:B18:C21:2)

Do wyszukania kwoty procentu rabatu uzyjemy fitkcji wyszukaj.pionowo

e El14 =E13*C17
e EI15 =E13-E14

e Wybierz komoérke C17
e Wklej do ramki zrzut ekranu z komoérkami Al:Y?21 i paskiem formuly

| |
Wykres - [los¢ (3)

e Przygotuj wykres kolumnowy z nazwami gier i ilo$cig zakupionych gier (kolumny B i E)
Tytul wykresu — Twoje nazwisko 1 imi¢
Kolumny szerokie, w r6znych kolorach

e WKklej do ramki zrzut ekranu z wykresem

|
Wykres - Kwoty (3)

e Przygotuj wykres kolumnowy z nazwami kupujacych i kwotg zakupionych gier (wiersze
1i13)
Tytul wykresu — Twoje nazwisko 1 imi¢
Kolumny szerokie, w r6znych kolorach

e Wklej do ramki zrzut ekranu z wykresem




Linki do gier (5)

e Odszukaj w przegladarce internetowej wybrang gre w sklepie internetowym
e Skopiuj link do strony WWW
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Zaznacz komoérke B2 z nazwa gry

Wstega: Wstaw — Hiperlacze

W polu Adres wklej linka do gry

Sprawdz dziatanie linku

Wstaw linki dla pozostatych gier

Wklej do ramki zrzut ekranu z komorkami A1:Y21 i paskiem formuly




