Arkusz 4 PLATFORMA zakupowa w chmurze

Przygotujemy arkusz, ktory bedzie umozliwial zakupy uzytkownikom internetowym.
Jezeli arkusz zostanie udostepniony, to kazdy kto ma do niego dostep bedzie mogt z niego
korzystac
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Przygotuj arkusz kalkulacyjny z listg gier planszowych i wiekiem 2 1 azul 6
uzytkownikoéw : 2|diit 18
. . . . . , 4 3 scrabble 10
Lista przyktadowych gier znajduje si¢ na koncu tego dokumentu 5 4 rumikub 10
6 5 milionerzy 18
7 6 catan 6
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Formatowanie warunkowe - WIEK e B sabotahta .
Ulatwiamy korzystanie z arkusza Sygnalizujgc pewne cechy za 1 10 ubongo 10
pomocgq kolorow
- zaznaczamy zakres komorek . 5
C D = F G H
B Warunkowe v ﬁ?/ Style v % Formatuj jako tabele v Eﬁ Form WIEK WIEK CENA
|| p— x 6
E:ﬁ Reguly wyrézniania komérek > FE Wieksze niz.. 1] | — Zislone wypelnisnia z clemnozislomym tekstem ~ 10
D:lﬂ Reguty pierwszych/ostatnich > L_'_lJ Mniejsze niz.. lz oK Ay 10
- reguty wyrdzniania komoérek - rowne 6 - zielony kolor 18
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- zakresy komorek od do 0-50 zielone, 51-100 zotte, 101-1000 czerwone

Lista kupujacych
Zamiast recznie wpisywac nazwiska i imiona kupujgcych, wykorzystamy mozliwos¢
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importowania do arkusza gotowych plikow tekstowych.

Mozna tez prosciej, za pomocq zwyktego kopiuj-wklej. ’ 1t jfkﬂl‘:f;::a
Z listy nazwisk ,,wyciggniemy” pierwsze litery imienia i nazwiska 3 lade] Joanra
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- kopiujemy liste nazwisk z gotowego pliku tekstowego i wklejamy do nowego gJEijM%“t
arkusza T
(mozesz wykorzystac tez listg nazwisk przygotowang na koncu tego dokumentu) ek Gt
Wykorzystujemy podstawowe funkcje tekstowe 1< e Hagorzaa
=LEWY(B1;1) pierwsza litera z lewej strony napisu 17 Gop Aneta
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Aby znalezé Hpierwszacl li.‘;eré; nazwiska odszukamy w teks$cie spacj¢ 1 wyciggniemy nastepna

litere
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=FRAGMENT.TEKSTU(B1;D1+1;1) wycinamy jeden znak z pozycji 6smej
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Gotowe inicjaly wstawimy do tabeli z grami planszowymi, ale w poziomie P e —
- zaznaczamy wszystkie inicjaty i kopiujemy (CTRL+C) (& wue
- wybieramy komoérke E1 na arkuszu z grami | Eormuy
- z menu wybieramy Wklej specjalne e
- w oknie zaznaczamy opcj¢ Wartosci i Transpozycja Lranspozyda
- przycisk OK Wklej tacze
[ Wklej spejalnie..
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Podsumowanie zakupow
-Kazdy uzytkownik arkusza bgdzie mogt w swojej kolumnie wpisaé, ktore gry ma zamiar
kupi¢ 1 w jakich ilosciach. Do podsumowania zakupow wykorzystamy funkcje SUMA 1
SUMA.ILOCZYNOW
- w kolumnie E wstawiono dodatkowa kolumne o nazwie ILOSC
- do komorki E2 wpisz funkcje SUMA aby podsumowac ilo$¢ sztuk kazdej gry
= SUMA(F2;Y2)
I przelicz te ilosci dla kazdej gry
- do komorki F12 wpisz funkcje SUMA aby podsumowac¢ gry zakupione przez kazda osobe
=SUMA(F2:F11)
i przelicz te ilosci dla kazdej osoby
- wpisz przyktadowe liczby zakupionych gier aby sprawdzi¢ poprawnos¢ obliczen
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LP GRA WIEK CENA ILOSC|LA |sa [H [s) |2k |1k [MMIRM |SN |00 [P 2w
1]azul ] 45
2 [dixit 18 120
4 3|scrabble 10 99
A|rumikub 10 76
S|milionerzy 18 56
B|catan G 129
7|spektrum 10 34
8|sabotazysta 18 49
9[nauroschima 18 145
10{ubongo ] 139
ILOSCE
KWOTA

- wyliczamy kwoty, ktore bedzie musiata zaptaci¢ kazda osoba za pomoca funkcji
=SUMA.ILOCZYNOW($D$2:$D$11;E2:E11)

Pierwsza tabela z adresami bezwzglednymi, aby nie zmieniata si¢ podczas kopiowania na

kolejne osoby. W drugiej tabeli ilosci zakupionych gier.

Funkcja mnozy ceny przez ilosci 1 sumuje cato$¢.
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1 |LP GRA WIEK CENA ILOSC LA [sA )H |s) |ZK |JIK |MM|RM |SN |00 [tP |ZW

2 1|azul 6 45 1 1

3 2|dixit 18 120 1 1

4 3|scrabble 10 99

5 4|rumikub 10 76 5 2 3

6 5|milionerzy 18 56 2 1 1

7 6|catan 6 129

8 7|spektrum 10 34 2 2

9 8|sabotazysta 18 49 3 2 1

10 9[nauroschima 18 145

11 10|ubongo 6 199 1 1

12 | ILOSC 5 |2]4]1 1]131]1 3

13 KWOTA 1071|101|250| 56 120(117(199 228
Rabaty

W zaleznos$ci od kwoty catego zamowienia ustalamy rabaty. W tabeli RABATY pierwsza
kolumna zawiera kwoty, a druga procenty. Jezeli kwota naszego zamowienia przekroczy
odpowiedni poziom, to udzielony zostanie rabat. Do wyszukiwania uzyjemy funkcji
WYSZUKAJ.PIONOWO

16 RAZEM 1071 16 RAZEM 1071

17 RABAT 17 RABAT 20%

18 DO ZAPLATY 18 DO ZAPLATY

19 19

20 RABATY 0 10% 20 |  RaBATY 0 10%
21 500 15% 21 500 15%
22 1000 20% 22 1000 20%
23 1500 25% 3 1500 25%

=WYSZUKAJ.PIONOWO(C16;C20:D23;2)
- wyliczamy kwotg do zaptaty pomniejszajac wartos¢ wszystkich gier o udzielony rabat
=C16-C16*C17

Linki do gier

Tabel¢ uzupetniamy o linki do stron internetowych, na ktoérych bedzie mozna znalez¢é
informacj¢ o danej grze

- znalez¢ w internecie sklep z dang gra planszowa

- skopiowac link ze strony

- zaznaczy¢ prawym przycskiem myszki komoérke z nazwa gry

- wybra¢ Wstawianie - Hipertacze
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Kukuta Agnieszka
Szymczyk Bozena
Madej Joanna

Jerzak Urszula
Klimek lwona

Szura Magdalena
Krzyszton Monika
Hudzik Matgorzata
Janas Jerzy
Przestawski Wioletta
Rzaca Monika

Janek Gertruda
Koziot Matgorzata
Tarsa Ewa

Rafa Malgorzata
Cop Beata

Cop Aneta

Rzaca Beata
Szewczyk Malgorzata
Hatgas Robert



