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Oznaczenia przyjete w podreczniku

INEEENIENAOEEENE]

Czy wiesz, ie:

Warto powtorzy¢ — wykaz zagadnien do powtorzenia z poprzednich lekcji
Metoda — opis istotnych metod, pojec i zasad

Sposob postepowania — sposob postepowania prowadzacy do osiggniecia
okreslonego celu

Przykiady — pokazanie przykiadowego rozwigzania
Cwiczenia — praktyczne sprawdzenie i utrwalenie poznawanych zagadnien
Stownik — wyjasnienie waznych terminow

Czy wiesz, ze — dodatkowe informacje na temat zagadnien dotyczacych informatyki

Na koncu tematow znajduja sie dziaty:

/@\

Warto zapamietac — zestawienie najwazniejszych informacji podsumowujacych
temat

Pytania i polecenia — sprawdzajace zdobytg wiedze

Zadania — sprawdzajace stopien opanowania wiedzy i zdobytych umiejetnosci
Dla zainteresowanych — zadania rozwijajace zainteresowania i kreatywnosc

Przykiady innych projektow grupowych — tematy projektow do wykonania
W grupach

Przeczytaj, jesli chcesz wiedzie€ wiecej... — rozszerzenie wiedzy na temat
interesujacych zagadnien z dziedziny informatyki



Wokot komputera

Temat A1. Komputer i urzadzenia peryferyjne

Temat A2. Systemy operacyjne
i inne oprogramowanie

e E e T T s Tt T T I SR

O COCcl
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Komputer i urzadzenia
peryferyjne

1. Wyjasnienie podstawowych pojec
2. Klasyfikacja srodkow technologii informacyjnej
3. Jakie parametry komputera warto znac?
3.1. Co mozna zamontowac na piycie giownej?
3.2. Jakie sa parametry dysku komputera?
3.3. Jaki wybraé monitor?
4. Dodatkowe urzadzenia pamieci masowej
4.1. Napedy optyczne
4.2. Pamieci flash
4.3. Pamiegci tasmowe (streamery)
9. Wyhieranie parametrow komputera
6. Przykiady urzadzen peryferyjnych

g Warto powtérzyé

1. Zjakich elementow skiada sie zestaw komputerowy?

2. Jaka role peini w komputerze pamigC operacyjna (RAM)? Jakie sg jej wiasciwosci?
3. Jakie znasz typy komputerow?

4. Podaj przykiadowe zastosowania komputera.

n Wyjasnienie podstawowych pojec

Na lekcjach informatyki bedziemy poznawa¢ metody rozwiazywania problemow
z wykorzystaniem komputera 1 oprogramowania komputerowego. Beda to problemy
algorytmiczne, do ktorych rozwigzania bedziemy wykorzystywac srodowiska pro-
gramistyczne (modut C), i inne problemy, ktore bedziemy rozwigzywac, stosujac
oprogramowanie uzytkowe (moduty B 1 D). W trakcie nauki informatyki bedziemy
dazy¢ do rozwijania myslenia komputacyjnego okreslajgcego umiejetnosci stosowa-
nia metod wywodzacych si¢ z informatyki do rozwigzywania problemow z réznych
dziedzin.

Informatyka obejmuje zagadnienia zwigzane z:
 teoriami informatycznymi, czyli przedstawianiem informacii,
ich uzyskiwaniem, przechowywaniem, porzadkowaniem i przetwarzaniem;
* systemami informatycznymi, w tym z programowaniem:
* budowg i dziataniem komputera;
 zastosowaniem metod informatyki w réznych dziedzinach gospodarki
| dziafalnosci cziowieka.

Temat A1. Komputer i urzadzenia peryferyjne



Wraz z wchodzeniem ludzkosci w er¢ spoleczenstwa informacyjnego, w ktore;
zrodlem bogactwa 1 postepu sa wiedza 1 informacja, nastgpit rozwdj sprzetu 1 opro-
gramowania komputerowego. Polaczenie informatyki z innymi technologiami, np.
telekomunikacja, spowodowalo kolosalng zmiane w wykorzystaniu nie tylko kom-
puterow 1 oprogramowania, lecz takze urzadzen zewnetrznych. Nastapil rozwg) sieci
komputerowych, zwlaszcza Internetu. Pojawity sie ogromne mozliwosci wykorzysta-
nia komputera do zdobywania 1 wymiany informacji.

Powstala technologia informacyjna — IT (z ang. Information Technology), ktora
miescl w swym zakresie, poza informatyka, rowniez inne technologie zwiazane z in-
formacja, przede wszystkim telekomunikacje.

Juz od dawna telekomunikacja nie polega wylacznie na przesytaniu informacji
w postaci glosu. Dzieki potaczeniu komputerow z urzadzeniami telekomunikacyjny-
mi i wynalezieniu Internetu mozliwe stalo si¢ przesylanie nie tylko glosu, lecz takze
danych, obrazow, filméw. Mozna dzigki temu m.in. zdobywac¢ informacje z najbar-
dziej odlegltych miejsc, komunikowac si¢ z ludzmi z catego swiata czy przeprowadzac
wideokonferencje.

-/ 'x - —— . i
.~ ~-  Technologia informacyjna obejmuje:

* Srodki (komputery, ich urzgdzenia zewnetrzne i sieci komputerowe),
* narzedzia (oprogramowanie),
* inne technologie, przede wszystkim komunikacyjne.

Technologia informacyjna

| |
- “

Informatyka Komunikacja

“" ~-  Srodki technologii informacyjnej to komputery, ich urzadzenia peryferyjne,
’“\ j—“-r*— urzadzenia sieci komputerowych i telekomunikacyjnych oraz cyfrowe
'"""“ i~ urzadzenia elektroniki uzytkowej

Urzadzenia peryferyjne to takie, ktore nie mogg funkcjonowaé¢ bez komputera,
np.: monitor, drukarka, mysz, skaner, kamera internetowa. Urzadzenia siec1 kompu-
terowych 1 telekomunikacyjnych to m.in.: routery, przelaczniki, modemy, telefony.
Cyfrowe urzadzenia elektroniki uzytkowe) to m.in.: aparaty 1 kamery cyfrowe, table-
ty, czytniki e-bookow.

: "f : L} EE W - . F 8 L L]
-~ Narzedzia technologii informacyjnej to roznego rodzaju oprogramowanie
N7 — systemy operacyijne, programy uzytkowe i narzedziowe (w tym gry),
~ ' . jezyki programowania.
"F""--. ;ﬂ o
£ : il

Temat Al. Komputer | urzadzenia peryferyjne



E Klasyfikacja srodkow technologii informacyjnej

Klasyczny podzial srodkow I'T nie jest juz tak klarowny, jak na poczatku ery kompute-
row. Rozwoj techniki sprawia, ze rozne funkcje sa integrowane w jednym urzadzeniu,
np. telefon komorkowy moze by¢ wyposazony w cyfrowy aparat fotograficzny 1 posia-
dac przegladarke internetowa.

Przeznaczenie Przykiady
Przetwarzanie danych procesor (CPU — z ang. Central Processing Unit)
Wprowadzanie informacji klawiatura, mysz, ekran dotykowy, mikrofon
Wyprowadzanie informaciji monitor, drukarka, ploter
Przechowywanie informaci g;:t t;::;dﬂy; rgr?fnik optyczny (CD, DVD, Blu-ray), streamer, pendrive,
Przetwarzanie obrazu skaner, kamera cyfrowa, cyfrowy aparat fotograficzny

karta sieciowa przewodowa, karta sieciowa bezprzewodowa, modem

Wymiana informac} do linii telefonicznej analogowej, cyfrowej lub DSL, modem GSM

Tabela 1. Podziaf srodkow technologii informacyjnej ze wzgledu na ich przeznaczenie

Urzadzenia komunikacyjne

Karta

sieciowa Telefon Simarton Modem Internet
: komadrkowy
;’_-_'J.ﬁ
&
UIIEIIE:'EIIIH e/ A
wej|sciowe %
. Komunikacja
v .
- =]
Wprowadzanie l[:“-—_____:_| L Wyprowadzanie
danych E-—_?________] ' danych
........... I [:;__?______] “H cnsnassnnnnlp
= P
= _~ Jednostka
% -~ systemowa
H%% e
-h-"'“-q..- - ‘ FI‘EBTWEI‘EEFIIE: Drukarka II-— e
danych . b

Klawiatura

Skiadowanie danych .

A
Urzadzenia w i

pamieci masowej Iy

zewnetrzny Urzadzenia

wyjsciowe

Pendrive

Streamer

optyczny

Rys. 1. Ogoiny schemat przeptywu informacji z wykorzystaniem srodkow IT

10 Temat A1. Komputer i urzadzenia peryferyjne



E Jakie parametry komputera warto znac¢?

Planujemy kupi¢ nowy komputer. Jakie jego elementy skladowe powinnisSmy znac
| jakie dobrac parametry tych elementow, zanim wybierzemy komputer?

Zanim kupimy komputer, powinnismy poznac funkcje 1 pa-
rametry jego podstawowych elementow.

=~ Niezaleznie od typu komputera (PC, Mac) w skiad
B podstawowego zestawu komputerowego wchodza:
jednostka systemowa, monitor, mysz i klawiatura.

%ﬁ - f-,f:': Jednostka systemowa to zasadnicza czesc
zestawu komputerowego, zawierajaca w jedne;

obudowie najwazniejsze elementy komputera,

przede wszystkim ptyte giowna z procesorem

| pamiecia operacyjng oraz urzadzenie pamieci

masowej (np. dysk twardy).

3.1. Co mozna zamontowa¢ na piycie gfownej?

Plyta glowna to podstawowy podzespot jednostki systemo-
wej. Zaleznie od typu komputera (PC, Mac) 1 jego wers)i (sta-
cjonarny, przenosny) plyta glowna moze by¢ umieszczona
w oddzielne) obudowie lub potaczona w jedno urzadzenie
z monitorem (badz klawiatura).

Na plycie glowne) sa umieszczane rozne uklady elek-
troniczne, m.in. pamig¢ RAM, pamig¢ BIOS/UEFI, tzw.
chipset, gniazda (tzw. sloty) kart rozszerzen, a przede
wszystkim procesor. Na krawedzi plyty sa umieszczo-
ne zlacza portow: USB, szeregowego, rownoleglego, my-
szy 1 klawiatury, a takze gniazda do podiaczania urzadzen
dzwiekowych.

-
Il'l"ll

Rys. 2. Plyta gfowna

Temat Al. Komputer | urzadzenia peryferyjne

E Karta rozszerzenia

--------------

Umozliwia komputerowi
realizowanie dodatkowych
funkcji (np. generowanie
realistycznej grafiki kompu-
terowej, odbieranie sygnatu
telewizyjnego).

E RAM

(z ang. Random
Access Memory)

Pamiec 0 dostepie swobod-
nym do chwilowego prze-
chowywania danych i kodow
dziafajacych programow.

2 sios

(z ang. Basic Input

----------------

Podstawowy sys-

tem wejscia/wyjscia.
Oprogramowanie posredni-
czace pomiedzy sprzetem
a systemem operacyjnym
komputera.

UEFI

(z ang. Unified Extensible
Firmware Interface)

Oprogramowanie po$red-
niczace pomigdzy oprogra-
mowaniem sprzetowym
(ang. firmware) a systemem
operacyjnym komputera:;
nastepca BIOS-u.

11
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~-nr ~< Podstawowym kryterium wyboru plyty glownej jest mozliwo$¢ zamontowania
/™. naniej odpowiedniego procesora.
r,.-r-"'-, a

Jaki wybrac procesor?

Procesor odpowiada za wykonywanie praktycznie
wszystkich operacji, ktore realizuje jednostka systemowa
(t]. zaladowanie 1 uruchomienie systemu operacyjnego,
zaladowanie sterownikow obslugi zainstalowanych urza-
dzen, uruchamianie programow 1 nadzorowanie ich pracy,
odczytywanie 1 zapisywanie danych) oraz za nadzorowa-
nie pracy pozostatych podzespotow jednostki systemowe.

Podstawowymi parametrami procesora sg: architektura (liczba bitow
danych, ktore procesor moze jednoczesnie przetworzyc), liczba jednostek
wykonawczych (rdzeni) oraz czestotliwoSc taktowania zegara (podawana

w gigahercach — GHz; w starszych komputerach w megahercach — MHz).
Wiekszosc obecnie spotykanych procesorow ma architekture 32/64-bitowa.

Procesor wybieramy w zaleznosci od przewidywanego przeznaczenia komputera,
np. do prac biurowych wystarczy procesor o nieduzej wydajnosci, natomiast do bar-
dziej zaawansowanych prac (graficznych, projektowych, obrobki wideo) potrzebujemy
szybszego procesora. Architektura wielordzeniowa pozwala konstruowac procesory,
ktore w jedne) obudowie zawieraja wiecej niz jeden rdzen. System operacyjny uznaje
kazdy z tych rdzeni za osobny procesor.

Procesory wielordzeniowe umozliwiajg efektywniejsze przetwarzanie danych
w przypadku wykonywania jednoczesnie wielu zadan. Mozliwe jest na przyktad row-
noczesne przesytanie pliku wideo do innego komputera, edytowanie pliku graficznego
oraz skanowanie dyskow komputera przez program antywirusowy bez zauwazalne-
go spowolnienia pracy komputera. Najbardziej ztozone procesory (dostepne obecnie
w sprzedazy) dysponuja trzydziestoma dwoma rdzeniami.

Jaka wybrac wielkoS¢ pamigci RAM?

Wszystkie uruchamiane programy sa tadowane w pierwsze] kolejnosci do pamig-
ct RAM, skad instrukcje skladajace si¢ na program sa odczytywane przez procesor.
W pamieci RAM sa przechowywane: kod systemu operacyjnego, kody dziatajacych

programow oraz dane do programow. Z pamigci RAM informacje sg przesylane
do urzadzen wyjsciowych.

Temat A1. Komputer | urzadzenia peryferyjne



w starszym sprzecie w megahercach — MHz).

Czestotliwos¢ taktowania pamigct powinna by¢ zgod-
na ze specyfikacja plyty glownej 1 procesora; pojemnosc
dobieramy w zaleznosci od przeznaczenia komputera.
Obecnie standardem sg 4 GB w komputerach do prostszych
zastosowan 1 8-32 GB w bardziej rozbudowanych konfigura-
cjach. Nalezy zaznaczyc, ze 32-bitowe systemy operacyjne
(np. Windows XP) nie sg w stanie wykorzysta¢ wigcej niz
4 GB pamigci operacyjne]. Mozliwos¢ wykorzystania wigk-
sze] 1losct pamiect majg tylko systemy operacyjne 64-bitowe
(odpowiednie wersje systemow Windows Vista, Windows 7,
Windows 8, Windows 8.1, Windows 10).

Czym jest chipset piyty giownej?

RAM jest pamiecig ulotng — po wytaczeniu komputera jej zawartosc
bezpowrotnie ginie. Waznym parametrem pamieci RAM jest jej pojemnosc
(mierzona w gigabajtach — GB; w starszym sprzecie w megabajtach — MB)
oraz czestotliwosc, z jaka pracuje (mierzona w gigahercach — GHz,

iiiiiiiiiiiiiiiiii

Podane w tym temacie
wartoSci parametrow sg
przykiadowe i, biorgc pod
uwage niezwykle dyna-
miczny rozwoj technologii
komputerowych, w ciggu
kilku lat mogaq ulec zmianie.

Poszczegolne elementy plyty glowne): procesor, pamiec, magistrala systemowa, karty
rozszerzen — muszg komunikowac si¢ ze sobg w odpowiednich relacjach czasowych
1 na wlasciwych poziomach logicznych. Komunikacjg tg zarzadza zestaw kilku ukta-

dow scalonych, zwany chipsetem.

Czym jest BIOS?

BIOS (w nowych komputerach — UEFI) to zbior programow E ROM

1 procedur odpowiedzialnych za diagnostyke 1 konfiguracje
podstawowych parametréw systemu komputerowego oraz za
uruchamianie systemu operacyjnego. Program BIOS/UEFI
zapisany jest w pamigci stalej typu ROM. Pamigé taka za-
chowuje swojg zawartos¢ po wylaczeniu zasilania.

/ Cwiczenie 1. Sprawdzamy parametry komputera

(z ang. Read Only Memory)

Shih oo e Ad s

Pamigc tylko do odczytu.

Ustal, w jakiego typu procesor i pamie¢ RAM wyposazono szkolny komputer, na ktorym
pracujesz. Jesli masz domowy komputer, porownaj jego parametry z parametrami

szkolnego komputera.

Wskazowka: Potrzebne dane mozna znalez¢ w oknie Panel sterowania. Aby otworzyc

to okno, nalezy w menu (lub na ekranie) Start wybrac Panel sterowania/System

| zabezpieczenia/System lub z menu kontekstowego ikony Moj komputer (Ten komputer)
— polecenie Wiasciwosci (zaleznie od wersji systemu operacyjnego).

Temat A1. Komputer i urzadzenia peryferyjne 13
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Jakie wybrac karty rozszerzen?

Kontroler grafiki

Kontroler grafiki wystepuje najczescie] w postaci niezalezne) karty graficznej, ale
moze by¢ rowniez zintegrowany z ptyta glowna. Jest to wyspecjalizowany uktad, od-
powledzialny za przetwarzanie obrazu 1 jego wyswietlanie na ekranie monitora.

Kontroler grafiki posiada zwykle wlasny pro-
cesor graficzny (czesto o wiele bardzie) zlozo-
ny od procesora gtownego) oraz wlasng pamie¢
obrazu. Dzigki temu mozliwe jest tworzenie ob-
razu bez udziatu procesora glownego.

Do przechowywania informacji o obrazie
kontrolery zintegrowane z plyta glowna wyko-
rzystuja najczescie] wydzielony obszar pamigci
operacyjnej.

Nowoczesne procesory graficzne, dzigki bar-
Rys. 4. Karta graficzna dzo duzej mocy obliczeniowe), mogg by¢ rowniez

wykorzystywane do przeprowadzania ztozonych
obliczen, np. symulacyjnych.

o~ Przy wyborze kontrolera grafiki uwzgledniamy:

.7~ e typ procesora graficznego (w decydujacy sposob wptywajacy na szybkosé
dziafania, np. gier komputerowych),

* wielkoS¢ pamieci obrazu,

* liczbe i rodzaj wejsc¢/wyjsc,

* sposOb umieszczenia (np. dla komputera biurowego wystarczy kontroler
umieszczony na ptycie gtownej),

* producenta, zwlaszcza gdy zajmujemy sie profesjonalng obrobka grafiki.

Karta sieciowa lub kontroler sieciowy

Element sktadowy jednostki systemowe) komputera, stuzacy do wlaczenia komputera
do sieci komputerowe). Jego glowng funkcjg jest zamiana danych przechowywanych
w komputerze w postaci cyfrowe) na sygnaty fizyczne (np. elektryczne, optyczne).

Kontroler dzwieku
Coraz czescie) funkcje kontrolera dzwieku spetnia chipset ptyty gtownej przy wspol-
pracy z procesorem. Wieksze mozliwosci daje jednak zastosowanie niezalezne) karty
dzwiekowej. Jest to uktad odpowiedzialny za nagrywanie 1 odtwarzanie muzyki, glo-
su 1 innych dzwigkow. Niezalezna karta dzwigkowa odciaza procesor z funkeji, ktore
przejmuje wyspecjalizowany procesor dzwigku.

Uzytkownik, ktory tylko stucha muzyki, zadowoli si¢ prosta, tanig karta.
Profesjonalisci uzywajg bardzie) zaawansowanych kart: wielokanatlowych, wyposazo-
nych w syntezatory dzwigku, wejscia cyfrowe, o niskim poziomie szumow wiasnych.
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Rys. 5. Modem zewnetrzny Rys. 6. Karta telewizyjna Rys. 7. Karta telewizyjna

GSM (wewnetrzna) (zewnetrzna)

Karta modemowa

Modem (rys. 5.) to wyspecjalizowany uktad odpowiedzialny za przesylanie infor-
macji za pomocg sieci telekomunikacyjnych (analogowych, cyfrowych lub GSM).
Umozliwia w szczegolnosci fgczenie sie z Internetem oraz pozwala komputerow: od-
bierac 1 wystac wiadomosci, dane, faksy, a takze pelnic rol¢ automatyczne) sekretarki
lub skrzynki glosowe].

Karta tunera telewizyjnego

Aby korzystac z telewizji w komputerze, potrzebna jest karta telewizyjna 1 odpo-
wiednie oprogramowanie. Karta moze by¢ umieszczona wewnatrz komputera (rys. 6.)
lub podiaczona przez port USB (rys. 7). Po zainstalowaniu karty lub wlozeniu je;
do portu USB nalezy dostarczy¢ do niej sygnat z anteny lub innego zrodia (kamera
wideo, magnetowid, DVD).

Odpowiedni program umozliwiajacy ogladanie telewizji (a takze np. nagrywanie)
jest dotaczany do karty. W niektorych systemach operacyjnych jest dostepne oprogramo-
wanie umozliwiajace ogladanie telewizji, np. w Windows 7 — Windows Media Center.

Niekiedy karty telewizyjne umozliwiaja takze odbior radia.

3.2. Jakie sq parametry dysku komputera?

Dysk komputera (dysk twardy lub dysk SSD) to podstawowe urzadzenie pamieci
masowej, o duzej pojemnosci, przeznaczone do trwalego przechowywania danych.
Dane zapisane na dysku pozostaja na nim bez wzgledu na to, czy jest on zasilany ener-
gia elektryczna.

Nosnikiem danych dysku twardego (HDD
z ang. Hard Disk Drive) jest wirujacy z duza
predkoscia (kilku tysigcy obrotow na minute)
talerz aluminiowy lub szklany, pokryty warstwa
magnetyczng (rys. 8.). Zapis 1 odczyt sg realizo-
wane za posrednictwem glowicy ferromagne-
tycznej, poruszajacej si¢ nad powierzchnig plyty.
Potozenie chwilowe glowicy, a zatem 1 miejsce,
w ktorym dokonywany jest w danej chwili za-
pis lub odczyt informacji, sg kontrolowane przez Rys. 8. Dysk twardy
zaawansowany uklad elektroniczny, zwany
kontrolerem dysku.

Temat A1. Komputer i urzadzenia peryferyjne
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Rys. 9. Zewnetrzny dysk twardy

Partycja dyskowa E
(dysk logiczny)

Wydzielony z fizycznego
obszaru dysku spojny frag-
ment, z punktu widzenia
logiki komputera traktowany
jako osobne urzadzenie
(dysk).

Fnrmatnwame dysku .

.............

Przygntnwame dysku

do wspoipracy z wybranym
systemem plikow.
Formatowanie dysku usuwa
Zapisane na nim informacije.

mosh

11T

Dyski  twarde do 20 TB
(ok. 20 000 GB).

Do komputeréw stacjonarnych 1 przenosnych mozna
dodatkowo podtaczy¢ zewnetrzny dysk twardy (rys. 9.).
Dodatkowy dysk umozliwia m.in. wykonywanie kopii
zapasowych plikow. Mozna go szybko odlaczy¢ od kom-
putera 1 zabrac ze soba.

/. dyskami zwigzane sg dwa wazne pojecia: par-
tycja 1 formatowanie. Na jednym dysku (fizycznym)
moze znajdowac si¢ jedna partycja lub kilka partycji dy-
skowych. Kilka dyskow fizycznych mozna tez potaczy¢
w jeden dysk logiczny, tzw. macierz dyskowa (RAID
z ang. Redundant Array of Independent Disks).

Dysk SSD (z ang. Solid State Drive) nie posiada
elementow mechanicznych (talerzy 1 glowic), zbudo-
wany jest z pamigci polprzewodnikowych typu flash
(rys. 10. 1 11). Dyski tego typu sg odporne na wstrzasy
oraz zwykle wielokrotnie szybsze od tradycyjnych dys-
kow twardych, kosztem kilka razy mniejsze] pojemno-
§ci 1 znacznie wyzsze] ceny. Szybsza praca dysku SSD
w porownaniu ze standardowym HDD zapewnia lepsza
Jakosc¢ pracy komputera.

Odmiang dyskow SSD sa dyski SSD M.2 (rys. 11.).
Sa one 0 wiele mniejsze od dyskow typu HDD 1 stan-
dardowych SSD, dzieki czemu latwie) je zamontowac,
szczegolnie w komputerach przenosnych (sg umieszczo-
ne bezposrednio na plycie glowne)). Niektore dyski tego
rodzaju pracuja w standardzie NVMe, zapewniajgcym
jeszcze wicksza wydajnos¢ w porownaniu ze standardo-
wymi dyskami SSD.

0s1agaja pojemnosc

CLab0 : IAcm

i8°  GATE W - TLE

[0 T

| BCOTE

M -
j TTI LI _,-T_' L
" T

Rys. 10. Przykiadowy dysk SSD

Rys. 11. Dysk SSD M.2
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3.3. Jaki wybraé monitor?

Obecnie uzywa si¢ monitorow cieklokrystalicznych (LCD), n Cay Wiesz 36
zapewniajacych wysoka jakos¢ obrazu. Monitory ciektokry- TN S Lo i
staliczne zajmujg stosunkowo niewiele miejsca, sg lekkie na poczatku ery kompute-
i zuzywaja niewiele energii. Duze monitory panoramiczne row wyniki dziafania progra-

: : foc b : . . mow byly wyprowadzane
pozwalaja na jednoczesne wyswietlanie obrazéow z wielu 12 Zewnatrz za pomoca

zrodet, np. kilku komputerow. urzadzen zblizonych

w dziataniu do dalekopisow
(ang. teletype)? Urzadzenia
te umozliwiaty drukowanie
wylacznie znakow alfanu-
merycznych (liter i cyfr).

E Piksel

Podstawowymi parametrami monitora sa: wielkos$¢
ekranu (okreslona przez dtugosc jego przekatnej,
podawana w calach), proporcja obrazu oraz
rozdzielczosc.

Obecnie najpopularniejsze s3 monitory o wielkosci po- ..l
nad 20 1 proporcjach obrazu 16:9, dysponujace rozdziel- Najmqiejszy element -:}hr_azu
czo$cia 1920x1080 pikseli (tzw. standard Full HD). Coraz wyswietlanego na ekranie

wigksza popularnos¢ zyskujg monitory standardu Ultra HD Hauion.

(inaczej 4K) o rozdzielczosci 3840x2160 pikseli lub zblizone.

E Rozdzielczosé

Wielkos¢ ekranu LCD Rozdzielczos¢ @ | Tttt 0
Okresla liczbe pikseli obrazu
15" 1024768 wyswietlanych na ekranie
s monitora. Rozdzielczosc
17719 1280x1024, 1440x900 wyraza sig w postaci liczby
20"-21" 1600x1200, 1680x1050 pikseli w poziomie i w pionie.
23"-26" 1920x1080, 1920x1200 E
27°-28" 2560x1440, 3840x2160 _Froporcja obrazu
30" 9560x1600 Stosunek szerokosci obrazu
do jego wysokosci.

Tabela 2. Przykfadowe wielkosci ekrandw LCD i odpowiadajgce im
rozdzielczosci

n Dodatkowe urzadzenia pamieci masowej

4.1. Napedy optyczne

Naped optyezny pozwala na odtwarzanie 1 zapisywanie roznego rodzaju ptyt: CD,
DVD lub Blu-ray.

Na poczatku lat 80. XX w. wprowadzono do uzytku plyty kompaktowe (CD —
z ang. Compact Disc). Poczatkowo stuzyly one do nagrywania muzyki. Z czasem
znalazty zastosowanie w technice komputerowe) jako nosniki informacji o duzej po-
jemnoscl. Na standardowej plycie mozna zmiesci¢ 700 MB informacji.
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Wicksza pojemnos¢ oferuja plyty DVD (po-

N
ey B A do. dysrybuci flmow

Urzadzenie, kt6re za pomoca wigzki Pojemnos¢ standardowe) ptyty DVD to 4.7 GB,
lasera odczytuje dane lub zapisuje natomiast dwustronne] — 8.5 GB. Jeszcze bardzie)

18

je na tzw. no$nikach optycznych

pojemne sa plyty Blu-ray (powszechnie uzywane
do dystrybucy filmow w jakosci HD), w ktorych do
odczytu uzywa si¢ niebieskiego lasera, dzigki czemu
stalo si¢ mozliwe osiggnigcie pojemnosci od 25 GB
(na ptytach jednowarstwowych) do 200 GB (na pty-
tach osmiowarstwowych).

Ptyty CD, DVD i1 Blu-ray przeznaczone sa tylko
do odczytu. Istniejg rowniez plyty pozwalajace na
jednokrotny (CD-R, DVD-R, DVD+R, BD-R) lub
wielokrotny zapis (CD-RW, DVD-RW, DVD+RW,
DVD-RAM).

Naped optyczny moze znajdowac si¢ wewnatrz

(ptyty CD, DVD, Blu-ray).

Rys. 12. Zewnetrzny naped v
optyczny CD/DVD komputera lub stanowi¢ odrgbne, zewngtrzne urza-

dzenie, podiaczane do komputera za pomoca odpo-
wiedniego zlacza, np. USB.

4.2. Pamieci flash

Bardzo dynamiczny rozwo) urzadzen przenosnych wywotat zapotrzebowanie na no-
sniki pamiect masowe] o matych gabarytach, lecz o duzej pojemnosci. Wymog! te
spelniajg pamig¢ci polprzewodnikowe, zwane inacze] pamig¢ciami flash. Pamigci
flash wykorzystuje si¢ w urzadzeniach typu pendrive (wyposazonych w interfejs
USB, umozliwiajacych gromadzenie danych oraz ich przenoszenie z komputera
do komputera) oraz w kartach pamieci (zwykle typu SD —z ang. Secure Digital), sto-
sowanych powszechnie w cyfrowych aparatach fotograficznych, odtwarzaczach MP3,
dyktafonach czy telefonach komorkowych.

4.3. Pamieci taSmowe (streamery)

Pamie¢ci tasmowe (streamery) sa mato znane uzytkownikom komputerow domo-
wych, ale powszechnie wykorzystuje sie je w duzych systemach informatycznych
do archiwizacyi danych. Urzadzenia te pozwalaja na zapisywanie duzych 1losci da-
nych na tasmie magnetyczne), podobnej do magnetofonowej. Streamery 0siagaja po-
jemnosci zapisu do 20 TB na jednej tasmie. W razie koniecznosci zapisania wigkszej
tlosci informacji wystarczy wlozy¢ nastgpng tasme 1 kontynuowac zapis.

E Wybieranie parametrow komputera

Przy zakupie komputera wybor konkretnych elementow 1 ich parametrow uzaleznia-
my od przewidywanego przeznaczenia komputera — przyklady pokazujemy w tabeli 3.
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Zastosowanie komputera Istoine parametry - przykiadowe wielkosci

Komputer domowy « pamigc RAM 4-8 GB (system operacyjny 64-bitowy)
(korzystanie z Internetu, tworzenie | = dysk twardy 1-2 TB (przechowywanie zdjec, filmow, muzyki
prostych dokumentow, okazjonalne | innych plikéw o duzej objetosci)

granie w gry komputerowe)

Komputer do gier « pamig¢ RAM 8-16 GB (system operacyjny 64-bitowy)
« wydajna karta graficzna

« monitor 0 duzej rozdzielczosci i przekatnej ekranu

« dysk SSD oraz dodatkowy dysk HDD na dane

Komputer biurowy « pamie¢ RAM 8-16 GB (system operacyjny 64-bitowy)
e dysk SSD

« gystem operacyjny posiadajacy dodatkowe mechanizmy
do zarzadzania, np. systemy Windows w wersji Professional,
Pro lub Enterprise

Komputer profesjonalny * procesor przynajmniej 4-rdzeniowy
(montaz filmow, muzyki, obrobka » pamigc RAM 16 GB (system operacyjny 64-bitowy)
zdjgC cyfrowych, projektowanie « dysk SSD do instalacji programow i przechowywania
inzynierskie, skiad publikaci) aktualnie opracowywanych dokumentow
« dodatkowy dysk twardy 2-4 TB przeznaczony na magazyn
plikow

« monitor o duzej rozdzielczosci i przekatnej ekranu, z matryca
wiernie odwzorowujacg barwy

Tabela 3. Przykladowe parametry komputera — zaleznie od jego zastosowania

ﬂ Przyktady urzadzen peryferyjnych

Do urzadzen zwiazanych z technologiami informacyjno-komunikacyjnymi mozemy
zaliczy¢ urzadzenia peryferyjne (tabela 4.).

Przykiady urzadzen peryferyjnych

Funkcja, przeznaczenie Dziatanie Giowny parametr
Igtowe Znak griaﬁczny na papierze |
— . powstaje na skutek uderzenia : N
Obecnie uzywane niemal wylacz- | cionviei stalowej igly w tasme Liczba igiet:
nie w firmach handlowych do wy- 9 lub 24.

barwiacg, umieszczonag tuz nad

stawiania faktur. powierzchnia papieru.

Atramentowe

Monochromatyczny lub koloro- Obraz tworzony jest przez
wy wydruk tekstow i obrazow. miniaturowe kropelki atramentu | Rozdzielczos¢:

Popularne wsrod uzytkownikow | rozpylane ze sterowanego typowo 1200 dpi.
dzieki niskiej cenie oraz mozliwo- | elektronicznie zespofu dysz.
Sci druku kolorowego.

Drukarki

Temat A1. Komputer i urzadzenia peryferyjne
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Przykiady urzadzen peryferyjnych

Funkcja, przeznaczenie Dziatanie Giowny parametr
Druk powstaje najpierw na
odpowiednio elektryzowanym
bebnie selenowym. Stamtad Rodzaj:
Laserowe Zostaje przeniesiony na '
: . monochromatyczne
Monochromatyczny lub kolorowy | papier. W procesie druku lub Kolorowe W
wydruk tekstow i obrazow wykorzystywany jest toner ‘ozdzielczose:
w bardzo wysokiej jakosci. — proszek barwiacy, kiory po typowo 600 n'pi.

podgrzaniu zostaje wtopiony

do komputera); mozna tez
zeskanowany obraz wysiac jako
zalgcznik do listu elektronicznego.

i programow OCR stuzacych
do zamiany obrazu na tekst.

w przesuwajacy sie kartke
papieru.
— Trojwymiarowy wydruk powstaje
S na bazie przygotowanego wcze-
g $niej komputerowego modelu 3D,
zapisanego do postaci pliku st/
3p lub g-code. Technologia wydruku,
. W domowych drukarkach 3D np:
D”.' kOwaig lizycznych uzywa sie przede wszystkim « FDM
obiektow przestrzennych h ttechnoibali '
technika przyrostowa (technika ;‘;ﬁfyw sztucznych (technologia | | o gy
addytywna). ) w _pﬂst_aﬁl zyi_kl_ 0 roznej .
grubosci (najczesciej 1,75 mm). SLA.
Drukarki przemystowe moga
uzywac innych materiatow np.:
Zywicy, gumy, metalu, papieru,
gipsu, a nawet betonu czy szkia.
Rysunek powstaje dzigki
Drukowanie, wycinanie, pisakom, ktore poruszajq sig nad
grawerowanie na materiafach kartka. Istniejg rowniez plotery
& | pfaskich. Plotery sa tnace, w ktorych zamiast pisakow
= | wykorzystywane giéwnie uzywa sig odpowiednich nozy. EOrmat, np.. Ao,
w pracowniach projektowych Stuzg do wycinania roznorodnych
| agencjach reklamowych. ksztaltow i napisow z folii
samoprzylepne,.
CNC ; i
S | we o fi " Z bryty matenah_: za pomocy !Ulac silnika
= | ARyDwalzanionzyCIny. narzedzi skrawajacych jest i twardo$é
§ | Obiektow przestrzennych usuwany naddatek, az do obrabianych
&= | technikg ubytkowg (technika osiagniecia docelowego modelu. | materiatow.
subtraktywna).
Zamiana obrazu drukowanego
(tekst, rysunek, zdjecie) na jego | Po zapisaniu obrazu w postaci
elektroniczne odwzorowanie. pliku moze on zostac
= | Skaner moze wystgpowac w roli | poddany obrobce za pomoca Rozdzielczosc
E kopiarki (kopia jest wysylana specjalistycznych programow optyczna:
@« | do drukarki podigczone; — edytorow map bitowych typowo 1200 dpi.
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- | Przekazywanie obrazu Obraz przesiany z komputera jest NiisElETaaE
= < | bezposrednio z karty graficznej wyswietlany na miniaturowych Bheanr
= = Immpqtara na specjalny ekran ekranaqh ﬂiekic}kryst_alicznych typow d od 1024x768
3 E lub Sciane. Przydatny do lub odbijany przez mikrolusterka, d0 1920x1080
i E wyswietlania np. prezentaciji a nastepnie powiekszany za kseli
multimedialnych. pomoca soczewki. P :
v e Podobiealcw eyfowym
(=} | . ;
© 3 | nadzorowanie i obserwacja L — futugraf!cznyrn, obraz . _
&S | borileszezeh Prwadseils Drzez rzutowany na Swiatioczuia Rozdzielczosc:
E E Fnternet mzmﬁw inlelnicrich matryce zostaje przeksztaicony od 640x480 pikseli.
= (np. za posrednictwem pro 1iamu W sygnat cyfrowy | przestany
Skpy;pe} P Prog bezposrednio do komputera.

Tabela 4. Przykiady urzadzen peryferyjnych

Do urzadzen technologii informacyjno-komunikacyj-
nych zaliczamy rowniez przenosne urzadzenia cyfrowe
(urzadzenia mobilne) oraz cyfrowe urzadzenia techniki
uzytkowej (np. aparaty i kamery cyfrowe).

Urzadzenia mobilne umozliwiajla m.n. przegladanie
stron internetowych, odbieranie 1 wysylanie e-maili. Funkcje

iiiiiiiiiiiiii

cyfrowych (ich funkeiji

w kolejnych klasach.

takich urzadzen peinig m.in. smartfony oraz inne urzadze-

nia, np.. komputery przenosne, tablety, przenosne urzadze-

nia do nawigacji satelitarnej GPS. Dane urzadzenie jest wyposazone w odpowiednie
aplikacje mobilne, m.in. w system operacyjny, klienta poczty elektronicznej, przegla-
darke internetowa, pakiet biurowy.

’ﬂ Warto zapamietac

Komputery typu PC i Mac moga wystepowac w wersji stacjonarnej i przenosnej.
Przykiadami komputerow przenosnych sa: notebooki, netbooki, tablety. Funkcje
komputera petni rowniez smartfon (inteligentny telefon komarkowy).

Zasadniczg czescia komputera jest jednostka systemowa. W skiad podstawowego
zestawu komputerowego wchodzg takze monitor, mysz i klawiatura.

Najwazniejsze uktady (procesor, pamig¢ RAM, BIOS, chipset, gniazda kart rozszerzen)
Sg umieszczone na piycie gidwnej komputera.

PamieC¢ RAM, do ktorej tadowana jest kopia programow po ich uruchomieniu, jest
pamiecig ulotng — jej zawartoSc ginie po wytaczeniu komputera. Pamie¢ ROM, w ktore;
zapisane sa programy odpowiedzialne za diagnostyke komputera, jest pamiecig stala.
Do przechowywania danych (plikow, programow) wykorzystuje sig urzadzenia pamigci
masowej, np. dyski twarde, napedy optyczne, pamieci flash.

Poszczegolne elementy zestawu komputerowego, urzadzenia peryferyjne | urzadzenia
techniki uzytkowej charakteryzuja sie roznymi parametrami, okreslajacymi m.in.
szybkosc¢ dziatania | pojemnosc.

Temat A1. Komputer i urzadzenia peryferyjne
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Urzadzenia peryferyjne to te, ktore mozna podigczyc do komputera, m.in.: drukarki,
frezarki, skanery, plotery, modemy, kamery internetowe, gtosniki, mikrofony.
Przenosne urzgdzenie elektroniczne, ktore umozliwia korzystanie z Internetu,
okreslamy jako urzgdzenie mobilne (np.: tablet, smartfon, przenosne urzadzenie

do nawigacji satelitarnej).

n Pytania i polecenia

0 LOINNIER DRG0 I,

Czym sg srodki IT? Przedstaw podzial srodkow IT, podajac ich przeznaczenie.
Jakie znasz rodzaje komputerow przenosnych?

Czym jest jednostka systemowa?

Co moze miescic sie na ptycie gtownej?

Jaka role peini procesor? Jaki parametr charakteryzuje jego jakoSc?

Na co powinniSmy zwracac uwage, wybierajac pamie¢ RAM?

Jakie karty rozszerzen warto dodac¢ do komputera?

Za co odpowiada kontroler grafiki?

Omow rodzaje pamieci masowych.

1{] Jakiego nosnika danych nalezy uzyc, aby zapisac wiele duzych plikow graficznych?
11. Podaj przykiady urzadzen peryferyjnych. Omow ich przeznaczenie i dziatanie.
12. Jaki rodzaj drukarki najlepiej zakupic na domowy uzytek? Uzasadnij odpowiedz.

E Zadania

&

Planujesz zakup komputera do tworzenia dokumentow komputerowych, nauki
programowania i do korzystania z Internetu. Przedstaw w tabeli propozycje elementow
zestawu komputerowego z ich parametrami.

Utworz w edytorze tekstu tabele podobng do tabeli 1. Uzupetnij ja, wpisujac przykiady
srodkow IT. Poza przykiadami omowionymi w tym temacie podaj takze inne,
wyszukane w Internecie.

Opisz w edytorze tekstu szkolny zestaw komputerowy — wymien wszystkie urzadzenia
peryferyjne, w ktore jest wyposazony.

Dla zainteresowanych

4.

Planujesz zakup komputera do tworzenia dokumentow komputerowych, nauki
programowania i do korzystania z Internetu. Przedstaw w tabeli propozycje elementow
zestawu komputerowego z ich parametrami.

Twoja siostra, ktora zajmuje sie profesjonalnie grafikg komputerowa, poprosiia ciebie
0 pomoc w doborze parametrow nowego komputera. Przedstaw w tabeli propozycje
elementow z ich parametrami.

Zastanow sie, w jakim kierunku zmierza rozwoj sprzetu komputerowego. Jaki bedzie
komputer przysziosci?

Znajdz w Internecie wiecej informacji na temat macierzy dyskowych RAID.
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Systemy operacyjne
| inne oprogramowanie

1. Poczatki systemow operacyjnych
2. Funkcje i struktura systemu operacyjnego
3. Wybrane systemy operacyjne
3.1. MS DOS
3.2. Microsoft Windows
3.3. Mac 0S/mac0S
3.4. Unix
3.5. Linux
3.6. Systemy operacyjne na urzadzenia mobilne

4. Oprogramowanie uzytkowe, narzedziowe i jezyki
programowania

5. Przykiadowe typy plikow

g Warto powtorzy¢

1. Czym s3 narzedzia technologii informacyjnej?
2. Jakie sg zadania procesora?

3. Czym jest BIOS?

4. Wyjasnij skrot ROM.

9

6

. Jaka funkcje petni w komputerze pamie¢ operacyjna?
. Podaj przyktadowe nazwy programow uzytkowych.

n Poczatki systemow operacyjnych

Poczatkowo programy uzytkowe powstawaly rownoczesnie z komputerem.
Komputery budowano do wykonania konkretnego zadania, tworzac jednoczesnie pro-
gram, ktory mial to zadanie realizowac. Oprogramowanie bylo zatem scisle zwigzane
z danym komputerem 1 jego funkcja. Zmiana zastosowania komputera byla niezwy-
kle uciazliwa 1 kosztowna. Wymagala nie tylko nowego programu, ale rownoczesnie
przebudowy fragmentow maszyny. Pomystem na rozwigzanie tego problemu byto
zastosowanie programu, ktory z jedne; strony wspolpracowatby scisle ze sprzetem,
a z drugie) — reagowat na dziatanie uzytkownika. Zamiast podmieniac¢ fragmenty ma-
szyny mozna podmieniac¢ fragmenty programu posredniczacego. Tak zrodzil si¢ po-
myst systemu operacyjnego (z ang. OS — Operating System).

Pierwsze systemy operacyjne, choc¢ nie byly zwigzane z konkretnym zadaniem,
mogly obstugiwaé tylko konkretne maszyny, a dokladnie serie (rodziny) maszyn.
Producenci tworzyli systemy operacyjne na uzytek produkowanych przez siebie

Temat A2. Systemy operacyjne i inne oprogramowanie
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komputerow. Musialo uplynac jeszcze troche czasu, zanim powstaly tzw. systemy
otwarte, zwigzane jedynie z lista rozkazow procesora, a nie konstrukcjg maszyny.

Poczatkowo system operacyjny umieszczano w pamigct typu ROM, zwykle
z jakims prostym jezykiem programowania. Tak byly budowane w Polsce w la-
tach 60. XX wieku komputery z rodziny ZAM (z jezykiem SAKO) 1 komputery
z seril Odra (z jezykiem Jean), a w latach 80. XX wieku — komputery ZX Spectrum,
Commodore C64, Atari 800XL (z jezykiem BASIC). Pojawienie sie stacji dyskow ela-
stycznych oraz dyskow twardych stato si¢ impulsem do opracowania tzw. dyskowych
systemow operacyjnych.

E Funkcje i struktura systemu operacyjnego

w2y~ System operacyjny jest nadrzednym programem kontrolujgcym prace
/SN komputera. Jest on niezbedny dla uruchamiania innych programow
~ "¢ ~. inadzoruje ich dziatanie.

System operacyjny:

* posredniczy pomiedzy uzytkownikiem 1 komputerem oraz programami
uzytkowymi;

» zarzadza komputerem, m.in. pamigcia operacyjng 1 zasobami komputera, w szcze-
golnosci plikami zapisanymi na dysku;

» nadzoruyje instalowanie, uruchamianie 1 wykonywanie innych programow:.

* umozliwia wykonywanie operacji na dokumentach, ktore tworzy si¢ w progra-
mach komputerowych: ich nazywanie, zapisy wanie, kopiowanie, drukowanie;

» sygnalizuje bledy w dziataniu komputera 1 aplikacji.

Glowng czes¢ systemu operacyjnego stanowi jadro. Jest to zbior najwazniejszych
podprogramow systemu. Jadro komunikuje si¢ z urzadzeniami zewngtrznymi za po-
srednictwem sterownikow, a z programami uzytkownika — przez powloke systemu

(rys. 1.).
Aplikacje

!

Interfejs uzytkownika (powtoka systemu)

!

=L gt Jadro systemu operacyjnego “—r _
= - =5
S 1 3!
= s D
2 BIOS @ =
Rys. 1. Ogolna struktura
systemu operacyjnego - :L
~na przyt‘ffadzfe Sprzet
Microsoft Windows
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Razem z danym systemem operacyjnym instalowane sg zazwyczaj. podstawowy
edytor tekstu, podstawowy edytor grafiki, proste gry.

f Cwiczenie 1. Omawiamy najczesciej uzywane funkcje systemu operacyjnego

Wymien funkcje systemu operacyjnego, z ktorych najczesciej korzysta uzytkownik
komputera. Na konkretnych przykiadach przedstaw ich zastosowania.

n Wybrane systemy operacyjne

W kolejnych punktach omowimy kilka systemow operacynych, ktore byly kiedys po-
pularne badz sa powszechnie stosowane w obecnie uzywanych komputerach 1 urza-
dzeniach mobilnych.

Najpopularniejszym systemem operacy jnym dla komputerow PC jest opracowany
przez firm¢ Microsoft system Windows (kolejno w wersjach: 3.x, 95, 98, ME, NT,
2000, XP, 2003, Vista, 7, 8, 8.1, 10, 11). Komputery Mac wykorzystuja systemy z ro-
dziny Mac OS (Mac OS 1 nowsza wersj¢ o nazwie macOS). Na prawie kazdym kom-
puterze mozna natomiast uruchomic¢ system Linux — darmowy system operacyjny,
rozwijany na licencji GPL.

3.1. MS DOS

W 1981 roku w firmie Microsoft powstal system operacyjny MS DOS, ktory byt roz-
wijany do roku 1995. Stanowit on nieodiagczne wyposazenie setek milionow kompu-
terow osobistych, opartych na konstrukeji IBM PC. Kolejne jego wersje byly coraz
bardziej rozbudowane 1 coraz bardziej funkcjonalne. MS DOS to system jednozada-
niowy, przeznaczony dla jednego uzytkownika. Ma ograniczone mozliwosci zarza-
dzania pamigcig, wymaga ograniczenia modutow programow uzytkowych do 64 KB,
nie posiada prawie zadnych mozliwosci graficznych.

Z. czasem dotozono do niego graficzng nakladke 1 tak powstat system znany pod
nazwa Microsoft Windows.

3.2. Microsoft Windows

System operacyjny Microsoft Windows byl odpowiedzig firmy Microsoft na rosna-
ce zapotrzebowanie na systemy zorientowane graficznie, wprowadzone wczesniej
w komputerach Apple Macintosh. Chociaz pierwsze dwie wersje systemu Windows
przeszly prawie niezauwazone, to wersja Windows 3.0 (z roku 1990) wywola-
la duze zainteresowanie, a prawdziwym bestsellerem okazala sie wersja Microsoft
Windows 3.11 for Workgroups, oferujgca mozliwosc¢ pracy w siect.

Swoj sukces Microsoft Windows zawdzigcza standaryzacji wielu elementow uzyt-
kowania programow. Do te] pory kazdy producent oprogramowania tworzyl wiasne
standardy czcionek, wlasne systemy menu 1 nawigacji, wiasne polecenia. Przyswojenie
przy kazdym programie tylu nowosci wymagato wiele czasu. Microsoft Windows
wprowadzit standaryzacje wielu skltadnikow programow, dzigki czemu poznanie no-
wego programu nie wymaga nauki od podstaw.

Temat A2. Systemy operacyjne i inne oprogramowanie
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Rys. 2. Zmiany graficznego interfejsu
systemu Microsoft Windows (kolejno
wersje: 1.0, 3.1, 98, XP, 7)

Microsoft Windows wprowadzil tez nowe
mechanizmy zarzadzania pamiecia, dzicki cze-
mu mozna wprowadzi¢ do niej kilka progra-
mow 1 uzywac ich rownoczesnie. Stad mowimy,
ze Jest to system wielozadaniowy. Jezel ktorys
Z programow nie miesci si¢ w obszarze pamigci
RAM, system Windows przepisuje go na dysk
do obszaru tzw. pamigci wirtualnej. Program
w dalszym ciagu pozostaje aktywny, chociaz
odwotania do niego sg wolniejsze (czas dostepu
do dysku jest duzo dtuzszy niz odwotania do pa-
migci RAM).

Microsoft Windows wprowadzil ponadto
takie nowoscl, jak DDE (ang. Dynamic Data
Exchange — dynamiczna wymiana danych)
1 OLE (ang. Object Linking and Embedding
— laczenie 1 osadzanie obiektow). Pozwalaja
one na wspotuzytkowanie danych przez kilka
aplikacji.

Kolejne wersje Microsoft Windows (95, 98
1 Millennium) wprowadzaly dalsze ulepszenia
1 dodatki. Migdzy innymi wprowadzono 32-bi-
towy system plikow. Umozliwiono stosowanie
dhugich (do 256 znakow) nazw plikow 1 ka-
talogow. Poszerzono mozliwosct wspolpracy
z siecig. Dla zaawansowanych uzytkownikow
rozwijano rownolegle systemy profesjonalne:
Microsoft Windows NT, Microsoft Windows
2000.

W 2002 roku do uzytku weszla wersja sys-
temu o nazwie Microsoft Windows XP, 13-
czaca cechy systemow domowych (95, 98)
1 profesjonalnych (NT, 2000). Nastgpcami sys-
temu Windows XP byly systemy: Windows
Vista (2006 1.), Windows 7 (2009 r.) 1 Windows 8
(2012 r.). Nie wprowadzano zasadniczych zmian
w funkcjonowaniu systemu, natomiast mody-
fikacji ulegaly elementy graficznego systemu
komunikacji z uzytkownikiem, poprawiono
rowniez zabezpieczenia systemu.

Wersje Windows 8 przystosowano do pra-
cy zurzadzeniami przenosnymi (smartfo-
ny, tablety). Interfejs uzytkownika systemu
Windows 8 nastawiono na prac¢ z ekranami
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dotykowym1 — posiada interfejs kafelkowy, w ktorym menu Start zostalo zastapio-
ne kafelkami na pulpicie (rys. 3a.). Katelki umozliwiaja dostep do aplikaci systemu
Windows 8 poprzez ich kliknigcie lub dotkniecie. Aby jednak korzystac z opcji doty-
kowych, potrzebny jest tablet lub monitor z funkcja wielodotyku.

Uzytkownik moze laczy¢ kafelki w dowolne grupy. Dla uzytkownikow, kto-
rzy przyzwyczaili si¢ do tradycyjnego pulpitu, istnieje mozliwos¢ korzystania takze
Z Niego.

Nowa funkcja wprowadzonag w Windows 8 jest pasek Charms (Zaklecia) — na
rysunku 3a widoczny w postaci kilku biatych ikon po prawe) stronie ekranu. Jest to
menu, do ktorego dostep jest mozliwy w kazdym momencie 1 z poziomu kazde) apli-
kacj. Aby wyswietlic pasek Zaklecia, wystarczy przesunac kursor myszy lub palec
(w przypadku ekranu dotykowego) od prawego gornego rogu ekranu w dot.

W Windows 8 usprawniono znajdowanie 1 otwieranie plikow oraz wyszukiwanie
aplikacji. Mozna wyszukiwac wszystkie elementy z poziomu ekranu Start (rys. 3a),
wpisujac je z klawiatury. Po wpisaniu pierwszego znaku, np. ,,p”, pokaze si¢ ekran
z wyswietlonymi aplikacjami, ktorych nazwy zaczynaja si¢ na litere ,.p” lub ja zawie-
raja (rys. 3b).

W Windows 10 zmodyfikowano menu Start, taczac liste z poprzednich wersji sys-
temu z ekranem kafelkowym (rys. 4.).

Niezaleznie od zmieniajacego si¢ wygladu menu Start, w kolejnych wersjach sys-
temu Windows nie zmienia si¢ jego funkcja. Korzystajac z tego menu, mozemy przej-
rze¢ zainstalowane w komputerze programy 1 uruchomic wybrany z nich.

N
=
Rys. 3a. Interfejs systemu Microsoft Windows 8 Rys. 3b. Wyszukiwanie aplikacji w Windows 8
(ekran Start)

ﬁ Wielozadaniowosé

Mozliwosc rownoczesnego
uruchamiania wielu aplikacji.

Rys. 4. Interfejs systemu Microsoft Windows 10
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3.3. Mac 0S/mac0S

o u Zanim powstal Microsoft Windows, komputery Macintosh
Czy s (obecnie Mac) firmy Apple dysponowaty juz graficznym

systé-r;ﬁ;;l;-gg byt interfejsem uzytkownika — GUI (ang. Graphical User
podobno testowany przez Interface). Opracowany dla nich system operacyjny Mac
babcig Steve'a Wozniaka OS cechowata tatwos¢ obstugi 1 instalacji. GUI byt tak dtu-

(konstruktora komputera

Apple)? go zmieniany, az stat si¢ przyjazny 1 oczywisty nawet dla

zupelnie poczatkujgcych uzytkownikow. W tym systemie
ekran monitora rowniez przedstawia pulpit z ikonami.

Produkowanie komputerow tylko przez jedng firme
ograniczylo klopoty zwigzane z kompatybilnoscia. Instalacja 1 konfiguracja systemu
nie sprawiaja wigkszych problemow, dlatego komputery Mac sa uwazane za bardzie]
przyjazne dla mniej doswiadczonych uzytkownikow.

Komputery Mac sa czesto wykorzystywane przez grafikow komputerowych, po-
niewaz opracowano dosy¢ duzy wybor programow graficznych pracujacych w syste-
mie Mac OS.

Nastepca systemu Mac OS jest system 0 nieznacznie zmienionej nazwie — macOS
(rowniez z rodziny systemow operacynych Mac OS).

- & File Edit Diew Special L. R B B

] 7l by
ST et e - = 14

=

Eystem 1.0 Finder |

ELRLLES

L |
-u
-
—
-
——
=
=
.
-
—
TS
L -
Ep—-——
T
e
i

Rys. 5. Zmiany graficznego interfejsu systemu Mac OS (kolejno wersje: 1.0, 8, X 10.7)
i macOS w wersji 10.14.3
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3.4. Unix
Opracowany na poczatku lat 70. XX w. Unix byl jednym

z najbardzie) popularnych systemow operacyjnych do za- = .............
stosowan profesjonalnych. Cecha systemu operacyjnego,
Unix jest systemem wielodostepowym 1 wielozadanio- pozwalajaca na korzystanie

wym. Posiada I?;ard;n fnzbudq?vane mej[nd?’ ng?zpieczeﬂ r6znym uzytkownikom,
na kazdym poziomie hierarchii katalogow 1 plikow, potra- majacym swoje konta
fi obstugiwac wiele procesorow, jak rowniez organizowac i wiasne ustawienia.
systemy wielomaszynowe (klastry). Unix byt pierwowzo-
rem coraz bardzie) popularnego dzis Linuksa.

System Unix miat znaczny wplyw na dzisiejsza informatyke, m.in. temu systemo-
w1 zawdzigcza swojg popularnosc jezyk programowania C. Jeden z wariantow syste-
mu operacyjnego Unix stal si¢ podstawa do stworzenia systemu macOS.

3.5. Linux

Linux to popularny, darmowy system operacyjny, dzialajacy na komputerach roznego
typu. Oparty jest na filozofi1 open source, tzn. system jest darmowy, a kod zrodio-
wy systemu jest dostepny dla kazdego. Linux dat si¢ poznac jako system stabilny, do-
pracowany 1 o duzych mozliwosciach. Szczegolnie chetnie wykorzystuje si¢ go jako
system dla serwerow internetowych. Uzytkownicy komputerow domowych rowniez
instaluja Linuksa. Sprzyja temu coraz wicksza liczba aplikacji uzytkowych, sku-
tecznie zastepujgcych drogie programy platformy Windows. Specjalizowane wersje
Linuksa wykorzystywane sag w urzadzeniach elektronicznych (np. routery, inteligent-
ne telewizory 1itp.).

Linux jest dostepny w postaci tzw. dystrybucji. Stanowia one zbior oprogramo-
wania zawlierajacy system operacyjny (scisle): jadro systemu) wraz z niezbednymi ste-
rownikami urzadzen oraz zestaw podstawowych programow uzytkowych, takich jak
programy biurowe, internetowe, proste gry 1 narzgdzia systemowe. Najbardziej znane
dystrybucje to: Ubuntu, Red Hat, SUSE, Debian. Sg one dostepne bezplatnie, mozna
Je np. pobrac z Internetu.

Rys. 6. Srodowisko graficzne Gnome 2.11 Rys. 7. Srodowisko graficzne Gnome 3.30
dla systemu Linux dla systemu Linux
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Linux moze byc sterowany za pomoca polecen wprowadzanych przez powloke
(ang. shell) lub poprzez GUI. Najbardziej znane warianty GUI dostepne dla Linuksa
to: KDE, Gnome, Xfce, Unity.

Najwigksza popularnos¢ Linux zdobyt jako system do obstugi serwerow. Jest po-
wszechnie uzywany w serwisach internetowych do obstugi WWW 1 poczty elek-
troniczne). Czesto spotyka si¢ go w sieciach lokalnych w funkej serwera plikow
1 aplikacji.

3.6. Systemy operacyjne na urzadzenia mobilne

Systemy operacyjne przeznaczone na urzadzenia mobilne sa dostosowane do ich
specyfiki. W szczegolnosci dotyczy to sposobu wyswietlania obrazu (maly ekran
o bardzo duzej rozdzielczosci) oraz sposobu obstugi za pomoca dotyku 1 gestow (bez
posrednictwa dodatkowych urzadzen jak klawiatura lub mysz). Systemy te obstuguja
rowniez rozmaite czujniki, w ktore wyposazone sg urzadzenia mobilne (np. system
okreslania pozycy GPS, czunik przyspieszenia, temperatury, pola magnetycznego)
oraz wbudowane urzadzenia wejscia, w szczegolnosci kamere (kamery) cyfrowa, apa-
rat fotograficzny. Waznym elementem takiego systemu jest efektywne zarzadzanie
korzystaniem z energii, poniewaz urzadzenia mobilne zasilane sg akumulatorami.

Najbardzie] popularne systemy na urzadzenia mobil-
ne to Android (rys. 8.) 1108 (rys. 9.).

W systemach operacyjnych urzadzen mobilnych bar-
dzo wazne jest zapewnienie bezpieczenstwa danych.
Odbywa si¢ to na kilku poziomach:

« zabezpieczenie sprzg¢tu przed nieuprawnionym do-
stepem — np. za pomocg kodu PIN, hasta, ksztaltu
rysowanego przez uzytkownika, obrazu twarzy, od-
cisku palca;

« zabezpieczenie przed zlosliwym oprogramowaniem
oraz kontroli aplikacji przed ich zainstalowaniem:
Rys. 8. Interfejs systemu « zabezpieczenie danych zapisanych na urzadzeniu —
operacyjnego Android za pomoca przyznawania aplikacjom odpowiednich
uprawnien; uprawnienia te mogg dotyczy¢ zarow-
no dostepu do elementow sprzetowych (np. kame-
ry, GPS-u) jak 1 danych zapisanych na urzadzeniu

(np. zdjec, kontaktow, SMS-ow).

Programy instalowane na urzadzeniach mobilnych
nazywane s3 aplikacjami. Cecha charakterystyczng
zarowno systemu Android, jak 1108 jest mozliwosc in-
stalacji na urzadzeniach z tymi systemami wylacznie
aplikacj dystrybuowanych przez cyfrowe sklepy z apli-
kacjami. W przypadku systemu Android sklepem tym
jest Google Play, w przypadku systemu 10S — App Store.
W sklepach tych znajduja sie zarowno aplikacje platne,

Rys. 9. Interfejs systemu
operacyjnego i0S
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jak 1 darmowe oraz zarabiajgce na wyswietlaniu reklam. Aplikacje posegregowane sg
na rozne kategorie. Przed zakupem 1 instalacja aplikacji mozna zapoznac si¢ jej ocena-
mi i w ten sposob zdecydowac, czy dana aplikacja bedzie odpowiednia.

Standardowo na urzadzeniach mobilnych instalowane sg aplikacje umozliwiajace
telefonowanie, odbieranie 1 wysylanie SMS-ow 1 MMS-0w, tworzenie 1 przeglada-
nie kontaktow, zarzadzanie terminarzem, tworzenie notatek, przegladanie Internetu,
dostep do poczty elektroniczne). Popularnoscia ciesza si¢ aplikacje do komunikacj
w roznorakich formach: Snapchat, Instagram, WhatsApp, TikTok.

Dostep do wigkszoscir funkep urzadzenia mobilnego wymaga posiadania spe-
cjalnego konta u operatora systemu — firmy Google w przypadku systemu Android
1 Apple w przypadku systemu 10S.

—_—

" Oprogramowanie uzytkowe, narzedziowe i jgzyki
programowania

Wedlug kryterium przeznaczenia programy komputerowe dzielimy na: systemy ope-
racyjne, programy uzytkowe, jezyki programowania, programy narzgdziowe.

Nadrzednym programem jest system operacyjny. Pozostale grupy oprogramowa-
nia podano w tabeli 1.

Programy narzedziowe Jezyki programowania Programy uzytkowe
narzedzia systemowe uniwersalne edytory tekstu
programy antywirusowe tworzenie aplikacji internetowych | edytory grafiki, dzwieku, wideo
menedzery plikow dostep do baz danych przeglgdarki internetowe
archiwizatory programowanie wizualne programy finansowo-ksiggowe
inne assemblery gry komputerowe
inne

Tabela 1. Schemat podziafu narzedzi IT i przykfady podstawowych grup programow

-~ ~+  Programy i aplikacje do prawidiowego dziatania wymagajg okreslonego
MNe 7 $rodowiska.
< ., Na kazdy program, z ktorego korzystamy, nalezy miec licencije.

Programy uzytkowe sa najczesciej tworzone dla konkretnego systemu opera-
cyjnego, choc coraz czescie] powstaja wersje danego programu dla kilku systemow
operacyjnych (na przyktad pakiet LibreOffice, programy graficzne GIMP 1 Inkscape,
przegladarki internetowe Mozilla Firefox 1 Google Chrome czy program pocztowy
Mozilla Thunderbird maja swoje wersje dla systemow Windows, macOS 1 Linux).

Mozemy rowniez korzysta¢ z programow umieszczonych w chmurze obliczenio-
wej, zainstalowanych na serwerach internetowych.

Temat A2. Systemy operacyjne i inne oprogramowanie
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Programy narzedziowe wykonuja zadania zwiazane z analiza 1 optymaliza-
)3 dziatania systemu operacyjnego lub danego urzadzenia. Programy te sa zwykle
wbudowane w system operacyjny. Na przyklad w skiad systemu Windows wchodza
Defragmentator dysku, Edytor rejestru czy Menedzer urzadzen.

Do programow narzedziowych zaliczamy rowniez programy antywirusowe, pro-
gramy do nagrywania pltyt CD/DVD, aplikacje zabezpieczajace dane, archiwizatory.

Jezyki programowania stuza do tworzenia programow. Kazdy jezyk programo-
wania to zbior okreslonych instrukeji 1 zasad sktadni, za pomoca ktorych programista
tworzy tzw. kod Zrédlowy. Kod zrodlowy jest nastepnie zamieniany na kod wyni-
kowy (maszynowy, czyli cigg instrukcji procesora) przez translator (kompilator lub
interpreter), dotaczony do danego jezyka (wigcej o tych zagadnieniach przeczytasz
w temacie Cl1).

Przykladowe zastosowania jezykow programowania:

» uniwersalne — np. Python, C, C++;

« programowanie wizualne — np. Visual C, Visual Basic, Delphi;

» tworzenie aplikacji internetowych — np. Java, JavaScript, PHP;

» dostep do baz danych —np. SQL;

* tworzenie sterownikow urzadzen 1 oprogramowania uktadowego, sterujacego pra-
cg urzadzen elektronicznych.

Programy uzytkowe stuza do rozwigzywania problemow z roznych dziedzin

1 wykonywania konkretnych zadan, takich jak:

» edycja tekstu — edytory tekstu, np. Microsoft Word, LibreOffice Writer:

* wykonywanie analiz, obliczen, wykresow — arkusze kalkulacyjne, np. Microsott
Excel, LibreOffice Calc;

» zarzadzanie zbiorami danych — bazy danych, np. Microsoft Access, LibreOffice
Base;

» projektowanie roznych obiektow (elewacy budynkow, mostow, tuneli) — programy
projektowe, np. AutoCAD:

* tworzenie rysunkow, edycja zdje¢ — edytory grafiki, np. Paint, GIMP, Adobe
Photoshop, Corel PhotoPaint, CorelDRAW, 3D Studio Max, Inkscape;

» opracowywanie muzyki 1 filmow — edytory dzwigkow i filmow, np. Audacity,
Adobe Premiere;

* tworzenie prezentacji komputerowych — programy do tworzenia prezentacji, np.
Microsoft PowerPoint, LibreOffice Impress;

» przegladanie zasobow Internetu — przegladarka internetowa, np. Microsoft Internet
Explorer, Mozilla Firefox, Microsoft Edge, Google Chrome, Opera;

* wystawianie dokumentow sprzedazy 1 zakupu, dokumentow magazynowych, na-
liczanie podatkow, wykonywanie przelewow — programy finansowo-ksiggowe:

« rozrywka i zabawa — gry komputerowe, w tym edukacyjne;

* nauka - programy edukacyjne.

Wigkszos¢ tradycyjnych programow (np. pakiety biurowe, przegladarki inter-
netowe, programy graficzne) ma swoje wersje na urzadzenia przenosne — aplikacje
mobilne. Aplikacje te sa czesto darmowe lub mozna je pobrac¢ za niewielka oplata
ze specjalnego sklepu internetowego (np. Google Play, App Store).
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Obecnie coraz wickszg popularnoscig cieszy si¢ przetwarzanie danych w chmurze
obliczeniowe]. Uzytkownik nie nabywa programu ani nie musi go instalowac na swo-
im komputerze — korzysta z oprogramowania zainstalowanego na serwerze interne-
towym, placac (ewentualnie) za mozliwos¢ korzystania z ustugi. Przykladem tego
rodzaju oprogramowania jest ustuga Dokumenty Google, pozwalajaca na bezplatne
korzystanie z edytora tekstu, arkusza kalkulacyjnego, bazy danych 1 innych progra-
mow wylacznie za pomoca przegladarki internetowe;.

E Przykiadowe typy plikow

Plik moze zawiera¢: program lub jego cz¢s$¢, dokument tek- Nazwa pliks

stowy, tabele arkusza kalkulacyjnego, baze danych, rysunek, ..o _
zdjecie, utwor muzyczny, film, animacje. Sklada sigz dwoch
Przyktadowe rozszerzenia i typy plikow: czlonow: nazwy wiasciwej

o . | rozszerzenia.
* exe, com — pliki wykonywalne systemu Windows (uru-

chomienie pliku spowoduje wykonanie zawartego w nim

Prograimsy; : _ E Rozszerzenie pliku
* bat — tzw. plik wsadowy (wykonywalny plik tekstowy: R
po uruchomieniu nast¢puje wykonanie zawartych w nim Dkreéla_typ pliku i zwykle
instrukcii): wskazuje program, w ktorym
e , . utworzono plik.
» sys, dll — pliki skladowe systemu operacyjnego 1 oprogra- é
mowania,

« ixt—pliki tekstowe:

* rif, doc, docx — pliki dokumentow tekstowych (np. programu Microsoft Word);,
* pdf-pliki dokumentow elektronicznych;

 zip, rar— pliki zarchiwizowane (skompresowane);

* jpg. gif. bmp — pliki graficzne;

* wav, mid, mp3 — pliki muzyczne;

* dwg—pliki programu AutoCAD;

» htm, html, htmlx — pliki hipertekstowe;

* ppt, pptx, pps, ppsx — pliki programu Microsoft PowerPoint;

* xls, xlsx — plik1 programu Microsoft Excel.

Czesto tworzymy pliki zawierajace teksty. Nalezy odrozniac¢ pliki tekstowe (po-
siadajgce zwykle rozszerzenie £x7) od dokumentéow tekstowych (np. plikow tworzo-
nych w edytorze tekstu Microsoft Word, zapisanych z rozszerzeniem doc lub docx).
Plik tekstowy zawiera wylacznie tekst (bez formatowania, tabel, obrazow itp.), nato-
miast dokument tekstowy moze faczy¢ tekst z dodatkowymi elementami.

Temat A2. Systemy operacyjne i inne oprogramowanie
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'ﬂl Warto zapamietac

* Aby korzystac ze Srodkow IT, niezbedne sg narzedzia IT, czyli oprogramowanie.

* Nadrzednym programem, kontrolujacym prace komputera, jest system operacyjny.

* Systemy operacyjne powszechnie stosowane w obecnie uzywanych komputerach
typu PC to: Windows, Unix, Linux. W komputerach typu Mac jest to system
Mac 0S/macOS.

» [adania zwigzane z analizg | optymalizacjg dziatania systemu operacyjnego lub danego
urzadzenia wykonujg programy narzedziowe.

* Do tworzenia programow komputerowych stuza jezyki programowania.

* Do rozwigzania problemow z réznych dziedzin i wykonywania konkretnych zadan
mozemy dobrac odpowiednie programy uzytkowe, np. do utworzenia dokumentu
tekstowego — edytor tekstu, do zarzadzania zbiorami danych — bazy danych,
do wykonania obliczen — arkusz kalkulacyjny itd.

* Program lub jego czesS¢ oraz dokumenty tworzone w programach uzytkowych
(dokument tekstowy, tabele arkusza kalkulacyjnego, baze danych, rysunek, zdjgcie,
utwor muzyczny, film, animacje) zapisujemy w plikach pod okreslong nazwa.

* Rozszerzenie nazwy pliku wskazuje na typ pliku i zwykle na program, w ktorym
utworzono plik.

n Pytania i polecenia

Jaka funkcje petni system operacyjny?

Wymien powszechnie uzywane systemy operacyjne.

Opisz w punktach historie rozwoju systemu Windows.

Jaki system operacyjny zostat utworzony dla komputeréw typu Mac? Omow krotko

historie jego powstania.

Jaka wspoing ceche maja systemy Windows i Mac 0S/mac0S?

Jaki system operacyjny (ktora wersja) jest uzywany w pracowni szkolnej? Omow jego

cechy.

Wyjasnij znaczenie okreslen: wielozadaniowy | wielodostepowy.

Przedstaw podziat narzedzi IT.

Do czego stuzg programy narzedziowe?

0. Jaka jest funkcja jezykow programowania?

1. Omow przeznaczenie programow uzytkowych, podajac przykiady konkretnych
programow.

el e

2

© 0 N

—

Dla zainteresowanych

12. Ocen przysziosc systemow operacyjnych.

13. Utworz tabele zawierajaca poréwnanie wszystkich systemow operacyjnych
omowionych w temacie. Dobierz odpowiednie kryteria porownawcze.

14. Znajdz w Internecie informacje na temat nowosci wprowadzonych w ostatniej
aktualizacji systemu Windows.
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Opracowywanie
dokumentow tekstowych
0 rozbudowanej strukturze

1. Nagtowek i stopka dokumentu

2. Style tekstu
2.1. Style standardowe
2.2. Style niestandardowe

3. Tworzenie konspekiu dokumentu

4. Odwotania w dokumencie tekstowym
4.1. Spis tresci
4.2. Spis ilustracji, tabel i wykresow
4.3. Przypisy

g Warto powtdrzy¢

. Na czym polega redagowanie i formatowanie tekstu?
2 Jakie sg zasady redagowania tekstu?
3. Jakie sg podstawowe sposoby formatowania tekstu?
4. Do czego stuza przypisy?

n Nagtowek i stopka dokumentu

Hagiéwek I stopka Informacje zawarte w naglowku lub w stopce pojawiaja sie

............... automatycznie odpowiednio w gornej 1 dolnej czesci kazdej
Odpowiednio gorna i dolna strony dokumentu. Uzytkownik moze m.in. zroznicowa¢ infor-
czgsc strony dokumentu, macje na stronach parzystych 1 nieparzystych lub usunaé nagto-

w ktorej mozna umiescic
tekst lub inne obiekty

(np. grafike).

wek (stopke) z pierwszej strony dokumentu.

W naglowku 1 stopce umieszcza si¢ m.in.: numer strony,
date utworzenia dokumentu, nazwe pliku, tytul dokumen-
tu lub jego czesci, nazwe instytucji, adres, nazwisko auto-
ra. Opcje wstawiania naglowka 1 stopki mozemy znalez¢ na karcie Wstawianie lub
w menu Widok (zaleznie od wersji programu).

/ Cwiczenie 1. Wpisujemy informacje do nagtowka i stopki

1. Odszukaj w Internecie tre$é powiesci ,Przedwio$nie” Stefana Zeromskiego. Skopiuj
tres¢ rozdziatu pt. ,Rodowdd” do dokumentu tekstowego. Umies¢ w nagtowku
dokumentu tytut ,,Przedwiosnie” — fragment oraz nazwisko i imie autora, a w stopce —
numery stron.

2. Zapisz plik pod nazwa Przedwiosnie.
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/ Aby zroznicowac tres¢ nagtowka i stopki dla stron parzystych i nieparzystych

2 oraz dla pierwszej strony, nalezy (zalezne od wersji programu):

* na karcie Wstawianie wybrac opc]

e Nagiowek/Edytuj nagtowek lub

Stopka/Edytuj stopke — odstoni sie karta Projektowanie w Narzedziach

nagiowkow i stopek, na ktorej zna
lub

dziemy wszystkie potrzebne opcje

* zaznaczyC odpowiednig opcje w oknie ustawien strony (otwieramy je,
korzystajac z menu Plik/Ustawienia strony, zakiadka Ukiad); nastepnie,
korzystajac z menu Widok/Nagiowek i stopka, mozemy okreslic zawartos¢
nagiowka i stopki oddzielnie dla stron parzystych i nieparzystych.

/ Cwiczenie 2. Roznicujmy stopke
dla stron parzystych i nieparzystych
oraz dla pierwszej strony

1. Otworz plik Przedwiosnie,
zZapisany w cwiczeniu 1.

2. Na stronach parzystych umiesc
numer strony w stopce po lewej
stronie, a na nieparzystych — po
prawej. Pomin numer na pierwszej
stronie. Informacje na temat
pomijania numeru na pierwszej
stronie znajdz w Pomocy.

3. Na stronach parzystych pozostaw
ten dotychczasowy nagfowek,

a na nieparzystych umiesc tytut
~Rodowod".

4. [apisz plik pod t3 sama nazwa.

Wskazowka: Aby otworzy¢ Pomoc, mozna wybrac odpowiednia opcje menu lub nacisnac

"1 Pomoc x

.E ain

Stopsa Ookummeniu _.rD

Usuwanie | zmienianie nagidwka lub stopki na pierwszej stronie

g I

Khknij dwukrotnie obszar nagidwka lub stopki (u gory lub na
dole strony). aby otworzyd okno Narzedzia naglowkow i
stopek.

. kKitkm) pole wyboru Inne na pierwszej stronie.

MARZEDTIA MAGLOWEDW 1 STOPEK

WD FROJERTOWAMIE

| Inne na pierwsze) stronie it Maghtwek od gény:

Inne na stronach parzystych i nieparzystych '+ Stopka od dohe

+| Piokas tekst dokumentu EI Wistaw tabulastor wy

Cpeje Petozenie

ledli na pierwszej stronie znajduje sie nagidwek lub stopka. ten
element zostanie automatycznie usuniety. Ten obszar moiesz
pozostawit pusty lub dodaé inny nagtdwek lub stopke tylko na

tej stronie,

Rys. 1. Okno Pomocy (Microsoft Word)

klawisz F1. W polu tekstowym okna Pomocy nalezy wpisac odpowiednie hasto, np.

,Stopka dokumentu”.

E Style tekstu

2.1. Style standardowe

Napisalismy w edytorze tekstu obszerng prace z jezyka polskiego. Jak najszybciej
sformatowac w jednakowy sposob tytuly rozdzialow i podrozdziatow?

Do formatowania tytutow rozdzialow 1 podrozdzialow mozemy zastosowac tzw. style

naglowkowe — standardowe style tekstu proponowane przez program.

Temat B1. Opracowywanie dokumentow tekstowych o rozbudowanej strukturze
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Styitekst I Sty tekstu faczy pod jedna nazwa kilka roznych para-

B metrow formatowania. Dzigki temu, formatujac poszczegol-

Zbior parametréw ne fragmenty tekstu, nie musimy za kazdym razem ustawiac

formatowania texstu, takich wszystkich parametrow formatowania (np. kroju, rozmiaru,

'a;{'i ;Ei Lﬁ?;ﬂ;a[.ﬁ;fﬁgﬂ. knl_m"u, pogrubienia czcionki) — wystarczy zastosowac zde-
(interlinia), potozenie finiowany styl.

tabulatoréw i wielko$¢ wcigc, W nowym dokumencie domysinym stylem jest styl o na-

$posob obramowania, Sposob zwie Normalny. Inne style mozna przejrze¢ 1 wybra¢, ko-

numerowania itp. rzystajac z opcjl menu programu. Przyklady roznych stylow

pokazano na rysunku 2. Sg wsrod nich style naglowkowe
Akapit (Naglowek 1, Naglowek 2).

W informatyce to fragment Abv zastosowaé wvbranv stvl nalezv:
tekstu pisany bez nacisniecia : “ g s“, y . i ): .
klawisza Enter. Naciskajac \ * zaznaczyc tekst, ktory chcemy sformatowac
klawisz Enter, koriczymy przy uzyciu danego stylu (w przypadku
jeden akapit i zaczynamy niektorych stylow, np. nagtowkowych,
nastepny. wystarczy klikng¢ dowolne miejsce akapitu),

* klikng¢ wybrany styl w galerii stylow (rys. 2.).

Dokument3 - Word (53
Plik Marzedzia gldwne W Korespondenga Recenzja Widok Pomoc B powiedz mi, co cheesz zrobié % Udostep
0 Y e = |
W= i.alibn W | aaebcene| assbcene AaBhCt AaBbCel {‘r—'\._alj AaBbCcC AaBbCcDi AaBBCCDY
Whdep = = ot B I L T Hormalny| TBez odst... Maghowek 1 Nagiéwek2 Tyt Podtytut  Wyréinie.. Uwydatni. =
= ¥ Malarz formatéw :
Schawek M | F Style

L i-|'T"'I-E-|'5'|-1.I}-r-11-|-2|1'|-J.3-|-1-1-'|-I.5--l-érlll.i|'l1lﬂl

Rys. 2. Galeria stylow w grupie Style na karcie Narzedzia gtéwne (Microsoft Word)

Zaleznie od wersji edytora tekstu moga by¢ dostepne rozne style, stuzace do for-
matowania m.in.: tytulu 1 podtytutu, naglowkow, akapitow, tabel, list numerowanych
czy znakow.

3-?;‘3 Przykiad 1. Stosowanie stylow nagiowkowych

Chcemy zmienic¢ styl normalny, zastosowany do tytuiow rozdziaiow, tematow i punktow,
na styl nagiowkowy (rys. 3.).

B s a s e 1. Kliknij dowolne miejsce tytutu
rozdziatu (nie trzeba zaznaczac
Nagl6wek 2 S 2. Udszukgj w zegtawm §ty!nv{_styi
, ‘ 0 nazwie Nagfowek 1 i kliknij go.
Nagfowek 3 " Punkt-1.9] $ P& & Y
Tekst-sformatowany-stylem-normalnym? 3. PEth:z (l;ﬂi]kl : ; EN: W}?’Jblﬂﬁlj;ﬂ
: odpowiednio style Nagfowek 2,
RagmGE S ie=sip Purit:2 4 Nagiéwek 3, aby sformatowac
Tekst-sformatowany-stylem-normalnymY] A )
nazwy tematow i punktow.

Uwaga: Styl mozemy rowniez wybrac
Rys. 3. Zastosowanie stylow nagiowkowych przed rozpoczeciem pisania tekstu.
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/ Cwiczenie 3. Stosujemy style nagtéwkowe

1. Utworz nowy dokument tekstowy. Przepisz tytuty tematow B1 i B2 z modutu B tego
podrecznika oraz punktow i podpunktow z tych tematow. Korzystajac z przykiadu 1.,
zastosuj odpowiednie style nagiowkowe do tytuiow tematow, punktow i podpunktow.

2. Zapisz plik pod nazwa Moduf B.

/ Cwiczenie 4. Stosujemy style nagtéwkowe i inne dostepne w programie

1. Sprawdz, jakie style sg dostepne w uzywanym przez ciebie programie.

2. Otworz plik Przedwiosnie zapisany w ¢wiczeniu 2. Na pierwszej stronie, na poczatku
tekstu umiesc tytut: Stefan Zeromski , Przedwiosnie” oraz podtytut,, Rodowod™.
Sformatuj tekst, stosujac dla tytufu i podtytufu oraz dla pozostatego tekstu style
wybrane sposrod dostepnych w edytorze tekstu, z ktorego korzystasz.

3. Zapisz plik pod nazwa PrzedwiosSnie ze stylami.

2.2. Style niestandardowe

Jeshi wsrod stylow proponowanych przez edytor nie znajdziemy odpowiedniego sty-
lu, mozemy utworzy¢ wlasny, niestandardowy, dostosowany do naszych potrzeb.
Utworzony styl mozemy zastosowac¢ w biezacym dokumencie lub udostepni¢ dla no-
wych dokumentow opartych na tym samym szablonie.

j Styl niestandardowy mozna przygotowac przynajmniej na dwa sposoby:
& 1. Sformatowac tekst, stosujac znane parametry formatowania tekstu, okreslic
zastosowany zbiér parametrow jako styl, nazwac go i dodac do galerii stylow.

2. Zmodyfikowac istniejacy styl, zmieniajac parametry formatowania tekstu
| nazwe stylu w oknie modyfikowania stylu.

&
-.-{:f Przykiad 2. Tworzenie wiasnego stylu na podstawie istniejacego formatowania

1. Zaznacz tekst i sformatuj go, stosujac wybrane przez siebie parametry formatowania,
np. pogrubiong czcionke Arial o rozmiarze 12 punktow, w kolorze niebieskim.

2. Rozwin liste wyboru galerii stylow i kliknij polecenie Utwaérz styl (rys. 4a).

dad Qdwolania Korespondencia Recenzja Widok Pomoc 2 Powiedz mi, co cheesz zrobid
s EE3E %l ol AaBbCcv | AaBbCeDe AgBbCt AaBbCcl Aa B AaBbCcC AoBbCcDi AaBbCcDt
'_E E, ﬂ: L ;EE' = "|N|:.=rm.:|ln:;,l M Bez od=t... I'*Juﬂlcw:k i Na.gi'u-..'.'{-‘.cE T'_.-1|_|P F'n:-dl."_..rluf Whrdinie... U'-‘u':.l'l_"dtni...
Akapit | | AcBbCely  AaBbCoDe
LR % | Tytud ksig... T Akapit z..,
AL Utwérz styl ES _
o Myczysé formatowanie Rys. 4a. Tworzenie
Ry Zastosgstyle. wiasnego stylu
na podstawie
Styl tekstu to zbidr parametréw formatowania tekstu, takich jak: kedj i rozmiar czcionki, odstep istnie j&ﬂ ego
miedzy wierszami (interlinia), potoienie tabulatorow i wielkodc weied, sposob obramowania, sposab i
numerowania ikp. .f or m&fﬂ wanid
(Microsoft Word)
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3. W otwartym oknie Tworzenie nowego stylu na podstawie formatowania (rys. 4b)

4.

nazwij styl, np. Niebieski, i kliknij przycisk OK.
Utworzony styl (tu: Niebieski) pojawi sig w galerii stylow (rys. 4¢) — mozna go uzyc
do formatowania innych fragmentow tekstu w tworzonym dokumencie.

Tworzenie nowego stylu na podstawie formatowania ? x

Hamwas
Miebieski]
Podglad stylu akapitu:

styh |
(o] ] [ i

Rys. 4b. Okno Tworzenie nowego stylu na podstawie formatowania

Odwolania Korespondencja Recenzia Widok Pomoc

il

= A

R

AaBbCc asBbCcDe AaBbCeD: AzBbCo A
Miebiesks | T Mormalny T Bezodst.. Maghdwek1 M:

apit &

||=-1|1.|‘F\:-|.[..-Juluj-luﬂll-E-I-EII'T'IlB'I'

Rys. 4c. Nowy styl o nazwie Niebieski widoczny w galerii stylow

/ Cwiczenie 5. Tworzymy nowy styl na podstawie istniejacego formatowania

: 3

Nalezy pamietac, ze zmodyfi-
kowany styl bedzie mial inny,
Zmieniony przez nas zbior para-
metrow formatowania.

G0

Utworz nowy dokument tekstowy. Napisz w nim, czym jest styl tekstu (przepisz
definicje z tego tematu). Zapisz plik pod nazwg Definicja.

Korzystajac z przykiadu 2., utworz nowy styl o nazwie Niebieski.

Zastosuj styl Niebieski do wyroznienia stow ,styl tekstu”, ,interlinia”, ,tabulatorow”
I ,wciec’.

Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

n Style wiasne (dostepne w danym dokumencie) 1 stan-
Uwaga _ : ;v :

SRR dardowe mozemy modyfikowac, np. zmieni¢ rozmiar
czcionki w utworzonym w ¢wiczeniu 5. stylu Niebieski
lub zmieni¢ kolor czcionki w standardowym stylu
Naglowek 1. Zmodyfikowany styl mozemy zapisa¢ pod

tg samg lub nowa nazwa.

< Przykiad 3. Modyfikowanie stylu

1 8

2,

Kliknij prawym przyciskiem myszy wybrany styl w galerii stylow i wybierz polecenie

Modyfikuj (rys. 5a).

W otwartym oknie Modyfikowanie stylu zmien parametry formatowania (rys. 5b),
a nastepnie:

» Kliknij przycisk OK — nazwa stylu pozostanie niezmieniona

lub

= zmien nazwe w polu Nazwa i kliknij przycisk OK — styl zostanie zapisany pod nowa

nazwa.
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A

‘Aaahml,naahr:mfnaabccm AaBbCt AaBbcc AAD azebcer a
Hiehie

Aktualizuj styl Miebieski zgodnie 2 zaznaczenism Tytud

Podiytud

W

| i e
i p oF L
‘i.' u-_.]._--\._. ! e
-

Lazmacz -.t-szys[t‘Ex {brak danych)

[T LI ML =1k Q20

Zmnien nazwe...
Usuri z galeri shyldw

Dodaj galerie do paska narzedsi Szybki dostep

Modyfikowanie stylu
Wiadewaiei

Hazwa Miebieski

Style

R S - O |

Typ stylu Potaczone [akapit | znak)

il

<

Styl na podstawie: B ormainy

styl nastepnego akapite [ uicbicski

Farmatawanis
Arial MR ED 1 oy | ——

e

nh
e
il

*
i

hh

= = +

EIEIE]

Styl tekstu to zbidr parametrdw formatowania tekstu, takich jak: krdj i rozmiar czcionki,
odstep miedzy wierszami (interfinia), poloZenie tabulatordw i wielkosE weied, sposdb
obramowania, sposdb numerowania itp.

Creionka: [Domyiing Arial, Kolor czcionki: Niebieski, Styl: Polaczony, Pokad w galeril styléw
Na podstawne: Mormalny

Dodaj do galerii stylow  [_] Automatycznie aktualizuj
(@) Tylko w tym dokumencie () W nowych dokumentach na podstawie tego szablonu

' Anulu)

/ Cwiczenie 6. Modyfikujemy sty!

Rys. 5a. Modyfikowanie stylu
(Microsoft Word)

Rys. 5b. Okno Modyfikowanie
stylu

1. Otworz plik Definicja, zapisany w ¢wiczeniu 5. Zmodyfikuj styl Niebieski — zrezygnuij

Z pogrubienia i zmien rozmiar czcionki na 11 punktow. Zapisz styl pod tg samg nazwa.

Co zauwazasz?
2. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Wszystkie fragmenty, w ktorych zastosowano utworzony styl,
po zmodyfikowaniu stylu sg automatycznie formatowane
z wykorzystaniem nowych parametrow.

sposob-numerowa nia-Etp.h]

Styl-tekstu-to-zbior-parametrow-formatowania-tekstu, takich-jak: kréj-i-rozmiar-czcionki,-odstep-
miadzy-wierszami-{interlinia), potozenie-tabulatorow-iwislkoié wceieg, sposdb-obramowania,-

Rys. 6a. Tekst po zastosowaniu stylu Niebieski — cwiczenie 5.

numerowania -itp.-h]

Styl tekstu-tozbidr-parametréw-formatowaniatekstu, takich-jak:kréj--rozmiar-czcionki,-odstep-
miedzy-wierszami-{interlinia),-potozenie-tabulatorow i-wielkosé-woiec, sposob-obramowania,-sposdb-

Rys. 6b. Tekst po zastosowaniu zmodyfikowanego stylu Niebieski — ¢wiczenie 6.

Temat B1. Opracowywanie dokumentow tekstowych o rozbudowanej strukturze
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/ Cwiczenie 7. Udostepniamy styl w nowych dokumentach

1. Otworz plik Definicja, zapisany w ¢wiczeniu 6.

Dobra rada | Udostepnij styl Niebieski w nowych dokumentach
Przed udostepnieniem stylu (poszukaj tej mozliwosci w oknie Modyfikowane stylu).
w nowych dokumentach 2. Utworz nowy dokument tekstowy. Przepisz tresc
warto sie zastanowic, czy przyktadu 3. z tego tematu. Zastosuj styl Niebieski
zmodyfikowany styl (zwlasz- do wyrazow wyréznionych pogrubieniem.
cza standardowy) bedzie 3. Zapisz dokument tekstowy w pliku pod nazwag
przydatny tylko w redagowa- Przykifad 3.

nym dokumencie, czy row-

niez w nowych dokumentach. W galern stylow sg umieszczone najczescie] wyko-

42

rzystywane style. Aby zobaczy¢ wszystkie style, nalezy

otworzyé okienko Style, klikajac przycisk ™ |. W razie po-

SH"I; L R trzeby wybrany styl mozna przenie$¢ do galerii stylow lub
g0 Z niej usunac.
Niebieski [ 1]
Normalny Ll / Aby usunac styl z galerii styléw, nalezy z menu
e © ) kontekstowego stylu wybra¢ polecenie Usun
| Wylacz style polaczone z galerii styléw. Usuniecie stylu z galerii nie usuwa
A ] A opdge. go z wykazu stylow w okienku Style.

Rys. 7. Okienko Style

f Cwiczenie 8. Przenosimy wybrany styl do galerii stylow i usuwamy styl z galerii

1. Korzystajac z Pomocy, odszukaj mozliwosSc przenoszenia wybranego stylu do galerii
stylow.

2. Przenie$ wybrany styl do galerii stylow, a nastepnie usun go z galerii. Sprawdz, czy
dany styl jest widoczny w okienku Style.

n Tworzenie konspektu dokumentu

W edytorze tekstu mozemy stosowac rozne sposoby wyswietlania dokumentu (do-
stepne w menu Widok). Na przyklad, jeshi chcemy wiedzie¢, w jaki sposob tekst,
grafika 1 inne elementy zostang rozmieszczone na wydrukowane) stronie, wybieramy
Uklad wydruku. Jesh oprocz tresci dokumentu chcemy rowniez zobaczyc¢ jego struk-
turg — wybieramy Konspekt.

Kazdy dokument programu Microsoft Word moze by¢ wyswietlony w widoku
Konspektu. Jednak korzystanie z udogodnien zwigzanych z praca w tym widoku jest
mozliwe dopiero po odpowiednim sformatowaniu tekstu (tytuly rozdziatow 1 podroz-
dzialow sformatowane przy uzyciu stylow nagtowkowych).

Mozliwosc tworzenia konspektu przydaje si¢ podczas redagowania diuzszych
prac, ktore czgsto majg budowe hierarchiczna, sktadajaca si¢ m.in. z: rozdziatow, te-
matow, punktow, podpunktow.

Temat B1. Opracowywanie dokumentow tekstowych o rozbudowanej strukturze
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W widoku Konspektu mozna zwinac tres¢ akapitow, aby zobaczy¢ tylko naglow-
k1 na wybranym poziomie, a nastepnie rozwinac, aby zobaczyc¢ wszystkie akapity.
Mozna rowniez zmieni¢ kolejnos¢ nagltowkow 1 fragmentow tekstu czy zmieni€ po-
ziom naglowka badz tekstu. Dzigki tym mozliwosciom znacznie tatwiej jest planowac
1 modyfikowac strukture dokumentu.

Gdy w nowym, pustym dokumencie przetaczymy si¢ na widok Konspektu, pro-
gram Microsoft Word automatycznie nada pierwszemu akapitow: styl nagtowka —
Naglowek 1.

/ Cwiczenie 9. Ogladamy dokument w widoku Konspektu

4

[ 7

3.

Otworz plik Moduf B, zapisany w ¢wiczeniu 3. i wyswietl dokument w widoku
Konspektu. Zwroc uwage na symbole konspektu przedstawiajace sposob organizacji
dokumentu.

Zwin strukture dokumentu, aby zobaczyc tylko nagiowki na dwoch poziomach. Dodaj
tytut tematu B3, korzystajac ze spisu tresci tego podrecznika. Nastepnie rozwin calg
strukture i dodaj punkty oraz podpunkty do dodanego tematu, odpowiednio wszystko
formatujac. Przejdz do widoku Ukiad wydruku.

Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Cwiczenie 10. Modyfikujemy dokument w widoku Konspektu

Otwarz plik Moduf B, zapisany w cwiczeniu 9. Wyswietl dokument w widoku Konspektu.

1.

2

W temacie B1 usun punkt ,Style tekstu”, a punkty ,Style standardowe” i ,Style
niestandardowe” przenies na wyzszy poziom.

Zmien kolejno$¢ punktow w temacie B2 — punkt “ Uwaga
,ozablony dokumentow” zamien z punktem ,Praca
w trybie recenzji” Tekst podrzedny,

Rozwin dokument i sprawdz, czy wszystkie polecenia E?Z";ﬁf;g;ﬁnfnpnnad o
zostaly poprawnie wykonane. P y g '

Zapisz plik pod t3 sama nazwa. Przenosi sig razem z nim.

iiiiiiiiiiiiiii

n Odwotania w dokumencie tekstowym

W rozbudowanej pracy z jezyka polskiego, skiadajacej sie z kilku rozdziaiow, zawierajacej
rysunki i tabele chcielibySmy umiescic spisy tresci rozdziatow, rysunkow i tabel.
Jak przygotowac dokument tekstowy, aby te spisy utworzy¢ automatycznie?

Edytor tekstu umozliwia m.in.: wstawianie do dokumentu m Oaataiia

tekstowego spisu tresci, umieszczanie podpisow pod ilu- L
stracjami, tabelami 1 wykresami oraz tworzenie ich spisu. Umozliwiaja przechodzenie
Mozna tez wstawiac indeksy, przypisy, cytaty, bibliografig. do konkretnych fragmentow

Niektore edytory tekstu, zwlaszcza starsze wersje,
moga nie posiadac¢ wszystkich wymienionych mozliwosci.

tekstu i obiektow w ramach
jednego dokumentu.

W programie Microsoft Word nalezy ich szukac na karcie
Odwolania lub w opcji Wstaw/Odwolanie (zaleznie od wer-
S]1 programu).
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4.1. Spis tresci

Do dokumentu tekstowego mozemy automatycznie wstawic spis tresci, pod warun-
kiem, ze wczesnie] odpowiednio przygotujemy tekst — do formatowania tytutow roz-
dziatow, punktow itd. uzyjemy stylow naglowkowych.

W czasie tworzenia spisu tresci tytuty o odpowiednio ustalonym stylu sg porzad-
kowane ze wzgledu na przypisany im poziom, po czym zostaje im przypisany humer
strony, na ktore) wystepuja w tekscie. Nawet jesli w dokumencie nie zostaty wstawio-
ne numery stron, pojawig si¢ one w spisie tresci.

~~  Aby wstawic spis tresci, nalezy:
\& » sformatowac stylami nagtowkowymi punkty, ktore chcemy umiesci¢ w spisie

tresci,

* ustawic kursor w miejscu, w ktorym chcemy umiescic spis tresci,

* na karcie Odwotania lub w opcji Wstaw/Odwotanie (zaleznie od wersji
programu) wybrac funkcje wstawiania spisu tresci,

 kliknac styl (format) spisu tresci wybrany z proponowanych przez program
(rys. 8.).

/ Cwiczenie 11. Tworzymy spis tresci

Plik Marzedzia gbwne  Wstawianie  Rysowanie |

B il B Sl 1. Odszukaj opcjg wstawiania spisu tresci
G | S oy I Pebs w edytorze tekstu, ktérego uzywasz.
Whudowane W razie problemow skorzystaj z Pomocy.
e 2. Otworz plik Modui B, zapisany

s : w cwiczeniu 10. i wstaw na poczatku

s R dokumentu spis tresci.
L 3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

| .'ipi\. aulmlld‘trr.}nr 2

Spis tredci i
Waghtsarek 1. e s 1 ':..m P""'i.__,""

< R R B S ST ; o~ W spisie tresci pozycje spisu
- T | . N lub numery stron s3 traktowane
@ Wiecej spisdw trefci z witnyny Office.com k ~ ,,,.-"'"' B jak {]dwniania' DZieki tEmU,

E ﬂil;:.l.-.ﬁ::l.%rl;frw.':.r :!.|'_|i'. [

wybierajac pozycje ze spisu,
mozna szybko przemiescic sie
do odpowiedniego fragmentu
Rys. 8. Wstawianie spisu tresci dokumentu.

(Microsoft Word) — rozwinieta lista

wyboru z roznymi stylami spisow tresci

E-'q Usum spis tresci

/ Aby przeniesc sie do wybranego miejsca w dokumencie, nalezy:
s » trzymajac wcisniety klawisz Ctrl, klikng¢ dang pozycje w spisie tresci
lub
« klikng€ dang pozycje w spisie tresci i nacisnac klawisz Enter.
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/ Aby zaktualizowac spis tresci po zmianie lub usunieciu wybranego tytufu
&) w tresci dokumentu, nalezy kliknag¢ w obszarze spisu i z menu kontekstowego
wybrac opcje Aktualizuj pole lub nacisnac klawisz F9. W zaleznosci od potrzeb
mozna aktualizowac caty spis tresci lub tylko numery stron.

f Cwiczenie 12. Aktualizujemy spis tresci

1. Otworz plik Modut B, zapisany w cwiczeniu 11.

2. Zmien w temacie B1 tytut punktu ,Odwotania
w dokumencie tekstowym” na ,Stosowanie odwofan
w dokumencie tekstowym®, a tytut podpunktu

+opis ilustracji, tabel i wykresow” na , Spis rysunkow,

tabel i wykresow”. Zaktualizuj spis tresci.
3. Dodaj w tresci dokumentu numerowanie punktow

Jesli na karcie Widok w grupie
Pokazywanie klikniemy

pole wyboru przy poleceniu
Okienko nawigaciji, struktura
dokumentu bedzie widoczna

| podpunktow (1., 2., 3., 4., 41, 4.2., 4.3.). Ponownie w oddzielnym panelu.
zaktualizuj spis tresci.
4. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

4.2. Spis ilustraciji, tabel i wykresow

Do dokumentu tekstowego mozemy automatycznie wstawic spis ilustracji, pod wa-
runkiem, ze w odpowiedni sposob wstawimy podpisy pod ilustracjami.

Polecenia wstawiania podpisu oraz spisow ilustracji, tabel 1 wykresow znajdziemy
w te] samej opcji, co polecenie wstawiania spisu tresci — na karcie Odwolania lub
w opcji Wstaw/Odwolanie (zaleznie od wersji programu).

ISy
m:<  Przykiad 4. Wstawianie podpisu pod ilustracja

1. Uaktywnij rysunek lub ustaw kursor tekstowy w miejscu, w ktorym chcesz umiescic
podpis.

2. Wybierz opcje wstawiania podpisu, np. Wstaw podpis.

3. W oknie Podpis wybierz m.in. rodzaj etykiety (np. Rysunek) i sposob numerowania
(np. 1, 2, 3, ...). Nastepnie wpisz tresc podpisu w polu Podpis, np. Komputer PC.
Etykiete z numerem i tekst podpisu oddziel kropkg (rys. 9.).

Po wstawieniu podpisow pod kazdg ilustracja (tabela, wykresem) bedzie umiesz-
czona tres¢ podpisu oraz etykieta wraz z numeracja, np. Rysunek 1., Rysunek 2., ...,
Tabela 1., Tabela 2., ..., Wykres 1., Wykres 2., ...

Podpis £ &
Bodpis:

iﬂrsunek 1. Komputer PE |
Opije

Etykieta: Pysunek Ev |

Fotozenie: | Ponitej wybranego obiekiu ﬂ

[] wiyklucz etykiete z podpisu
Howa ebykieta... Usun etykiete., Mumerowanie...

S e Rys. 9. Okno Podpis (Microsoft Word)
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/ Cwiczenie 13. Umieszczamy podpisy pod ilustracjami

1. W nowym dokumencie tekstowym umiesc krotkie opisy komputerow przenosnych,
tj. notebook, tablet, smartfon. Przed kazdym opisem dodaj tytuf (nazwe komputera).

2. 0Obok kazdego opisu wstaw odpowiednie zdjecie. Opisy i zdjecia komputerow
znajdz w Internecie. Zrodta informacii, czyli adresy stron internetowych, z ktérych
zaczerpniesz informacje o kazdym z komputerow, wklej na koncu dokumentu i opisz,
jakiego komputera dotycza.

3. Pod kazdg ilustracjg wstaw podpis wediug wzoru pokazanego na rys. 10.

4, Zapisz opis komputeréw w pliku pod nazwa Komputery.

“ ..ailllll,2_|.3.|,4.|.5-|-E||-?-I'ﬂ':lﬁ'l-lﬂ'l'lk'l'IE-I'13',.*_-.|'1'4'
!
Uwaga

-------------

Spis |Iustrac]| mozna
aktualizowac w taki sam
Sposob, jak spis tresci.

Najbardzie) rozpowszechmonym na Swiecie typem
 komputerow sa komputery PC. Szkolne pracownie
komputerowe wyposarzone sa najczedcie] w takie
komputery, cho¢ w miektorych uzywa sig komputerdw Mac
(znanych  wczeSmey pod nazwa  Macintosh),
produkowanych przez firme Apple.

Ry.'j'. Tﬂ. P T, Eykfad Rysunek 1. Komputer PC
podpisanej ilustracfi

/ Aby wstawic do dokumentu tekstowego spis ilustracji (tabel, wykresow itp.),
@ / nalezy:
* pod ilustracjami (tabelami, wykresami itp.) umiescic podpisy,
» ustawic kursor w miejscu, w ktorym powinien by¢ umieszczony spis ilustracii,
» wybrac opcje wstawiania spisu ilustracji.

-
e I
y k

r}" W spisie ilustracji, podobnie jak w spisie tresci, kazda pozycja jest traktowana
/“\ jak odwotanie, dzieki czemu po jej kliknieciu mozemy przemiescic sie
~F do odpowiedniej ilustraciji.

-
=
'-l"

o —

@{‘“‘*5’5

]

f Cwiczenie 14. Tworzymy spis ilustracji

1. Otworz plik Komputery, zapisany w ¢wiczeniu 13. Sformatuj odpowiednio tytuty.
Utworz spis tresci | wstaw na poczatku tekstu. Utworz spis ilustracji i wstaw go pod
spisem tresci.

2. Zapisz plik pod ta sama nazwa.

/ Cwiczenie 15. Tworzymy spis tabel

1. Otwaorz plik Komputery, zapisany w ¢wiczeniu 14. Przygotuj trzy tabele, umieszczajac
je po informacjach o kazdym z rodzajow komputerow. W kazdej tabeli umiesc
przykiadowe dane kazdego z komputerow (rys. 11.). Przykiadowe informacije znajdz
w Internecie.

2. Pod kazdg tabelg umiesc podpis, np. ,Tabela 1. Przykiadowe dane laptopa”.

Utworz spis tabel i umiesc go pod spisem ilustraciji.

4, Zapisz plik pod ta sama nazwa.

2
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Laptop

Przekatna ekranu 15,6 cali
System operacyjny Windows 10
Wielkosc pamieci RAM 8 GB

Typ procesora

Rys. 11. Przykfadowa
tabela — cwiczenie 15.

4.3. Przypisy

Przypisy stosuje si¢ w celu podania zrodta informacji lub zapisania komentarza czy
wyjasnienia. Istniejg dwa rodzaje przypisow: dolne (pojawiaja si¢ u dotu danej strony)
1 koncowe (pojawiaja si¢ na koncu calego tekstu dokumentu). Przypis wstawia sie,
wybierajac odpowiednig opcje na karcie Odwolania lub w opcji Wstaw/Odwolanie
(zaleznie od wersji programu). Po jej wybraniu w miejscu potozenia kursora teksto-
wego pojawi si¢ odnosnik do wstawionego przypisu. Ten sam odnosnik pojawia si¢
u dotu strony lub na koncu dokumentu (zaleznie od rodzaju przypisu) 1 w tym miejscu
wprowadzamy tresc przypisu (rys. 12)).

odnosnik przypisu (np. cyfra 1)

l'IlE'I'I'I'E'I'E'L'4-I'5'|'-E-'I'?'|'EI'I'ﬂ'l'lﬁ'l'll-l'll'b'ﬂl

v

Informacje zawarte w nagiowku lub w stopce’ pojawiaja sie
automatycznie odpowiednio w gome) | dolnej czesci kazdej strony

dokumentu.
! Odpowiednio gérna i dolna czesc strony dokumentu, w ktdrej mozna umiescié :I_ ten sam odnosnik (czyli 1)
tekst lub inne obiekty (np. grafike). P— i tres¢ przypisu u dolu strony

Rys. 12. Zastosowanie przypisu dolnego

Tresc¢ przypisu jest pokazywana przy odnosniku po wskazaniu odnosnika
kursorem myszy. Dwukrotne klikniecie odnosnika przypisu przenosi nas
do tresci przypisu (odnosnik odwoiuje sie do tego przypisu).

/ Cwiczenie 16. Stosujemy przypisy

1. Otworz plik Komputery, zapisany w ¢wiczeniu 15. W programie, ktorego uzywasz,
odszukaj opcje wstawiania przypisu.

2. Utworz przypisy dolne do podpisow pod zdjeciami lub do wybranych zdan opisu lub
tytuldow, wskazujac zrodlo. Skorzystaj z adresow stron internetowych umieszczonych
na koncu dokumentu (w cwiczeniu 13.). Po wstawieniu zrodef informacji (adresow
stron) w przypisach, usun je z dokumentu.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwg.

Wskazowka: Odnosnik przypisu nalezy umiescic na koncu fragmentu tekstu, ktorego
przypis ma dotyczyc.
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'ﬂl Warto zapamietac

Jesli tworzymy dokumenty tekstowe o rozbudowanej strukturze, warto korzystac

Z roznych sposobow wyswietlania dokumentu, w szczegolnosci z widoku Konspektu.

W stopce lub w nagtowku nalezy umieszczac informacije, ktore powinny znalezc sie

na wszystkich stronach dokumentu (np. numery stron).

Dla zapewnienia jednolitego wygladu odpowiednich fragmentow dokumentu warto
korzystac ze standardowych stylow tekstu+ twerzy€ wiasne: - - =
W dokumencie mozna tworzyc spisy tresci, ilustracji i tabel oraz wstawiac przypisy.

n Pytania i polecenia

1;

2.
3.

4.

5.

Jakie informacje umieszcza sie zwykle w nagtowku, a jakie w stopce dokumentu
tekstowego?

Czym jest styl tekstu?

W jaki sposab stosuje sie style standardowe, dostepne w edytorze tekstu?

Do czagn mnzna zastnsnwac style naginwknwa?

Korzystajac z Pomocy programu Microsoft Word, omow rozne sposoby wyswietlania
dokumentu tekstowego. Wyjasnij na przykiadach zastosowanie poszczegalnych
widokow.

- -/- WHaKi-sp0o30b nalezy-przygotewac-konspekt dokumeniu? Jakie sg-zatety konspektu? - - =

8.
9.

W jaki sposab nalezy przygotowac dokument, aby mozna bylo utworzyc spis tresci?
Co oznacza fakt, ze pozycja spisu tresci jest jednoczesnie odwoianiem?

10. W jaki sposdb nalezy przygotowac spis ilustracji i tabel umieszczonych

w dokumencie?

11. W jaki sposab nalezy wstawic przypis dolny?

E Zadania

1;

Otworz plik Komputery zapisany w ¢wiczeniu 16. Umies¢ w nagiowku dokumentu
swoje imie i nazwisko wyrownane do prawej strony na stronach nieparzystych,

a do lewej — na parzystych. W stopce dokumentu umie$¢ numery stron — wyrdwnaj je
do srodka. Pomin numer na pierwszej stronie. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Otworz plik Definicja zapisany w cwiczeniu 6. Dodaj pod tekstem definicje akapitu.
Zastosuj styl Niebieski do wyrazu ,akapit”. Zapisz plik pod nazwa Definicje.

Otworz plik Definicje zapisany w zadaniu 2. Zmodyfikuj styl Niebieski, zmieniajac
kolor czcionki na czerwony. Nazwij zmodyfikowany styl Czerwony. Co zauwazasz?
Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Utworz nowy dokument tekstowy. Zmodyfikuj styl Normalny: zastosuj czcionke

Arial o rozmiarze 9 punktow i pojedyncza interlinie. Zapisz styl pod nazwa Rozmiar9.
Zastosuj utworzony styl do zapisania odpowiedzi na pytanie 9. Zapisz plik pod nazwa
Odwolania.

Otworz plik Odwolania zapisany w zadaniu 4. Dodaj w kolejnym akapicie przykiady
stosowania odwotan w dokumencie poznane w tym temacie. Odpowiedz na pytanie:
Dlaczego w nowym akapicie zostaf zastosowany styl Rozmiar9? Uzasadnij odpowiedz.
Zapisz plik pod tg samg nazwa.
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10.

Utworz nowy dokument tekstowy. Przygotuj plan opracowania na temat wybranych
e-ustug (mozesz skorzystac z tematu D2). Zastosuj odpowiednie style nagiowkowe

do punktow i podpunktow.WyswieHl dokument w widoku-kenspektu- Przygotuj

| wstaw do dokumentu spis tresci. Zapisz plik pod nazwag E-usiugi.

Przygotuj w edytorze tekstu w postaci konspektu plan opracowania na temat

budowy komputera (mozesz skorzystac z tematu A1). Zapisz plik pod nazwa Budowa
komputera.

Otworz plik Budowa komputera zapisany w zadaniu 7. Przygotuj spis tresci, stosujac
style nagtowkowe. Umiesc spis tresci na poczatku dokumentu. Dodaj numerowanie:
dla pierwszego poziomu — Zagadnienie 1, Zagadnienie 2, ..., dla drugiego-1, 2, 3, ...,
a dla trzeciego — 1.1, 1.2, ... . Zaktualizuj spis tresci. Zapisz plik pod tg sama nazwa.
Utworz nowy dokument tekstowy. Opisz w Kilku zdaniach swojg wymarzong podroz —
wymien ciekawe miejsca, ktore planujesz zwiedzic. Znajdz w Internecie przykiadowe
zdjecia przedstawiajace te miejsca i wklej do dokumentu. Zrédia informacji, czyli
adresy stron internetowych, na ktorych znajdziesz informacje o kazdym z miejsc, wklej
na koncu dokumentu i opisz, jakiego miejsca dotycza. Pod kazdym zdjeciem umieSc
podpis. Wstaw na koncu opisu podrozy spis zdje€. Zapisz opis podrozy w pliku pod
nazwa Podroz.

Otworz plik Podroz zapisany w zadaniu 9. Do kazdego podpisu dodaj przypis

dolny z informacja o zrodle zdjecia. Skorzystaj z adresow stron internetowych
umieszczonych na koncu dokumentu. Po wstawieniu zrodet informacji (adresow stron)
w przypisach, usun je konca z dokumentu. Zapisz plik pod t3 sama nazwa.

Dla zainteresowanych

11.

12

13.

14.

Odszukaj w menu edytora tekstu lub w Pomocy mozliwos¢ zablokowania funkciji
autokorekty wielkiej litery na poczatku zdania. Zastanow sie, czy warto te funkcje
zablokowac.

Utworz nowy dokument tekstowy. Opisz w kilku zdaniach pie¢ wybranych filmow

Z biezacego roku. Zapisz plik pod nazwa Filmy. Znajdz w Internecie przykiadowe zdjecia
z tych filméw, pobierz je i wklej do tekstu. Umie$é pod zdjeciami podpisy. Zrodta
informacji, czyli adresy stron internetowych, z ktorych zostaly pobrane zdjecia, wklej
na koncu dokumentu i opisz, jakiego filmu dotyczg. Do kazdego podpisu dodaj przypis
dolny z informacjq o zrodle zdjecia. Po umieszczeniu zrodet informacji (adresow stron)
W przypisach, usun je z konca dokumentu. Wstaw na koncu opisu filmow spis zdjec.
Zapisz opis filmow w pliku pod nazwa Filmy.

Sprawdz w Pomocy, w jaki Sposob mozna wykonac indeks siow dla dokumentu
tekstowego. Otworz plik Filmy, zapisany w zadaniu 12. Wybierz kilka siow i przygotuj
indeks. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Sprawdz, czy w uzywanym przez ciebie edytorze tekstu jest mozliwe wstawienie

do dokumentu tekstowego bibliografii, w ktorej sa umieszczone m.in. odwolania

do wszystkich cytatow w tekscie. Jesli tak, w nowym dokumencie tekstowym opisz
w punktach sposob postepowania.
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Dzielenie dokumentu
tekstowego i praca w trybie
recenzji

1. Podziat dokumentu tekstowego na strony, sekcje i kolumny
1.1. Podzial dokumentu na strony
1.2. Podzial dokumentu na sekcje
1.3. Rozmieszczanie tekstu w kolumnach
2. Szablony dokumentow
3. Praca w trybie recenzji
3.1. Sledzenie zmian
3.2. Wstawianie komentarzy
3.3. Porownywanie dokumentow
4. Praktyczny poradnik

g Warto powtdrzy¢

. Zjakich opcji wstawiania nagiowka i stopki dokumentu nalezy skorzystac, aby roznity
sie one trescig na stronach parzystych i nieparzystych?
2. Jakie jest zastosowanie stylow tekstu?
3. W jaki sposob umieszcza sie spis tresci, ilustracji i tabel w dokumencie tekstowym?

Podziat dokumentu tekstowego na strony, sekcje
| kolumny

W pracy o komputerach chcemy umiesci¢ wybrane fragmenty tekstu

na oddzielnych stronach, czesc tekstu utozy¢ w dwoch kolumnach, a stronom
zawierajacym tabele nadac orientacje pozioma. W jaki sposob mozna wymusic
podziat tekstu na strony? W jaki sposob umiesci¢ na jednej stronie czesc tekstu
w jednej kolumnie, a czes¢ — w dwdch kolumnach? Czy mozna w jednym
dokumencie niektore strony utozy¢ poziomo, a inne pionowo?

1.1. Podziat dokumentu na strony

Edytor tekstu automatycznie dzieli tekst na strony, uwzgledniajgc aktualne ustawienia
(m.1n. rozmiar strony, marginesow). Czasem jednak trzeba wymusic¢ podzial na strony
w konkretnym miejscu, np. na poczatku kolejnego rozdziatu. Stosuje si¢ wtedy r¢czny
podzial strony.
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Podziat strony tworzymy, korzystajac z odpowiednie) opcji na karcie Wstawianie
lub w menu Wstaw (zaleznie od wers)1 programu). Znak podziatu zostanie wstawiony
w miejscu aktualnego potozenia kursora 1 bedzie widoczny po wlaczeniu wyswietla-

nia znakow niedrukowanych (czyli po kliknigciu przycisku l powodujacego wy-
swietlanie wszystkich znakow).

f Cwiczenie 1. Dzielimy recznie dokument na strony

1. Otworz plik Komputery zapisany w zadaniu 1. z tematu B1. Wigcz opcje umozliwiajaca
pokazywanie wszystkich znakow. Utworz przed kazdym opisem podziat strony.
Obejrzyj dokument w Podgladzie wydruku.

2. Zapisz plik pod ta sama nazwa.

1.2. Podzial dokumentu na sekcje

Dzigk1 podzialow: na sekcje w jednym dokumencie mozna E Sekcja
stosowac rozne parametry formatowania, np. inng szerokosc SCCCERTP U ETED
marginesow, rozna liczbe kolumn tekstu (nawet na tej same Czgsc dokumentu,

: . , , . , , wyodrebniona np. w celu
stronie) czy niejednolitg orientacje stron (pozioma, pionowa). zastosowania innych

Jesh nie utworzymy podziatu, edytor potraktuje caly doku- parametr6w formatowania
ment jako jedng sekcje. od uzytych w pozostalych
Podziat sekc)i nie jest rownoznaczny z podziatem strony czgsciach tekstu.

(strona moze by¢ podzielona na kilka sekcji albo sekcja moze
sktadac sie z wielu stron).

Aby utworzy¢ sekcje (wstawic znak podziatu sekcji), nalezy skorzystac z opcji
2 Znaki podziatu na karcie Uktad w grupie Ustawienia strony lub w menu Wstaw
(zaleznie od wersji programu).

Aby usung¢ podziat strony lub sekcji, wystarczy usung¢ znak podziatu (tak jak
kazdy inny znak). Aby usunac tego rodzaju oznaczenia z calego tekstu, najlepie) sko-
rzystac¢ z automatycznego wyszukiwania 1 zamiany znakow.

f Cwiczenie 2. Dzielimy dokument na sekcje

1. Otwaorz plik Komputery zapisany w ¢wiczeniu 1.

2. Dodaj do kazdej tabeli po trzy kolumny z prawej strony i umies¢ w nich inne
przykiadowe parametry danego urzadzenia. Kazda tabele umiesc na oddzielnej stronie,
zmieniajac orientacje strony na pozioma. Tekst pozostaw na stronach w uktadzie
pionowym.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwg.

Wskazowki:

» /Jamien wstawione w ¢wiczeniu 1. podziaty strony na podziaty sekcji. Zwroc uwage
na rozne sposoby podziatu tekstu na sekcje. Wybierz Podziat sekcji/Nastepna strona.
* Polecenia pozwalajace zmienic¢ ukiad strony, m.in. orientacje, znajdziesz na karcie
Uktad lub w menu Plik/Ustawienia strony (zaleznie od wersji programu).
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1.3. Rozmieszczanie tekstu w kolumnach

Lo

LS4

Aby umiescic tekst w kolumnach, nalezy go zaznaczyc¢ i wybrac¢ odpowiednig
opcje na karcie Uktad lub z menu Format.

Aby umiescic tekst w kolumnach tej samej diugosci, nalezy wstawic na jego
koricu ciaglty znak podziatu sekcji.

f Cwiczenie 3. Rozmieszczamy tekst w dwdch kolumnach

1.
2

J.

Odszukaj w edytorze tekstu opcje umieszczania tekstu w kolumnach.

Otworz plik Przedwiosnie zapisany w ¢wiczeniu 2. z tematu B1. Umiesc tekst w dwoch
kolumnach z odstepem 1 cm. Zadbaj, aby na koncu zadnego wiersza nie pozostaty
jednoliterowe spojniki i przyimki. Wyjustuj tekst w kolumnach.

Zapisz plik pod nazwa Przedwiosnie kolumny.

Wskazowka: Aby ustali¢ odstep miedzy kolumnami, nalezy skorzystac z opcji Kolumny
(Wigcej kolumn) na karcie Uktad w grupie Ustawienia strony.

Dzigki sekcjom mozna dzieli¢ tekst na fragmenty sktadajace si¢ z roznej liczby
kolumn. W takim przypadku tworzymy sekcje w miejscach, w ktorych zmienia si¢
liczba kolumn.

f Cwiczenie 4. Rozmieszczamy tekst w kilku kolumnach

k

2,

3.

Otworz ponownie plik Przedwiosnie zapisany w ¢wiczeniu 2. z tematu B1. Wyjustuj
tekst. Zmien rozmiar czcionki na 10 punktow. Wigcz automatyczne dzielenie wyrazow.
Na kolejnych stronach tres¢ umies¢ odpowiednio w jednej, dwoch i trzech kolumnach
z odstepem 1 cm. Zadbaj, aby w kazdym przypadku kolumny byly takiej same;
dtugosci. Czy po umieszczeniu danej strony tekstu w kolumnach tres¢ nadal miesci sie
na jednej stronie?

Wiacz podglad wszystkich znakow. Sprawdz, jakie znaki podziatu pojawity sie

w miejscach, w ktorych zmienia sie liczba kolumn.

Usun wszystkie jednoliterowe spojniki i przyimki, ktore pozostajg na konicach wierszy.

4. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

Wskazowka: Aby wiagczyc automatyczne dzielenie wyrazow, nalezy skorzystac z opcji
Dzielenie wyrazow na karcie Uktad w grupie Ustawienia strony.

E Szahlony dokumentow

Szablon E Dokumenty programu Microsoft Wnr}d 53 oparte na szablo-
nach. Szablon mozemy wykorzystac do tworzenia doku-

WE“'EEG pgditawm*;ej mentow o podobnej strukturze.

Mﬂiﬂslgrl;l:'ﬂgl;izi n?i#fn;t';;[:' Program Microsoft Word zawiera wiele gotowych sza-
Klawisze skrotow przypisane blondw, stuzacych m.in. do przygotowywania zyciorysow,
poleceniom, makra, czcionki, oficjalnych listow, faksow, not czy kalendarzy. Zaleznie od

ustawienia marginesow, wersji programu mogg by¢ udostgpnione rozne zestawy

ukiad strony.

szablonow. Szablon jest zazwyczaj zapisany jako plik z roz-
szerzeniem dotx lub dot.

52 Temat B2. Dzielenie dokumentu tekstowego | praca w trybie recenzji
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/ Domysinie kazdy nowy dokument oparty jest na szablonie standardowym
o Pusty dokument.
Aby zastosowac inny szablon, nalezy w menu Plik wybrac opcje tworzenia
nowego dokumentu i klikng¢ wybrany szablon z zestawu proponowanego
przez program.

/ Cwiczenie 5. Korzystamy z szablonu

1. Przejrzyj szablony proponowane przez edytor tekstu, z ktérego korzystasz.
2. Na podstawie wybranego szablonu przygotuj wiasny zyciorys.
3. Zapisz plik pod nazwa Zyciorys.

Doloannantd - Wiped ek & & P - o s

Nowy

'i..qlll.un s waria Bines Fdsbacis Wedemnis ol Lsky Bk :Im-q'h-

V)

Skorzysta) z
przewodnika

ey ST o — Fapeanang Ty YUY, .

™

B I

(i

3l

Rys. 1. Przykfadowe
szablony (Microsoft Word)

H Praca w trybie recenzji

W dwuosobowej grupie pracujesz nad projektem z algorytmiki wykonywanym

w edytorze tekstu. Chcesz wprowadzic kilka zmian w tek$cie nadestanym przez
kolege (kolezanke). Jak mozna sprawnie i czytelnie naniesc¢ korekte w dokumencie
tekstowym, aby zmiany byty widoczne dla drugiej osoby?

Edytory tekstu umozliwiaja analizowanie zmian dokonanych w dokumencie teksto-
wym, co znacznie utatwia prace redakcyjne w sytuacji, kiedy tekst opracowuje kilka
0sob (np. podczas projektu grupowego).

W edytorze tekstu mozna sledzi¢ wybrane operacje, m.in. zmiany formatowania,
wstawianie, usuwanie 1 przenoszenie fragmentow tekstu. W dowolnym momencie
pracy nad tekstem mozna si¢ z tymi zmianami zapoznac¢ oraz je zaakceptowac lub
odrzucic. Jesh dokument otworzy inna osoba, rowniez bedzie mogla zobaczy¢ zaak-
ceptowane 1 odrzucone zmiany.

Temat B2. Dzielenie dokumentu tekstowego i praca w trybie recenzji
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3.1. Sledzenie zmian

T Jesli wigezymy $ledzenie zmian, korzystajac z opcji Sledz zmiany
N\~ nakarcie Recenzja lub w menu Narzedzia, wprowadzone zmiany
~ =" bedawidoczne w dokumencie.

. r

W starszych wersjach programu Microsoft Word mozna wigczy¢ pasek narzedzi
Recenzja, na ktorym sa umieszczone opcje dotyczace recenzji.
Opcje sledzenia zmian mozna zmieni¢ w Opcjach Sledzenia zmian (rys. 2b),

klikajac przycisk " | na karcie Recenzja w grupie Sledzenie (rys. 2a).

Ukdad Odwotania korespondenca Recenzja Widok Pomoc 2 Powiedz mi, co choesz zrobic

-15 | ] "_l T #1 Komentarz odreczny | [} En Cala adiustacja g . @ [ Popraednia |:||
P g 1 ! b4
Fiaro 5 Pokaz adiust % 3 Mast
Nowy Foprzedni Nastepny okaz Hed: EI e : £aakcepty) Cdrzuc [El it Porownaj
komnentarz yomentarze & Gum) zmiany'Eﬂk‘E"m recenzowania -~ e - =
KEomentarze | Sledzenie I'Ir Zmiany | Portwmywanie
Rys. 2a. Odkryta karta Recenzja
Z opcjami recenzji
Opcje sledzenia zmian ? X
Pakaj
E i‘i_'%':!'!-‘t_@;fifj Whirdiini aktualizacje
Fismo cdrgcane | Inni autorzy

] Wstawienia i usunieda [ Oprazy wedlug komentarzy
1 Formatowanie

W dymkach w widoku calej adiustacii jest pokazywane: | Poprawki ]
Dkienko recenzowania: i""’ﬁ'-’ﬂ.flé"'tz'
Optje zaawansowane.. | Zmief nazwe urytkownika... |
Rys. 2b. Okno -- -
Opcje Sledzenia zmian [ [

Na rysunku 3b pokazano poprawiony tekst z rysunku 3a. Po prawe) stronie doku-
mentu na rysunku 3b widzimy informacje o zmianach w dokumencie. Aby wyswietlic
wszystkie zmiany przy uzyciu roznych kolorow tekstu 1 lini, musimy wybra¢ opcje
Cala adiustacja w grupie Sledzenie. Opcja Prosta adiustacja wskazuje, gdzie wpro-
wadzono zmiany za pomocg pionowe] linii na marginesie. Opcja Bez adiustacji ukry-
wa adiustacje, pokazujac wyglad wprowadzonych zmian.

Wprowadzone zmiany mozemy réwniez zobaczy¢ w okienku recenzowania w dol-
nej czescl okna dokumentu (rys. 3b).

i . -1||l'_-’-|-3!|'4-|-5-|IE-|-T-"-|IEI|-E‘-llll:lll-li-llllll-E]--l-i-illllS-l-lillll

IIIEI

Algorytm to uporzadkowana i uscislona metoda rozwigzywania problemu, zawierajaca
szczegotowy opis wykonywanych czynnosci w skofczonej liczbie krokow.

Wybor algorytmu lub jego sformufowanie powinny byé zawsze podporzadkowane
problemowi, ktdry ma zostac rozwigzany.

Algorytmy mozemy zaprezentowac w postaci.

opisu stownego,
Rys. 3a. Tekst listy krokéw,
Zrodfowy do schematu blokowego.

c¢wiczenia 6.

Temat B2. Dzielenie dokumentu tekstowego | praca w trybie recenzji
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Rys. 3b. Tekst z poprawkami (w dokumencie wigczono sledzenie zmian) — ¢wiczenie 6.

/ Cwiczenie 6. Nanosimy poprawki w trybie recenziji

1. Utworz nowy dokument tekstowy i przepisz tekst pokazany na rysunku 3a. Zapisz

dokument w pliku pod nazwa Algorytm.
2. Wiacz sledzenie zmian | wykonaj nastepujace poprawki:
a. pogrub stowo ,algorytm”,
b. w pierwszym akapicie tekst ,uporzadkowana i uscislona metoda” zamien na

.uporzadkowany i uscislony sposob” oraz wyraz ,zawierajgca” — na ,zawierajacy’,

w drugim akapicie zamien: spojnik ,lub” na ,i”,
w trzecim akapicie zamien wyraz ,zaprezentowac” — na ,przedstawic”,
w szostym akapicie zamien kropke po stowie ,blokowego” na przecinek,

~ o a0

kropka,
g. dodaj wypunktowanie sposobow prezentaciji algorytmow.
3. Zapisz plik pod nazwa Korekta 1.

Wskazowka: Aby zamienic¢ tekst ,uporzadkowana i uscislona metoda” na tekst
;uporzadkowany i uscislony sposob”, wystarczy w wyrazie ,uporzadkowana” usunac

ostatnig litere ,a" i wstawic w to miejsce litere ,y", w wyrazie ,uscislona” usunac¢ ostatnia

litere ,a" i wstawi¢ w to miejsce litere ,y” oraz usunac¢ wyraz ,metoda” i w to miejsce
wstawiC wyraz ,,sposob”.

1-i-E-:-l-|=2-:-l-|-4-|-5-|-E-I-?-I-H-I-S-I-J.!_'l-l-1!.-:-L'l-l-13-:-14-|-15-1-£|-|-1?i

Algorytm to uporzadkowany i usciSlony sposob rozwiazywania problemu, zawierajacy
szczegotowy opis wykonywanych czynnosci w skonczonej liczbie krokow.

Wybor algorytmu | jego sformutowanie powinny byc zawsze podporzadkowane problemown,
ktory ma zostac rozwigzany.

Algorytmy mozemy zaprezentowac w postaci:
= Opisu slownego,

» listy krokow, Z rysunku 3b '
« schematu blokowego, po zaakceptowaniu
» programu komputerowego. wybranych zmian —

c¢wiczenie f.

Temat B2. Dzielenie dokumentu tekstowego i praca w trybie recenzji

utworz siodmy akapit i dodaj podpunkt ,programu komputerowego” zakonczony

Rys. 3c. Tekst
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Przegladajac zmiany 1 komentarze, mozna zaakceptowac albo odrzuci¢ wszystkie
lub wybrane poprawki (opcje Zaakceptuj lub Odrzué w grupie Zmiany).

f Cwiczenie 7. Akceptujemy i odrzucamy wprowadzone zmiany

1. Otworz plik Korekta 1 zapisany w ¢wiczeniu 6. Zaakceptuj nastepujace zmiany:

d.

oO® a0 o

zmiane tekstu ,uporzadkowana i uscislona metoda” na tekst ,uporzadkowany
I uscislony sposob”,

Zmiane wyrazu ,zawierajgca” na ,zawierajacy’,

zamiane kropki po siowie ,blokowego” na przecinek,

dodany podpunkt ,programu komputerowego.”,

dodane wypunktowanie ze sposobami prezentacji algorytmow.

drzuc dodanie pogrubienia na stowo ,algorytm” oraz zmiane wyrazu

.Zaprezentowac" na ,przedstawic”. Tekst po zaakceptowaniu i odrzuceniu wybranych
zmian powinien wygladac tak jak pokazano na rysunku 3c.

3. Zapisz plik pod nazwa Korekta 2.

3.2. Wstawianie komentarzy

#

~  Aby dodac wiasny komentarz do wybranego fragmentu tekstu, nalezy go

W2 zaznaczyc, a nastepnie wybrac opcje Nowy komentarz na karcie Recenzja
w grupie Komentarze, opcje Komentarz w menu Wstaw [ub przycisk Wstawianie
nowego komentarza na pasku narzedzi Recenzja (zaleznie od wersji programu).

p —

Jesli chcemy doda¢ komentarz do jednego wyrazu, wystarczy umiescic kursor teksto-
wy w dowolnym miejscu wyrazu.

Na rysunku 3d po prawe) stronie dokumentu widzimy przyktadowy komentarz do
drugiego akapitu tekstu. Fragment tekstu, do ktorego dodano komentarz, zostat wy-
rézniony zacieniowaniem.

e, - | AT o T R e

Algorytm to uporzadkowany | uscislony sposdb rozwiazywania preblemu, zawierajacy
sZczegitowy opis wykonywanych czynnosci w skonczone) liczbie krokow. °

[ERC TS IRCHN S (ST O N AT I - RO I B R | R CES ' SR [ R RS & SR W I R L TR b R |

I_\\'.'

gk 2 min temu

Wybdr algorytmu i jego sformulowanie powinny by€ zawsze podporzadkowane problemowi,
ktéry ma zostac rozwigzany | 7 odpowiedz ¥
Algorytmy mozZzemy zaprezentowac w postac:

= Opisu stownego,

s |isty krokow,

« schematu blokowego,

s programu komputerowego.

Proporujs prosnisss ten akapit ra konisc l:-niul.l.n|

Rys. 3d. Tekst z rysunku 3c z wstawionym komentarzem — cwiczenie 8.

/ Cwiczenie 8. Dodajemy komentarze do dokumentu

1. Otworz plik Korekta 2 zapisany w cwiczeniu 7.

2. Wstaw komentarz ,Proponuje przeniesc ten akapit na koniec tekstu” do akapitu
zaczynajacego sie od stow ,Wybor algorytmu®.

3. Zapisz plik pod nazwa Korekta 3.

Temat B2. Dzielenie dokumentu tekstowego | praca w trybie recenzji



/ Cwiczenie 9. Akceptujemy komentarz

1. Otworz plik Korekta 3 zapisany w ¢wiczeniu 8.
2. Wykonaj polecenie z wstawionego komentarza | usun komentarz.
3. Zapisz plik pod nazwg Korekia 4.

3.3. Porownywanie dokumentow

W edytorze tekstu Microsoft Word mozemy porowna¢ dwie wersje dokumentu,
np. dokument oryginalny 1 skorygowany. Efekty poréwnania moga by¢ pokazane
w pliku oryginalnym, zmienionym lub w nowym dokumencie (ustawienie domysine).

/ Aby porownaé dwa dokumenty, nalezy wybrac¢ opcje Porownaj na karcie
& Recenzja, a nastepnie w otwartym oknie Porownywanie dokumentow (rys. 4.)
wybrac pliki do poréwnania.

Poréwmywanie dokumentdw ? #
Uvipnaley cakumment . Skarygowany dokument -
Algarytm - tryb zgodnoéci vl Korekta 4 'vl '
Oznacz zmiany etykieta: | | Oznacz zmiany etykieta: i;“._ B
F -
| - | . Rys. 4. Okno Porownywanie
— SN e dokumentow

ﬂ Cwiczenie 10. Porownujemy dokumenty

Porownaj dokumenty zapisane w plikach Algorytm i Korekta 4. Wyniki poréwnania zobacz
w nowym dokumencie.

Praktyczny poradnik

Porada 1. Kopiowanie formatu

Jesli chcemy, aby inne fragmenty tekstu byly sformatowane tak samo jak wybrany
fragment tekstu, mozna skopiowac¢ format fragmentu tekstu, korzystajac z przycisku

Malarz formatow (Kopiowanie formatu) = .

W tym celu nalezy zaznaczy¢ fragment tekstu, ktorego format chcemy skopiowac,

klikng¢ przycisk < (kursor przybierze ksztalt pedzla) 1 przeciagnac pedzlem po
fragmencie tekstu, w ktorym chcemy zmieni¢ formatowanie.

Jeshi chcemy skopiowac formatowanie do kilku fragmentow tekstu, nalezy dwu-
krotnie klikna¢ przycisk Malarz formatow (Kopiowanie formatu). Aby zakonczyc
kopiowanie, nalezy ponownie kliknac przycisk Malarz formatow (Kopiowanie
formatu).

Temat B2. Dzielenie dokumentu tekstowego i praca w trybie recenzji
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Porada 2. Dostosowywanie numerowania

Jesli nie odpowiada nam zaden z proponowanych przez program sposobow nume-
rowania, mozemy zdefiniowa¢ nowy format numeracj poprzez dobranie wlasnych
parametrow czcionki, stylu numeracji, sposobow wyrownania itp. Mozemy réwniez
dostosowac do wlasnych potrzeb sposob wypunktowania, zmieniajac rodzaj punkto-
ra. Mozliwosci te znajdziemy w opcjach numerowania 1 wy punktowania.

-|'*~_'i1i|,-1-|-3-|-4-|-5-.-5-.-?~|-a-.-a-|-m-.-u-.-13-1-13-.-14-.-15-.-Iﬁu-n

Zastosowanie-1..Komputery-pomagajga-dorostlym-w-pracy,-a-uczniom-w-nauce, - Znajdujg-
sie-tam, - gdzie- zalatwia sie- rozne sprawy, - na- przyklad- w-banku, - sklepie, - na- poczcie-
lub-w-urzedzie Y

Zastosowanie-2.W- szkole: komputery: mozna- zobaczyé- nie- tylkor w- pracowni-
komputerowej,- ale: takze- w- innych- salach- lekcyjnych,: sekretariacie, pokoju-
nauczycielskim-czy -bibliotece -Wykorzystywane-sa-tez-w-naszych-domach |

Zastosowanie-3..7a- pomoca- komputerdw- opracowuje: sie- wyniki- wybordw- wiadz-

Rys*. 5-_ P rzykfa_d panstwowych- oraz- wyniki- zawodow- sportowych, - na- przykiad- skokow- i- biegdw-
dostosowania rodzaju narciarskich g
numeracﬁ

Porada 3. Zastosowanie tabulatora prawego

Jesli w gornej czesc1 dokumentu (np. pisma urzedowego lub podania) chcemy zapisac

w tym samym wierszu imi¢ 1 nazwisko (wyrownane do lewego marginesu) oraz miej-

scowosc 1 date (wyrownane do prawego marginesu), nalezy:

» ustawi¢ wyrownywanie tekstu do lewego marginesu,

* na linyjce ustawic tabulator prawy na prawym marginesie,

« wpisac imi¢ 1 nazwisko, nacisna¢ klawisz Tab 1 wpisa¢ nazwe miejscowosci oraz
date.

ldIil!llllg-l-l-lllll-_"I--I'1'L-5-I-E'|'.'-"-I-2!-|15-I-1ﬂ-|'1L-I-J..E-I'13l|-j-ﬂ--l-lﬁllll.llllﬂlll“ll

Graiyna-Koba -+ Wroctaw, 15-stycznia-2019-r.9

Rys. 6. Przykfad zastosowania tabulatora prawego

Porada 4. Kiedy nie nalezy uzywac tabulatora?

Nie zaleca sie wykonywania wcigcia pierwszego wiersza akapitu przy uzyciu tabulato-
ra. Znak tabulacji to dodatkowy znak zapisany w tekscie. Polgczenie dwoch akapitow
moze spowodowac, ze znak ten znajdzie si¢ w srodku wiersza 1 spowoduje niepotrzeb-
ne rozsuniecie tekstu. Taki tabulator nalezy zastapic ustawieniem wceiecia pierwszego
wiersza akapitu.

Porada 5. Wyszukiwanie i zamiana tekstu, stow i znakow

Edytor tekstu umozliwia szybkie wyszukanie fragmentu tekstu, okreslonych stow czy
pojedynczych znakow. Istnieje rowniez mozliwos¢ wyszukania 1 zamienienia znakow
niewidocznych na wydruku, np. znakow konca akapitu, spacji, spacj nierozdzielaja-
ce), recznego podzialu wiersza. Sg to tzw. znaki specjalne. Opcje znajdowania 1 za-
miany tekstu 1 znakow znajdziemy na karcie Narzedzia glowne w grupie Edytowanie
lub w menu Edycja (zaleznie od wersj1 programu).

Temat B2. Dzielenie dokumentu tekstowego | praca w trybie recenzji



Porada 6. Konwersja tekstu na tabele

Tekst zapisany w akapitach mozna przekonwertowac na tabele. Kolejne akapity tekstu
zostang umieszczone w wierszach tabell.

‘B-E-];f Przykiad 1. Konwertowanie tekstu na tabele

Chcemy zamienic tekst z informacjami o przyjazdach i odjazdach pociggow (rys. 7a)

na tabele skiadajaca sie z trzech kolumn i dziewieciu wierszy.

1. Kazdy fragment tekstu, ktory ma by¢ umieszczony w jednym wierszu tabeli, zakoncz
znakiem konca akapitu.

2. Kazdy fragment tekstu, ktory ma by¢ umieszczony w innej kolumnie tabeli, rozdziel
wybranym separatorem, np. znakiem tabulacji, spacja, przecinkiem, srednikiem
(na rys. 7a zastosowano przecinek).

3. Zaznacz tekst, ktory ma by¢ umieszczony w tabeli.

4. Wybierz opcje konwertowania tekstu na tabelg (zwykle w opcjach tworzenia tabeli,
np. Tabele na karcie Wstawianie) — otworzy sig okno podobne do pokazanego
narys. 7b. Liczba kolumn i wierszy zostanie wypeiniona automatycznie, gdy
wybierzesz zastosowany w tekscie separator.

Uwaga: W ten sam sposob mozemy konwertowac fragment dokumentu tekstowego, ktory
zawiera nie tylko tekst, ale i inne obiekty, np. rysunki.

1"'8"'1""1'"'3';"""'5"'5' Konwertowanie tekstu na tabele 7 4
Raozmiar tabeli
Stacja.Przyjazd,Odjazdy Liczba kolumn: 3 %-
Jelenia-Goéra,6:22,7.000] Liczba wiersay: El il
Janowice Wielkie 6:36 6:37Y] Zachowanie autodopasowania
Marciszéw,6:44 6459 @ Stala szerckoié kolumre: jaste b
demymﬁlﬁwnr.?:ﬂ'.?ﬂﬂﬂ () Autodopasowanie do zawartosci

Walbrzych Miasto 7:34,7:354] () Autodopasowanie do okna

; , IDdEIEE?SE,?EEﬂ Separatory tekstu

() Akapity () Sredniki

Jaworzyna Slaska 8:06,8:07 O Tabutastory @ty [, |
Katy Wroclawskie, 8:39,8:45]] i
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Rys. 7a. Tekst przygotowany Rys. 7b. Okno, w ktorym ustalamy
do konwersji na tabele parametry konwersji tekstu na tabele
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Rys. 7c. Tekst z rysunku 7a po konwersji na tabele; dodatkowo tabele sformatowano
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/ Cwiczenie 11. Konwertujemy tekst na tabele

1. Utworz nowy dokument tekstowy i przepisz tekst pokazany na rysunku 7a. Zapisz plik
pod nazwa Rozklad.

2. Wykonaj konwersje tekstu na tabele. Sformatuj tabele, korzystajac z wybranego stylu
w Narzedziach tabel na karcie Projektowanie (rys. 7c).

3. Zapisz plik pod nazwa Rozkfad 1.

Porada 7. Konwersja tabeli na tekst

Tabele mozna przekonwertowac na tekst. W tym celu nalezy zaznaczy¢ calg tabele
lub wybrane wiersze, a nastepnie na karcie Uklad w Narzedziach tabel wybrac opcje
Konwertuj na tekst (rys. 8.). Nastepnie w oknie Konwertowanie tabeli na tekst na-
lezy wybrac znak separatora, ktory rozdzieli informacje umieszczone w kolumnach
tabel1l. Wiersze tabel1 zostang rozdzielone znakami konca akapitu.

Frojektowanie Uktad 2 Powiedz mi. co choesz zrobic
I =3 - I — :
[} Roziéz wiersze EI == L‘ 11} % i :=| }{T

HEIE ==
== i Kierunek Marginesy sortu) Powtorz wiersze Konwertw) Forrmuta
7 Rozkoz kolumny E| E

[=] tekstu komér naghéwika nateh-tr%
[ Wyrcwnanie Cane

Rys. 8. Wybieranie opcji konwertowania tabeli na tekst

/ Cwiczenie 12. Konwertujemy tabele na tekst

1. Otworz plik Rozkfad 1 zapisany w ¢wiczeniu 11. Wykonaj konwersije tabeli na tekst.
W miejsce granic kolumn tabeli jako separatory tekstu wstaw znaki tabulacji.
2. Zapisz plik pod nazwa Rozkfad 2.

Wskazdwka: W przypadku problemdw skorzystaj z Pomocy.

Porada 8. Pisanie prostych wzorow bez korzystania z edytora rownan

Jesh we wzorze matematycznym, fizycznym czy chemicznym wystepuja tylko indek-
sy gorne 1dolne, zapisujgc go, nie musimy korzystac z edytora rownan. Wzory mozna
zapisac, korzystajac z funkcj formatowania znakow Indeks gorny lub Indeks dolny.
Na przyklad: a* + b* = ¢* lub Fe,(SO,),.

Jeshi we wzorze potrzebny jest tylko wybrany symbol, np. Q, A, &, mozna skorzy-
sta¢ z opcji wstawiania symboli Symbol na karcie Wstawianie w grupie Symbole lub
w menu Wstaw (zaleznie od wersji programu).

/ Cwiczenie 13. Piszemy proste wzory w edytorze tekstu

Zapisz w dokumencie tekstowym:

Pole kola: P = nr?; Obwod kofa: O = 2nr.

Sinus sumy katow o miarach a i B: sin(a + B) = sina * cosB + cosa - sing.

Predkosc chwilowa w ruchu prostoliniowym: V = As | At; gdzie As = s-s,; At =t-1..
Jednostki oporu elektrycznego: 1Q =1V /TA TMQ = 10°0; 1 kQ = 10° Q);
1mQ=10"0.
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Porada 9. Korzystanie z edytora rownan

Aby zapisac ztozone wzory matematyczne lub fizyczne (zawierajace np. znak pier-
wiastka, ulamki zwykle 1 pietrowe), mozemy skorzystac z programu edytor rownan
dolaczonego do edytora tekstu.

Zaleznie od wers)1 edytora tekstu edytor rownan umozliwia tworzenie mniej lub
bardziej skomplikowanych wzorow. Edytor rownan uruchomiamy, korzystajac z opcji
Rownanie na karcie Wstawianie lub z opcji Obiekt w menu Wstaw.

Wzor edytujemy w polu, ktore pojawia sie po uruchomieniu edytora rownan, ko-
rzystajac z wzorcow proponowanych przez program (rys. 9.). Po zamknigciu okna
edytora tekstu wzor zostaje zapisany w dokumencie 1 jest traktowany jak rysunek.
Podwojne kliknigcie utworzonego wzoru powoduje powrot do jego edyci.

Dokurment2 - Word Marzedzia row.. Zaloguj
Rysowanie Projektowanie Uklad Cdwolania Korespondenca Recenzja Widok Pomoc Projektowanie jo
== .1 - ::-;': -+._ : ,:_,_.-. ﬂ.:-. = .} . EP.H = | ﬁ e_r ."fx ]'.T i {[. }} sinf d
] ] | L4 =i =i
] > Fllz=]]l= = '.-r: { |8 A & ¥illw i e || o | = Hamek Indeks Pierwiastek Calka Duzy  Mawias Funkcja Akcent
EX = i ~ operator= - ; x.
Symkale Wamek
|-:-|-:-||E| N A3 ) 050 ) cBet cFo ) 1B |90y ol
— B * / e -
Typowe uiambd
; . T
- i “
| dy Ay gy oy
dx Ax dx Ox
i
2z

Rys. 9. Przykiad edytora rownari (Microsoft Word)

Porada 10. Pisanie w innych jezykach

Jeshi w edytorze Microsoft Word chcemy napisac tekst w jezyku obcym, najproscie)
skorzystac z opcji wstawiania symboli. Mozemy w ten sposob zapisac znaki charakte-
rystyczne dla danego jezyka, np. niemieckie (&, i, 0, B), czeskie (a, &, T, Z) lub rosyjskie
(6, o, €, x, 1, m). Do czesto uzywanych znakow przypisane sg skroty klawiaturowe.

f Cwiczenie 14. Piszemy tekst w jezyku niemieckim

1. Przepisz do dokumentu tekstowego ponizszy fragment sfowniczka:
dziewczyna — das Madchen, butka — das Brotchen, burak — die Riibe,
chrabaszcz — der Maikafer, klucz — der Schiissel, ulica — die Strale.

2. Zapisz plik pod nazwg Sfowniczek 1.
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System operacyjny Windows umozliwia zmiang uktadu klawiatury w zaleznosci
od wybranego jezyka. Wiece) informacji na ten temat mozna odszuka¢ w Pomocy
systemu Windows, wpisujac odpowiednie hasto, np. . jezyki”,  klawiatura” ,zmie-
nianie ukladu klawiatury”, ,pisanie w innych jezykach” Zmian jezyka/ukladu kla-
wiatury dokonujemy w oknie opcji regionalnych 1 jezykowych (np. Region i jezyk lub
Opcje regionalne i jezykowe; zakladka Klawiatura i jezyki lub Jezyki).

’Bﬂ Warto zapamietac

» Jesli tworzymy dokumenty tekstowe o rozbudowanej strukturze, warto stosowac
(w razie potrzeby) podziat dokumentu na strony, sekcje i kolumny.

» Aby zastosowac we fragmentach dokumentu rozne parametry formatowania strony,
np. inng orientacje, nalezy wstawi¢ w odpowiednich miejscach znaki podziaiu sekcji.

* Aby tworzy¢ dokumenty o typowej strukturze, mozemy korzystac z szablonow.
Program Microsoft Word zawiera m.in. szablony zyciorysu, ulotki, listu
motywacyjnego, menu (jadiospisu).

» Edytor tekstu wyposazony jest w funkcje ufatwiajace prace redakcyjng nad tekstem.
Aby sledzi¢ zmiany (np. operacje redagowania, formatowania) wprowadzane
w dokumencie tekstowym, mozna wigczyc opcje sledzenia zmian na karcie Recenzja
lub w menu Narzedzia (zaleznie od wersji programu). Praca w trybie recenzji
umozliwia réwniez wstawianie komentarzy i porownanie dwoch dokumentow.

» W edytorze tekstu mozliwa jest konwersja tekstu na tabele i odwrotnie — tabel
na tekst. Przed konwersjg tekstu na tabele trzeba tekst odpowiednio sformatowac,
m.in. kazdy wiersz tekstu, ktory ma by¢ umieszczony w jednym wierszu tabeli,
nalezy zakonczyC znakiem konca akapitu, a kazdy fragment tekstu, ktory ma byc
umieszczony w innej kolumnie tabeli — nalezy rozdzielic wybranym separatorem,
np. znakiem tabulacji, spacja, przecinkiem, srednikiem.

* Edytory tekstu umozliwiajg redagowanie wzorow matematycznych, fizycznych,
chemicznych i innych. W tym celu mozemy skorzystac z edytora rownan, opcij
formatowania czcionki (indeksy gorne i doine) oraz opcji wstawiania symboli.
Korzystajac z symboli, mozna réwniez wprowadzac znaki charakterystyczne dla
innych jezykow, np. niemieckiego, rosyjskiego, greckiego.

n Pytania i polecenia

1. W jakim celu stosuje sie reczny podziat strony?
2. Czym jest sekcja? W jakim celu stosuje sie podzial sekcji?
- -3- €zym{est szablon dokumeniu? Poda kikaprykladow zastesewaria-szablendw. - - - - =

- - - -i

4. W jaki sposob mozna Sledzi¢c zmiany wprowadzone w dokumencie tekstowym?

5. W jaki sposob mozna wstawic¢ wiasne komentarze do dokumentu tekstowego?

6. Jak mozna poréwnac dwa dokumenty tekstowe? Wyjasnij na przykiadzie.

7. W jaki sposob wykonac konwersje tekstu na tabele?

8. W jaki sposob wykonac konwersje tabeli na tekst?

9. W jaki sposob mozna zapisywac wzory matematyczne, fizyczne, chemiczne i inne?
10. W jaki sposob mozna napisac w edytorze tekstu tekst w jezyku niemieckim, stosujac

znaki charakterystyczne dla tego jezyka?
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A

E Zadania
1

. Otworz plik Budowa komputera zapisany w zadaniu 8. z tematu B1. Kazde zagadnienie
(punkt pierwszego poziomu opracowania) umiesc na oddzielnej stronie. Zapisz plik
pod tg samg nazwa.

2. Przygotuj jednostronicowa ulotke o swojej szkole, potrzebng na dni otwarte szkoty.
Zastosuj podziat tekstu na kolumny: w gornej czesci ulotki tekst powinien by¢
umieszczony w jednej kolumnie, a w dolnej — w dwach.

- 3.- korzystajac-z-wybranege szablend, Przygetyj papier irmewy bidra-tuystyczrego- — -

5. Utworz nowy dokument tekstowy. Opisz w nim mozliwosci pracy w trybie recenzji.
Zapisz plik pod nazwa Recenzja 1. Przeslij plik koledze (kolezance), ktory (ktdra)
wprowadzi do dokumentu poprawki i komentarze w trybie recenzji, zapisze plik pod
nazwa Recenzja 2 i ci go odesle. Zaakceptuj lub odrzu¢ wprowadzone poprawki.
Porownaj pliki Recenzja 1 i Recenzja 2.

6. Przepisz tekst z rysunku 5., pomijajac nazwy punktow: Zastosowanie 1.,
Zastosowanie 2., ... . Zdefiniuj format numerowania taki, jaki pokazano na rysunku 5.
Ponumeruj akapity. Zapisz plik pod nazwg Zastosowania.

7. Korzystajac z edytora rownan, zapisz:

a. definicje potegi o wykfadniku naturalnym,
b. definicje potegi o wykiadniku zerowym,
C. wyrazenie:

RGN (CR R GRSt

e o0 () =k

8. Zapisz w edytorze tekstu litery rosyjskiego alfabetu: ABBTIEEXK3UUKIIM
HOIIPCTYOXIHUYIIIBLbIb D .

9. Otworz plik Sfowniczek 1 zapisany w cwiczeniu 14. Przekonwertuj tekst na tabele
skiadajaca sie z dwoch kolumn. Wczesniej przygotuj odpowiednio tekst, umieszczajac
kazdy wyraz i jego tiumaczenie w oddzielnym akapicie. Jako separatorow uzyj
srednikow. Dodaj w pierwszym wierszu odpowiednie nagiowki. Zapisz plik pod nazwa
Slowniczek 2.

Dla zainteresowanych

10. Korzystajac z Pomocy programu Microsoft Word, zapoznaj sie z dodatkowymi
mozliwosciami recenzji dokumentu.
11. Korzystajac z edytora rownan, zapisz wzory funkciji:
— 4 3%, jesli x € (—oo0,—3)
2. flo=

x+3
—VxZ +5, jedli x € {(—3,4)

J]x+1]-5
J(x—=2)2-3

12. Przygotuj prace na wybrany temat z dziedziny, ktora cie interesuje. Zastosuj poznane
sposoby opracowywania tekstu, np.: zdefiniuj wiasne style, wstaw tekst do stopki
| nagiowka, umiesc przypisy, spis tresci i spis ilustracji, zastosuj podziaty stron i sekcji
oraz podziat na kolumny:.

b. f(x) =
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Opracowywanie grafiki
rastrowej

1. Rodzaje grafiki komputerowej

2. Formaty plikow graficznych

2.1. Formaty plikow grafiki rastrowej

2.2. Formaty plikow grafiki wektorowej
Tworzenie obrazu w programie GIMP
Praca z warstwami w programie GIMP
Stosowanie narzedzi selekcji w programie GIMP
Edycja zdje¢ w programie GIMP

6.1. Wybrane filtry i efekty

6.2. Zmiana kontrastu i nasycenia kolorow
6.3. Kadrowanie i skalowanie

Ll o

g Warto powtdrzyé

1. Co to jest format pliku?

2. Wymien nazwy poznanych programow graficznych.

3. Jakie znasz mozliwosci programow graficznych?

4. Jakie przeksztaicenia obrazu mozna wykonac w programie graficznym?

n Rodzaje grafiki komputerowej

Grafika komputerowa to dzial technologn informacyjnej zwigzany z wykorzystywa-
niem komputerow do generowania 1 przetwarzania obrazow. Grafika komputerowa
jest przydatna w wielu dziedzinach — od przygotowywania publikacy (ang. DTP —
Desktop Publishing), przez projektowanie wspomagane komputerowo (ang. CAD —
Computer Aided Design), po gry komputerowe 1 efekty specjalne w filmach.

Podziat grafiki komputerowej ze wzgledu na sposdob tworzenia

Grafika rastrowa, nazywana takze grafika bitmapowa — jest zwigzana ze sposobem
wyswietlania obrazu na ekranie komputera. Obraz sklada si¢ z wielu pojedynczych
punktow (pikseli). Kazdy punkt ma wiasng, niezalezng od innych barwe. Grafike
rastrowg wykorzystujemy na przyklad przy przetwarzaniu fotografii czy zeskano-
wanych obrazow. Wadami grafiki rastrowe) sa: utrata jakosci obrazu przy zmianie
wymiarow (zwlaszcza przy powiekszaniu) oraz duze rozmiary plikow.

Przykladowe programy do tworzenia grafiki rastrowej: Paint, Adobe Photoshop,
GIMP, Paint. NET.
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Grafika wektorowa — obraz jest zdefiniowany matematycznie jako zbior obiektow
geometrycznych: odcinkow, okregow, wielokatow, krzywych. Kazdemu obiektowi sa
przypisane atrybuty (kolor linii, grubos¢ linii, wypehienie, przezroczystos¢), ma on
rowniez okreslone wymiary 1 polozenie wzgledem innych obiektow. Zaletami grafiki
wektorowe] s3: mozliwos¢ zmieniania rozmiaru obrazow bez utraty jakosci 1 niewiel-
ka objetosc plikow. Grafike wektorowa stosuje si¢ najczescie) do tworzenia rysunkow
technicznych, planow czy szkicow — nie nadaje si¢ ona natomiast do zapisu fotografii.
Przyktadowe programy do tworzenia grafiki wektorowej: CorelDRAW, Adobe
Ilustrator, Inkscape.

Podziat grafiki komputerowej ze wzgledu na sposdb reprezentowania danych obrazu

Grafika dwuwymiarowa (2D) to plaskie obrazy, reprezentujace dwuwymiarowe
obiekty.

Grafika trojwymiarowa (3D) stuzy do przedstawiania obiektow przestrzennych
oraz ich prezentacji w postact dwuwymiarowych obrazow. Przetwarzanie grafiki troj-
wymiarowe] jest znacznie bardziej skomplikowane niz przetwarzanie grafiki dwuwy-
miarowe] oraz wymaga duze) mocy obliczeniowe] komputera. Grafike trojwymiarowa
wykorzystuje si¢ miedzy innymi w grach komputerowych 1 filmach.

Przyktadowe programy do tworzenia grafiki trojwymiarowe): Paint 3D, 3D Studio
Max, Blender, POV-Ray.

E Formaty plikow graficznych

Pliki graficzne z obrazami rastrowymi maja zwykle duzy
e : ” : : : Format pliku

. Wynika to z koniecznosci zapamietania koloru kaz- T S
dﬂg{] 7 punkt{i\w obrazu. PI’Z}«’ Zﬂlﬂiﬂl"liuj 7€ kﬂZd}" Z pll{SEll Reguty okreslajace

obrazu jest opisany za pomoca trzech bajtow (moze przy- wewnetrzng budowe pliku.

ja¢ jeden z 2** = 16 milionow koloréw), do zapisania obrazu

o rozmiarach 1024 x 768 pikseli potrzeba ponad 2 MB pa-

migcl. Stosujac jednak odpowiednie algorytmy kompresji, mozna zmniejszyc¢ objetosé
takiego obrazu do 100-200 KB, przy minimalne) utracie jakosci.

2.1. Formaty plikéw grafiki rastrowej
Formaty najczescie] wykorzystywane do zapisu grafiki rastrowe] to: GIF, PNG,
JPEG, TIFF, BMP. Pierwsze trzy z wymienionych formatow stosuje si¢ powszechnie

w Internecie, glownie ze wzgledu na niewielkie rozmiary plikow. Tabela 1. zawiera
porownanie najistotniejszych cech popularnych formatow graficznych.

Rozszerzenie .
Format nazwy pliku Zalety Wady Zastosowania
obsiugiwany przez
BMP bmp wiekszosc popularnych | duze rozmiary plikéw | prosta grafika, ikony
programow graficznych
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Format F:gﬁﬁr:ﬁ::f Zalety Wady Zastosowania
mozliwos¢ tworzenia
prostych animacii; paleta barw elementy graficzne
GIF qif mozliwo$¢ ustawiania | ograniczona do 256 na potrzeby stron
przezroczystosci kolorow WWW
obrazu
dobra kompresja zdjec ?;i?uné?inv? u;[gataa dku zdjecia i inne obrazy
JPEG jpg, jpe, jpeg | przy niewielkiej utracie ja Przyp Z ptynnymi przejsciami
jakosci niekiorych fypow tonalnymi
obrazow
lepsza kompresja ; , elementy graficzne
PNG png W poréwnaniu gfr{égiig%;;‘;a"fﬁp;ﬁ na potrzeby stron
2 formatem GIF Programy | www
wierne odwzorowanie %?gka - iﬂtrzeby .
barw i mozliwosé - pﬂmlf ”""t““",‘[*?"'e
: obrazow bez utra
TIFF tif, tiff Egzdﬂaiﬁg:ﬁhama duze rozmiary plikow | jakosci; przenoszenie
: d ’ obrazow miedzy
L”Lirr?f;r‘é”“wmﬂ"“" r6znymi platformami
systemowymi
zapis dodatkowych
PSD = informacji o obrazie bardzo duze rozmiary | format programu
p (np. warstwy, sciezki, | plikow Adobe Photoshop
maski)
zapis dodatkowych
informacji o obrazie bardzo duze rozmiary
XCF xcf (nD. warstwy, Sciezki, | plikow format programu GIMP
maski)

Tabela 1. Wybrane formaty plikow grafiki rastrowej. Trzyliterowe rozszerzenia nazw plikow pochodza
Z czasow systemu MS-DOS, ktory nie pozwalal na uzywanie dfuzszych rozszerzen

y Cwiczenie 1. Poréwnujemy rozmiary plikow zapisanych w réznych formatach

Otwarz w edytorze graficznym wybrany plik graficzny (z wiasnych zbiorow obrazow),

a nastepnie zapisz go w kazdym z formatow przedstawionych w tabeli 1., obstugiwanych
przez twoj program graficzny. Jezeli uzywany przez ciebie edytor graficzny pozwala
wybrac jakosSc¢ przy zapisywaniu obrazu w formacie JPEG, wyprobuj kilka ustawien
jakosci. Nastepnie porownaj wielkosc kazdego z uzyskanych plikow oraz ocen jakosc
obrazu. Wyniki umies¢ w tabeli utworzonej w edytorze tekstu.

Format pliku

Wielkos¢ pliku w bajtach/kilobajtach

Subiektywna ocena jakosci
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2.2. Formaty plikow grafiki wektorowej

Plik1 grafiki wektorowe] charakteryzuja si¢ mniejsza objetoscia w stosunku do pli-
kow grafiki rastrowe), co wiaze si¢ z innym sposobem reprezentac)i informacji o ele-
mentach obrazu. Uniwersalnym mechanizmem reprezentacj grafiki wektorowe) jest
jezyk PostScript, wykorzystywany miedzy innymi przez profesjonalne urzadzenia
drukujace. Pliki z instrukcjami jezyka PostScript posiadaja rozszerzenia ps 1 eps.
Inne rozpowszechnione formaty grafiki wektorowej to: CDR (format plikow progra-
mu Corel DRAW:; rozszerzenie cdr) 1 SVG (format programu Inkscape, obstugiwany
np. przez przegladarki internetowe; rozszerzenie svg).

Warto wiedzie¢, ze dokumenty w formacie PDF mogg zawierac zarowno tekst, jak
1 grafike rastrowa oraz wektorowa, dzieki czemu mozna je wykorzystywac w grafice
komputerowe].

E Tworzenie obrazu w programie GIMP

Opracowywanie grafiki rastrowe] pokazemy z wykorzystaniem bezplatnego progra-
mu GIMP (z ang. GNU Image Manipulation Program). W wigkszosci zastosowan do-
rownuje on mozliwosciom platnych pakietow, takich jak Adobe Photoshop czy Corel
Paint Shop Pro. Jest on czesto wykorzystywany do obrobki zdjec¢ czy tworzenia grafi-
k1 na potrzeby Internetu.

Po uruchomieniu programu GIMP zobaczymy okno Edytor obrazow z glownym
menu programu (rys. 1.).

Aby rozpoczac tworzenie obrazu, nalezy skorzystac z opcji Plik/Nowy.
W W otwartym oknie tworzenia nowego obrazu mozna ustali¢ m.in. inny niz
domysiny rozmiar obrazu.

Narzedzia rysowania, zaznaczania 1 przeksztalcania znajdziemy w menu
Narzedzia. Wygodnie) jednak otworzyc okno Przybornik (rys. 2a) w opcj
Okna/Nowy przybornik lub Okna/Przybornik.

e T : . T . .
-~ - W programie GIMP mozemy otworzy¢ rowniez dodatkowe okna z innymi

b
o

|"'“"-,- :-""fll : [
&:r T ;_ b
A W e

"~ narzedziami. Mozemy pracowac w trybie wielu okien lub w trybie jednego
.~ Ookna, ktory wigczamy, wybierajac opcje Tryb jednego okna w menu Okna.

Przybornik zawiera przyciski narzedzi 1 wyboru kolorow. Wigkszos¢ narzedzi
znamy z programu Paint. Niektore z nich majg takie same nazwy (np. Olowek, Pedzel,
Gumka, Zaznaczenie prostokatne, Tekst), inne — zblizone (np. Wypelnienie ku-
belkiem, Obrot, Odbicie). Jesli wlaczymy tryb jednego okna, to Przybornik bedzie
umieszczony w oknie programu (podobnie jak w programie Paint).

W programie GIMP do rysowania prostych figur mozna uzy¢ narzedzi zaznacza-
nia 1 za ich pomocg wyodrebni¢ prostokat lub elipse. Do rysowania linii mozna wyko-
rzystac Olowek.

Temat B3. Opracowywanie grafiki rastrowe;
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74 Aby narysowac linie prosta lub famana, mozna wybrac narzedzie Otowek
~ I, przytrzymujac klawisz Shift, kliknag¢ w miejscu, gdzie ma sie zaczynac prosta
lub jej odcinek, a nastepnie klikna¢ w miejscu, do ktorego ma siegac prosta
lub jej odcinek.

-~ Aby narysowac prostokat lub elipsg, mozna:
& * wybrac¢ odpowiednie narzedzie zaznaczania i zaznaczyc ksztatt figury,
np. prostokata (kwadratu), elipsy (kofa),
* pokolorowac kontur figury lub wypetnic ja kolorem, wybierajac
np. z menu kontekstowego obrazu opcje Edycja/Rysuj wzdiuz zaznaczenia
lub Edycja/Wypetnij kolorem pierwszoplanowym),
* usunac zaznaczenie, klikajac poza jego obszarem.

Whnetrze figury lub jej kontur mozemy rowniez wypeini¢, stosujac narzedzie
Wypelnienie kubelkiem 1 klikajac w dowolnym punkcie wnetrza figury lub jej
konturu.

Rys. 1. Okno Edytor
obrazow programu GIMP
(wersja 2.10.8) — praca

w trybie wielu okien

Kazde narzedzie posiada dodatkowe opcje. Na rysunku 2b pokazano opcje narze-
dzia Pedzel. W oknie Opcje narzedzia mozna zmieniac rodzaj 1 rozmiar narz¢dzia
oraz inne parametry.

74 Aby wyswietli¢ opcje wybranego narzedzia, nalezy dwukrotnie kliknac przycisk
o narzedzia w Przyborniku (rys. 2a) — otworzy sie okno Opcje narzedzia (rys. 2b).
Jesli wigczymy opcje Tryb jednego okna, to kazda z wybranych opcji otworzy sie
w oknie programu.
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Opcje narzedzia

Rys. 2a. Okno Przybornik Rys. 2b. Opcje narzedzia Pedzel

f Cwiczenie 2. Tworzymy obraz w programie GIMP

1. W programie GIMP utworz nowy obraz o rozmiarach 640 x 480 pikseli.

2. Narysuj obraz podobny do pokazanego na rysunku 1., przedstawiajacy Ziemie
widziang z kosmosu. Uzyj m.in. narzedzi: Pedzel, Zaznaczenie eliptyczne,
Wypeinienie kubetkiem. Postaraj sie uzyskac efekt rozSwietlonych gwiazd roznej
wielkosci.

3. Zapisz plik pod nazwa Ziemia.

Wskazowka: Na rysunku 1. efekt rozswietlonych gwiazd uzyskano, klikajac w obszarze

rysunku Pedzlem _"J (rys. 2b). Aby uzyskac rozng wielkos¢ gwiazd, wystarczy zmieniac
rozmiar Pedzla.

Aby w programie GIMP zapisac obraz w pliku, stosujemy opcje Plik/Zapisz jako
2 lub Plik/Zapisz — plik zostanie zapisany z domysInym rozszerzeniem Xcf.

XCF to wewnetrzny format uzywany przez program GIMP. Wraz z obrazem zapi-
sywane sg dodatkowe informacje, miedzy innymi o uktadzie warstw i1 zaznaczeniach.
Dzigk1 temu mozna z nich ponownie korzystac¢ po otwarciu zapisanego pliku.

Jezeli chcemy zapisac jedynie ostateczng postac obrazu (bez dodatkowych infor-
macji1 o warstwach 1 zaznaczeniach), nalezy wybrac opcje Plik/Wyeksportuj jako

1 uzyc¢ jednego z popularnych formatow graficznych, o ktorych mowa w punkcie 2.1.,
np. PNG, JPEG.
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Praca z warstwami w programie GIMP

Program GIMP, podobnie jak wigkszos¢ nowoczesnych programow graficznych,
umozliwia prace z warstwami obrazu. Warstwy mozna porownac do natozonych na
siebie przezroczystych folii. Kazda z warstw zawiera fragmenty obrazu, ktore po na-
lozeniu na siebie sktadaja sie w jedna catosc.

Wyrdzniong warstwg jest tak zwane Tlo. W ¢wiczeniu 2. rysunek Ziemi widziane)
z kosmosu tworzylismy na pierwsze) warstwie, czyli na Tle.

Zanim zaczniemy pracowac na wigksze) liczbie warstw, dolaczmy okno Warstwy
(z narzedziami do wykonywania operacji na warstwach) do Przybornika.

/” Aby dofaczyc okno Warstwy do Przybornika, nalezy:

\2/  w menu Okna wybrac opcje Dokowalne okna dialogowe/Warstwy — otworzy
sie okno Warstwy,
* przeciggnac tytut ,Warstwy” na dolng czesSc¢ Przybornika (rys. 3.).

W przypadku pracy

w trybie jednego okna
po wybraniu w menu
Okna opcji Dokowalne
okna dialogowe/
Warstwy okno
Warstwy zostanie
umieszczone od razu
w oknie programu.

r =
Bl s Wars twy
A

Rys. 3. Dofaczanie okna Warstwy do okna Przybornik

.
- Aby dodac nowa warstwe, nalezy skorzystac z przycisku w oknie z listg
warstw lub wybrac¢ opcje Warstwa/Nowa warstwa.

Aby usunac warstwe, nalezy kliknac jej nazwe prawym przyciskiem myszy
i wybrac opcje Usun warstwe.

Po dotaczeniu okna Warstwy do Przybornika ukiad warstw w edytowanym ob-
razie widzimy w oknie Przybornik — Warstwy (rys. 4.). Warstwa Tlo jest nieprze-
zroczysta 1 znajduje si¢ zawsze na koncu listy warstw. Warstwy obrazu sa utozone
jedna na drugiej, w takiej kolejnosci, w jakie) widac je na liscie warstw (rys. 4.135.). Nie
kazdy obraz musi zawierac tlo — mozna usunac tto z listy warstw,
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Wigkszosc operacj1 wykonywanych w programie GIMP (np. rysowanie czy doda-
wanie efektow) dotyczy jedynie aktywne) warstwy, ktora jest podswietlona na liscie
warstw. Aby uaktywni¢ wybrang warstwe, nalezy klikna¢ je) miniaturke wskazni-
kiem myszy.

Warstwy obrazu mozna wzglgdem siebie przesuwac, dzigki czemu zmie-
niamy polozenie elementow obrazu. Do przesuwanmia warstw sluzy narzedzie

Przesuwanie , umieszczone w Przyborniku. Warstwy mozna rowniez obracac
o okreslony kat, korzystajgc z opcji Warstwa/Przeksztalcenie.

- q,nnj—:ﬂlhhr\?.ul-hh#l |, vl sk pramz el eeaa] G besdi-n AGE D ] PCANED - GRIE - i | 4

Przybornik
- — Warstwy

 miniatury
warstw

il

Rys. 4. Przykiad obrazu wykonanego na dwoch warstwach — praca w trybie wielu okien

-+—— Warstwa

Rys. 5. Schematycznie pokazany uklad warstw

/ Cwiczenie 3. Tworzymy obraz z wykorzystaniem warstw ﬂ Uwaga

1. W programie GIMP narysuj na Tle figure skiadajaca sie Podczas pracy nad obrazem
Z trzech trojkatow wypetnionych roznym odcieniami mozna tymczasowo
koloru zielonego (rys. 4.). Boki trojkata rysuj Otdwkiem ukrywac wybrane
z weisnietym klawiszem Shift. warstwy —w tym celu

2. Dodaj druga warstwe i narysuj na niej zotte kofo. wystarczy kliknac przycisk

3. Umiesc koto na jednym z wierzchotkow figury,

. FEEET z okiem Iell obok nazwy
przesuwajac odpowiednio jedng z wgrstw (rys. 4.). danej warstwy. Ponowne
4, Zapisz rysunek w pliku pod nazwg Figura. Kliknigcie tego przycisku
Wskazowka: Cwiczenie mozna wykonac na dwa sposoby: spowoduje, ze warstwa
przesuwajac warstwe z kotem lub warstwe z zielong figura. znow bedzie wySwietlana.
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H Stosowanie narzedzi selekcji w programie GIMP

Chcemy utworzy¢ ciekawy fotomontaz z dwoch zdje¢ — wyciac z jednego zdjecia
np. pasterza i umiescic¢ na innym zdjeciu (np. wsrod wiezowcow ©).
Jak to zrobi¢ w programie GIMP?

Jesli podczas pracy nad obrazem chcemy zmieni¢ jego wybrane fragmenty, korzysta-
my z selekeji (nazywane] rowniez zaznaczeniem). Program GIMP udostgpnia wigce]
narz¢dzi zaznaczania niz program Paint. Poza zaznaczaniem obszaru w ksztalcie pro-

stokata (kwadratu) = 1 zaznaczaniem odrgcznym obszarow umozliwia m.in.:
zaznaczanie obszaru w ksztalcie elipsy (okregu) =$ zaznaczanie wedlug kolorow

, zaznaczanie przyleglego obszaru o zblizonym kolorze (Rézdzka) oraz za-

znaczanie obszarow przy uzyciu wykrywania krawedzi oo (Inteligentne nozyce).

Operacje, ktore w danym momencie wykonujemy na obrazie, dotycza tylko ak-
tywnej selekc)i (aktywnego zaznaczenia). Rozpoczecie nowej selekeji powoduje usu-
nigcie poprzednie;.

-~=~-  Jezeli chcemy zaznaczyc kilka fragmentow obrazu rownoczesnie,
SN\~ nalezy przed rozpoczgciem zaznaczania kolejnego fragmentu
~ ="t o, przytrzymaé weisniety klawisz Shift.

S L Tl

Zawartos¢ zaznaczenia mozna wyciac (opcja Wytnij), a nastepnie wkleic (opcja
Wklej) do tego samego lub innego obrazu otwartego w programie GIMP. Mozemy
rowniez wykorzystac prace z warstwami.

Stosowanie narzedzi selekcji pokazemy na przykladzie narzedzi Rézdzka
1 Inteligentne nozyce. Narzedzia te umozliwiajg uzyskiwanie ciekawych efektow
(rys. 6a-6d, 7a-7b), szczegolnie gdy dodatkowo zastosujemy praceg z warstwami obra-
zu (rys. 8a-8c¢).

Zwykle Rézdzka zaznacza si¢ obszary o jednolitej barwie (np. niebo, trawe) po to,
aby skopiowac inny element, np. postac, samochod, dom, zamek, ktory znajduje si¢ na
tym tle. W tym celu wystarczy zaznaczy¢ Rézdzka tlo (rys. 6a), odwroci¢ zaznacze-
nie 1 skopiowac lub wycia¢ zamek (rys. 6b), dom lub postac.

O
-{,f Przykiad 1. Stosowanie narzedzia Rozdzka

1. Wybierz narzedzie Rozdzka.

2. Trzymajac wcisniety klawisz Shift, klikaj tlo (miejsca o zblizonej barwie) wzdiuz
krawedzi fragmentu obrazu, aby go zaznaczyc (rys. 6a).

3. Gdy potrzebny fragment (np. niebo) zostal zaznaczony, z menu kontekstowego obrazu
wybierz polecenie Zaznaczenie/Odwroc.

4. Woytnij (Gtrl + X) lub skopiuj (Ctrl + C) zaznaczony fragment do Schowka.

Temat B3. Opracowywanie grafiki rastrowej



5. Otworz nowy obraz (np. z innym tiem) i wklej (Gtrl + V) do niego skopiowany
do Schowka fragment pierwszego zdjecia.
6. Kliknij poza zaznaczonym obszarem, aby zrezygnowac z Rozdzki.

Rys. 6a. Zamek w Carcassonne Rys. 6b. Rysunek 6a po odwroceniu
(Francja) — do zaznaczenia nieba zaznaczenia
Zastosowano narzedzie Rozdzka

Rys. 6¢. Widok z zachodzgcym Rys. 6d. Zamek z rysunku 6a
sfoncem wklejony na inne tfo

Cwiczenie 4. Poznajemy narzedzie Rozdizka

Znajdz w Internecie dwa zdjecia: zamku na jednolitym tle, np. zamku w Carcasonne

na tle niebieskiego nieba, i widoku z zachodzacym sioncem. Stosujac narzedzie Rozdzka
(przyktad 1.), zaznacz niebo tak, aby zaznaczyc¢ kontur zamku (rys. 6a). Nastgpnie odwrac
zaznaczenie i wytnij zamek (rys. 6b). Wycigty fragment wklej na zdjecie z zachodzacym
stoncem (rys. 6d.).
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Na rysunkach 7a 1 7b pokazano prace w trybie jednego okna 1 inne zastosowanie
narzedzia Rézdzka niz na rysunkach 6a-6d. Po zaznaczeniu 1 skopiowaniu fragmen-
tow zdjecia z glowa 1 ogonem konia (rys. 7a) wklejono je do nowego obrazu (rys. 7b).

/ Cwiczenie 5. Korzystamy z narzedzia Rozdika

1. Znajdz w Internecie zdjecie bunkrow na potnocnym wybrzezu Danii, w Blavand. Otworz
je w programie GIMP. Zastosuj do giowy i ogona konia narzedzie Rozdzka. Skopiuj
zaznaczone fragmenty i wklej do nowego obrazu. Uzupetnij obraz, tak aby wklejone
fragmenty byty czescig rysunku (rys. 7b). Uzyj narzedzi do rysowania.

2. Zapisz plik pod nazwg okreslajaca zawartoSc obrazu.

— Opcje
narzedzia
— Przybornik Rozdzka

aal Qe 20 Keeey O - beiman qamen ebemmasrisnva), U0 muk-n afeS 1okl 5k THE - QWP - | X

Rys. 7a. Zastosowanie
narzedzia Rozdzka

do zaznaczenia giowy
i ogona konia (Dania,
Blavand, bunkry nad
Morzem Pofnocnym)

Rys. 7b. Fragmenty
rysunku 7a z gfowa

i ogonem konia
wkiejone do nowego
obrazu; rysunek konia
dokonczony za pomocy
Pedzla i Wypefnienia
kubetkiem
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Rys. 8a. Zaznaczanie fragmentu zdjecia Rys. 8b. Zaznaczony fragment zdjecia

Z wykorzystaniem narzedzia Inteligentne po zastosowaniu narzedzia Inteligentne
nozyce (Kanada, Ogrod Botaniczny nozyce

w Montrealu, pasterz wykonany z roslin)

Rys. 8c¢. Efekt
fotomontazu (Kanada,
w tle wiezowce
w Mississaudze)
O, . . . . .
< Przykiad 2. Stosowanie narzedzia Inteligentne nozyce do zaznaczenia fragmentu

obrazu

1. Wybierz narzedzie Inteligentne nozyce.

2. Klikaj wzdiuz krawedzi danego fragmentu, aby powstawiac punkty zwane weziami
(rys. 8a) — program dorysuje linie fagczacq nowy punkt z poprzednim, dopasowujac |
do krawedzi fragmentu obrazu.

Zakoncz stosowanie narzedzia Inteligentne nozyce, klikajac ponownie pierwszy wezel.
Zmien kontur z wstawionymi wezlami w zaznaczenie, klikajac wewnatrz zaznaczonego
obszaru (rys. 8b).

ol

f Cwiczenie 6. Stosujemy narzedzie Inteligentne nozyce i prace z warstwami

1. Znajdz w Internecie dwa zdjecia: jedno z wiezowcami z Warszawy, a drugie
przedstawiajace instalacje z kwiatow z Ogrodu Botanicznego w Montrealu. Korzystajac
z mozliwosci pracy z warstwami obrazu i narzedzia selekcji Inteligentne nozyce,
utworz w programie GIMP ciekawy fotomontaz (przykiad na rys. 8a-8c.).

2. Zlapisz plik pod nazwa okreslajaca zawartosc obrazu.
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H Edycja zdje¢ w programie GIMP

Zrobilismy na wakacjach zdjecia. Niektore ze zdjec okazaty sie zbyt ciemne,
inne pozbawione artystycznej ekspresji. W jaki sposob mozna je poprawic,
korzystajac z programu GIMP?

6.1. Wybrane filtry i efekty

5 “ Program GIMP oferuje bogaty zestaw filtrow, ktore mozna stoso-
owaga - wac do obrazow, m.in.: Uwydatnianie, Znieksztalcenia, Szum,

Zaleznie od wersji Artystyczne.
~ programu GIMP, Stosujac filtry, nalezy pamietaé, ze dzialajg one jedynie na ak-
Hitry 1o olechnia tywnej warstwie i w obszarze zaznaczenia.
modyfikowania
obrazu moga miec -
rozne (choc zblizone) 7 Aby zastosowac wybrany filtr, nalezy z menu programu GIMP
nazwy. \»  wybrac opcije Filtry, a nastepnie — odpowiedni filtr.

Po zmianie rozmiaréw obrazu cze¢sto staje si¢ on rozmazany. W takim przypadku
moze pomoc filtr wyostrzajacy, ktory znajdziemy w opcji Uwydatnianie/Wyostrz.

f Cwiczenie 7. Poznajemy filtry w programie GIMP

1. Zapoznaj sie z mozliwosciami stosowania wybranych filtrow w programie GIMP.

2. Inajdz w Internecie przykiadowe rozmazane zdjecie i wyostrz je, stosujac filtr
wyostrzajacy.

3. Znajdz jeszcze jedno zdjecie w Internecie lub we wiasnych zbiorach i zaleznie
od jakosci zdjecia wyprdbuj inny filtr.

Rys. 9. Po lewej stronie zdjecie wykonane w Kanadzie, gdzie rosnie okolo stu
gatunkow klonow (w Polsce tylko kilka); lisc klonu widnieje na fladze Kanady.
Po prawej stronie — efekt nafozenia dwadch filtrow — Farba olejna i Film rysunkowy
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/ Cwiczenie 8. Stosujemy filtry Farba olejna i Film rysunkowy

1. Znajdz w Internecie zdjecia lisci klonu z Kanady.
2. Wykonaj przeksztaicenia zdjecia, stosujac dwa filtry: Farba olejna i Film rysunkowy.

6.2. Zmiana kontrastu i nasycenia kolorow

Obrazy importowane ze skanera bagdz aparatu cyfrowego czesto sg zbyt jasne (prze-
swietlone), zbyt ciemne (niedoswietlone) albo majg nienaturalne, przektamane kolory.
Uzywajac narzedzi programu GIMP, mozna dokonac stosownych korekt.

Program GIMP posiada roznego rodzaju narzedzia umozliwiajgce zmiang¢ para-
metrow obrazu, dostgpne w menu Kolory. Dodatkowe informacje mozna uzyskac
w Pomocy programu.

Aby zmienic nasycenie kolorow, mozna uzyc opcji Kolory/Barwa i nasycenie.
&) Aby dostosowac jasnosc i kontrast obrazu, mozna skorzystac z regulaciji
poziomow barwy, nasycenia i jasnosci.

f Cwiczenie 9. Zmieniamy kontrast i nasycenie kolorow

Znajdz w Internecie niedoSwietlone zdjecie. Korzystajac z narzedzi programu GIMP,
popraw kontrast i nasycenie kolorow na tym zdjeciu.

6.3. Kadrowanie i skalowanie
Kadrowanie umozliwia przycigcie obrazu w celu wyeksponowania jedynie fragmen-
tu obrazu, ktory jest dla nas istotny, lub pozbycia si¢ np. niepozadanego obramowania.

{9-95%’: Przykiad 3. Kadrowanie obrazu

1. W Przyborniku kliknij narzedzie Kadrowanie

2. Utworz prostokat w obszarze obrazu (podobnie jak rysuje sig prostokat w programie
Paint) — w naroznikach i na bokach prostokgta pojawig sig male kwadraty
umozliwiajgce zmiane rozmiarow kadrowanego obszaru.

3. (Gdy zaznaczysz potrzebny obszar obrazu, kliknij wewnatrz zaznaczenia, aby przyciac
obraz.

Uwaga: Polecenie kadrowania mozna rowniez wybrac, klikajac opcje Narzedzia/Narzedzia
przeksztaicania.

Temat B3. Opracowywanie grafiki rastrowe;
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Rys. 10. Przyklad
kadrowania zdjecia

f Cwiczenie 10. Kadrujemy obraz

Znajdz w Internecie zdjecie przedstawiajace dom. Otworz je w programie GIMP i wykadrui
wedtug wiasnego pomystu.

Skalowanie umozliwia powigkszenie lub pomniejszenie obrazu. Program GIMP
pozwala zmienia¢ wymiary calego obrazu badz pojedynczych warstw. Nalezy jednak
pamietac, ze skalowanie powoduje utrate jakosci obrazu (dostrzegalng lub nie, zalez-
nie od stopnia skalowania).

f Cwiczenie 11. Skalujemy zdjecie

I;
2.

Odszukaj w Przyborniku lub w menu Narzedzia polecenie skalowania.

Otworz w programie GIMP zdjecie wybrane z wiasnych zbiorow lub wyszukane

w Internecie. Stosujac skalowanie, zwieksz rozmiar obrazu trzykrotnie, a potem
zmniejsz trzykrotnie. Zwro¢ uwage na jakosSc obrazu po kazdorazowym skalowaniu.
Jakie sg twoje spostrzezenia?

'Bl Warto zapamietac

Grafike komputerowa dzielimy na grafike rastrowa i grafike wektorowa. Mozemy takze
wyroznic grafike dwuwymiarowa i trojwymiarowa.

Zapis pliku graficznego w okreslonym formacie nalezy dostosowac do przeznaczenia
danego pliku, uwzgledniajac wady i zalety wybranego formatu.

Do zapisywania zdjec stosujemy najczesciej format JPEG. Format PNG stosujemy
miedzy innymi do zapisywania obrazow umieszczanych na stronach WWW.
Przyktadem programu do opracowywania grafiki rastrowej jest program GIMP.
Program GIMP oferuje wiele narzedzi do rysowania, zaznaczania i przeksztaicania
obrazu. Prostokaty i elipsy mozna rysowac, stosujac narzedzia zaznaczania.

W programie GIMP mozemy tworzyc obraz, stosujac warstwy. Na kazdej mozna
narysowac inny element obrazu.
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e Warstwy mozna porownac do nalozonych na siebie przezroczystych folii.
* Dzigki wykorzystaniu roznych narzedzi selekcji (np. Inteligentnych nozyc lub Rozdzki)
| pracy na warstwach mozemy tworzy¢ kompozycje graficzne i fotomontaze.

 Narzedzia modyfikowania obrazu w programie GIMP umozliwiajg m.in. wyostrzenie
obrazu, zmiane kontrastu i nasycenia kolorow, wykadrowanie i zmiane rozmiaru
obrazu.

n Pytania i polecenia

Podaj przykiady zastosowan grafiki komputerowej.

2. Czym rozni sie grafika rastrowa od grafiki wektorowej? W jaki sposob zapisywany jest
obraz w pamieci komputera w przypadku kazdego z tych rodzajow grafiki?

3. Omow popularne formaty plikow graficznych, ich zalety oraz zastosowania.

4. W jakim formacie zapiszesz zdjecie z aparatu cyfrowego, aby wystac je jako zatacznik

w liscie e-mail? Uzasadnij odpowiedz.

W jaki sposob w programie GIMP narysowac kwadrat, a jak — linie prosta?

Czym sg warstwy obrazu? Wyjasnij na przykiadzie pracy z warstwami w programie

GIMP.

Omow sposob dodawania nowej warstwy do obrazu.

Jaki jest efekt dzialania narzedzia Rozdzka? Wyjasnij na przykiadzie.

Do czego stuzg Inteligentne nozyce? Wyjasnij na przykiadzie.

10 Wymien i omow przykiadowe mozliwosci poprawy jakosci zdjgcia.

11. W jaki sposob wykadrowac zdjecie?

o O

Zadania

1. Otworz plik Ziemia zapisany w ¢wiczeniu 2. Dorysuj statek kosmiczny krazacy wokot
Ziemi. Zapisz plik pod nazwa Ziemia i pojazd.

2. W programie GIMP narysuj szesc figur geometrycznych z konturem w kolorze
granatowym: prostokat, kwadrat, elipse, kofo, trojkat, pieciokat. Zapisz plik pod nazwa
Figury.

3. Otworz plik Figury zapisany w zadaniu 2. Odszukaj w Przyborniku narzedzie do
umieszczania napisow. Podpisz kazdg figure. Dobierz samodzielnie parametry
czcionki. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Wskazowka: W programie GIMP tekst umieszczany jest na oddzielnej warstwie.

Gdy skonczymy prace nad tekstem, mozemy warstwe tekstowg polaczyc z obrazem,
czyli warstwa lezaca ponizej, wybierajac z menu kontekstowego aktywnej warstwy
polecenie Warstwa/Potacz w dot.

4. 0Otworz plik Figura zapisany w ¢wiczeniu 3. Powiel dwukrotnie warstwe z kofem.
Przesun nowe warstwy tak, aby kota znalazty sie na dwoch pozostatych wierzchotkach
figury. Zapisz plik pod nazwa Figura z kofami.

Wskazowka: Aby powielic warstwe, nalezy z menu kontekstowego miniaturki warstwy
wybrac polecenie Powiel warstwe.

5. W programie GIMP narysuj na pierwszej warstwie (na Tle) prostokat wypeiniony
kolorem fioletowym, a na drugiej — kwadrat koloru szarego (bok kwadratu musi
byC¢ mniejszy niz krotszy bok prostokata). Umies¢ kwadrat wewnatrz prostokata,
przesuwajac odpowiednig warstwe. Odszukaj w Przyborniku przyciski sfuzace do
przeksztalcania warstw, m.in. nachylania, obracania. Obroc o 90 stopni w prawo
warstwe, na ktorej jest umieszczony prostokat, a nastepnie przesun tak, aby kwadrat
byt nadal wewnatrz niego. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa Kwadrat w prostokacie.

Temat B3. Opracowywanie grafiki rastrowe; 79



80

Rys. 11a. Zastosowanie narzedzia Rys. 11b. Fragment zdjecia z rysunku 11a
Zaznaczanie eliptyczne | Zaznaczanie wklejony do nowego obrazu — zadanie 6.
wedfug kolorow — zadanie 6.

6. Na zdjeciu pokazanym na rysunku 11a zastosowano narzedzie Zaznaczanie
eliptyczne, a nastepnie w obszarze elipsy uzyto narzedzia Zaznaczanie wediug
kolordw (klikajgc kilkakrotnie bez przytrzymywania klawisza Shift). Po skopiowaniu
zaznaczonych fragmentow z oryginalnego zdjecia (rys. 11a) wkiejono je do nowego
obrazu (efekt wklejenia pokazano na rysunku 11b). Poszukaj w swoich zbiorach
przykiadowego zdjgcia (np. kwiatow, samochodu) i przygotuj w podobny sposab nowy
obraz. Zapisz plik pod nazwa okreslajacg zawartosc obrazu.

7. Wybierz ze swoich zbiorow dwa zdjecia. Korzystajac z mozliwosci pracy z warstwami
obrazu i narzedzia selekcji Inteligentne nozyce, utworz w programie GIMP ciekawy
fotomontaz. Zapisz plik pod nazwg okreslajaca zawartosc obrazu.

8. Poszukaj w Internecie lub w swoich zbiorach trzech zdjec: zbyt ciemnego, zbyt jasnego
i nieostrego. Popraw zdjecia, stosujac mozliwosci modyfikowania obrazu w programie
GIMP.

Dla zainteresowanych

9. W programie GIMP narysuj piramide rozwoju Internetu (temat D1). Na najnizszej
warstwie (Tto) narysuj piramide (mozesz wykorzystac zdjecie piramidy), a na
drugiej warstwie — bloki, do ktorych na kolejnych warstwach wpiszesz odpowiednie
teksty z tematu D1 (mozesz dodac inne ustugi lub wydarzenia zwigzane z rozwojem
Internetu). Zapisz plik pod nazwa Piramida Internetu.

10. Zaprojektuj w programie GIMP logo szkolnego klubu sportowego.

11. W programie GIMP narysuj na kilku warstwach ukfad stoneczny.

12. W programie GIMP mozna przygotowac animacje, korzystajac z powielania warstw.
Przygotuj dowolng animacje sktadajaca sie z kilku warstw-klatek. Na pierwszej
warstwie narysuj rysunek bazowy, nastepnie powiel warstwe i zmien czesciowo
rysunek (stosujac np. przeksztaicenia czy inne kolory). Powtarzaj powielanie warstw
I nanoszenie zmian tyle razy, ile klatek chcesz utworzyc. Zapisz plik pod nazwa
Animacja.

Wskazowki:

* Animacjg mozemy zapisac jako obraz w formacie xcf (opcja Plik/Zapisz jako).
Mozna ja rowniez wyeksportowac do pliku o innym formacie, np. GIF, korzystajac
z opcji Plik/Wyeksportuj jako.

* Aby odtworzyc animacje, nalezy wybrac opcije Filtry/Animacja/0dtwarzanie.

13. Wybierz zdjecie ze swoich zbiorow lub pobierz z Internetu. Przeksztaic je w ciekawy
sposob, stosujac narzedzia programu GIMP.
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Zasady tworzenia
prezentacji multimedialnej

1. Typy prezentacji multimedialnych
2. Etapy przygotowywania prezentacji multimedialnej
2.1. Planowanie prezentaciji
2.2. Tworzenie prezentacji
2.3. Dodawanie dZwiekow i filmow
2.4. Zapisywanie prezentacji
2.5. Drukowanie materiatow informacyjnych i notatek
2.6. Ustalenie parametrow pokazu i pokaz
3. Tworzymy prezentacje multimedialng o Fryderyku Chopinie
4. Importowanie konspektu prezentacji z dokumentu

tekstowego
g Warto powtorzy¢

. Jakie znasz zasady przygotowywania prezentacji multimedialnych?
2 W jaki sposob tworzy sie konspekt w edytorze tekstu?
3. Czym jest szablon dokumentu?

n Typy prezentacji multimedialnych

Prezentacje multimedialne s powszechnie stosowane E B e atacs multimadialiia

w edukac)1 1 w biznesie. Wykorzystuje si¢ je w celach ko- ..ol

munikacyjnych lub marketingowych. Pomagaja przyblizyc Przedstawienie danego

stuchaczom temat 1 zwrécié ich uwage na najwazniejsze zagadnienia w postaci

informacie. etek_trnn_mznegn dnkur.nen’m,

, . ) zawierajgcego zwykle: tekst,

Tworzac prezentacje, nalezy okreslic jej cel: czy ma byc obrazy, wykresy, schematy,

pomoca dla prelegenta, stuzy¢ do samodzielnego przegla- dzwieki, filmy.

dania przez odbiorcg, czy tez by¢ prezentowana w tle (pre-

zentacja ty pu kiosk).

Prezentacja wspomagajaca wystapienie prelegenta

Prezentacja wspomagajaca wystapienie jest uzupelnieniem przekazu prelegenta,
np. ucznia lub nauczyciela na lekej, wykladowcey na uczelni lub podczas konferenc):
czy czlonka zarzadu firmy przedstawiajacego wyniki finansowe pracownikom.

Nalezy pamietac, ze prezentacja jest w tym przypadku jedynie pomoca w wysta-
pieniu. Aby skupic uwage stuchaczy, tresc slajdu powinna zawierac tylko glowne wat-
ki1 tematu — pozostale informacje przekaze prelegent.
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Prezentacja do samodzielnego przegladania przez odbiorce

Prezentacje, ktore odbiorca przeglada samodzielnie, stosuje si¢ najczegscie) przy bro-
szurach informacyjnych 1 reklamowych. W tym przypadku prezentacja moze zawie-
rac¢ wigce] tekstu, ale komunikaty powinny by¢ zwigzle.

Przygotowujac prezentacje, nalezy byc¢ kreatywnym — przedstawic informa-
cje w taki sposob, zeby zainteresowac odbiorce. W zwigzku z tym, ze odbiorca sam
decyduje, w jakim tempie i w jakim zakresie przeglada material, tres¢ powinna by¢
interesujaca, aby uniknac¢ sytuacji, w ktorej odbiorca wylaczy prezentacje przed jej
zakonczeniem.

W formie prezentacji do samodzielnego przegladania mozna przygotowac¢ na
przyklad ofert¢ handlowa. Prezentacja umozliwia przekazanie informacji w posta-
c1 wykresow, schematow. Mozemy dodac grafike (zdjecia, filmy) 1 animacje, przed-
stawiajac dang oferte w zachecajacy sposob. Powinnismy jednak unikac zbyt duzej
liczby animacji. Nalezy tez przestrzegac zasady, ze tego rodzaju prezentacja powinna
zawilerac tylko kilka slajdow. Na kazdym slajdzie musi by¢ przedstawiona konkretna
informacja.

Slajd powinien zawiera¢ pelng informacje, choc przedstawiona w skrocone) for-
mie. Jesh konieczne jest wprowadzenie dluzszego tekstu, nalezy go rozmiescic na kil-
ku slajdach.

Prezentacja typu kiosk — samouruchamiajaca sie

Prezentacja samouruchamiajaca si¢ jest wyswietlana podczas wystawy, konferencii
lub w galerii handlowe). Po zakonczeniu pokazu prezentacja automatycznie ponownie
si¢ uruchamia — stad je) nazwa ,.,samouruchamiajaca”.

Podczas przygotowywania takiej prezentacji istotne jest dobranie odpowiedniego
sposobu 1 czasu animacji — slajdy nie moga zmieniac si¢ zbyt szybko ani zbyt wolno,
zeby odbiorca nie stracit zainteresowania. Najlepiej przetestowa¢ przygotowang pre-
zentacje na matlej grupie osob, ktore pierwszy raz majg stycznosc z tematem.

Slajd powinien zawierac¢ peing informacje, ale przedstawiona skrotowo. Podobnie jak
w pozostalych typach prezentac)i, nalezy unika¢ nadmiaru tekstu na jednym slajdzie.

o = = : . e
ey~ Jesli w prezentacji wykorzystujemy cudze materialy (teksty, obrazy, pliki
SN dzwigkowe, filmy), nalezy podac ich zrddio (np. adres strony internetowej,

® o) H . tytut publikacji) oraz nazwisko i imig autora (jesli je znamy). Zrodio mozna
. i~ umiesci¢ na danym slajdzie lub na koricu prezentacji w postaci listy zrodet.

= o e
e =

Niezaleznie od typu prezentacji wazne jest przedstawienie informacj w przystep-
ny sposob, tak by nie przytloczy¢ odbiorcy nadmiarem tresci.

o o ; . Yy T ;
o~ Slajdy powinny zawierac jak najwigcej tresci przy jak najmniejszej ilosci tekstu.

-

I“\i b g
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E Etapy przygotowywania prezentacji multimedialnej

Chcemy przygotowac prezentacje multimedialng o zasadach tworzenia prezentaciji.
Prezentacja ma wspomagac nasze wystapienie. Jak ja najlepiej wykonac i nie
przytioczyc stuchaczy nadmiarem tresci?

Prezentacje bedziemy przygotowywac w szesciu etapach.
L.

Gh R s

Planowanie prezentacj:

« okreslenie celu 1 tytulu prezentacji,

« ustalenie liczby slajdow,

* wybor tekstow i ilustracii,

« ustalenie kolorystyki i rozmieszczenia elementow (np. wybranie szablonu).

Tworzenie prezentacii:

» przygotowanie slajdu tytutowego,

* przygotowanie pozostatych slajdow,

« wpisanie lub wstawienie tekstow (m.in. z wykorzystaniem grafiki SmartArt,
ikon),

* umieszczenie obrazow,

» dodanie animacji 1 ustalenie sposobu wyswietlania slajdow.

Dodawanie dzwigkow 1 filmow.

Zapisanie prezentacil.

Drukowanie materialow informacyjnych 1 notatek (opcjonalnie).

Ustalenie parametrow pokazu 1 pokaz.

W kolejnych punktach pokazemy zasady przygotowania prezentacji multimedial-

ne) w programie PowerPoint. Wykorzystamy rysunki (m.in. grafike¢ SmartArt, ikony
dostepne w programie PowerPoint), animacje, zdjecia 1 wykresy, ktore urozmaica pre-
zentacje oraz przyciaggng uwagg odbiorcow.
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0wy Links
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Rys. 1. Dﬁ:ﬂﬂ Wybieranie grafiki SmartArt ;:::::-I::fa_
(PowerPoint 2016) otaiacp
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Rys. 2. Okno Wstawianie ikon
(PowerPoint 2016)
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Na rysunkach 3a 1 3b pokazano przykiadowy sposob przedstawienia na slajdach
etapow tworzenia prezentacj. W punktach 2.1-2.6 omowiono poszczegolne etapy, a na
rysunkach 4-9 pokazano slajdy prezentujgce odpowiednio tresci kazdego punktu.

ETAPY PRZYGOTOWYWANIA PREZENTACJI

o -
o —
= @
: . 3. Dodawanie
1. Planowanie 2. Tworzenie @ bt
‘ 2 @‘ = ‘ dzwigkow
prezentacji ‘ prezentacji ‘  filmaw ]

Rys. 3a. Slajd , Etapy
] 5. Druk i
ﬂf{{igﬂmwy W:ﬂﬂ{ﬂ g;:"amfrgﬁ ﬁ _ mar:ler?;ggm ﬂ 4. Zapisanie
prezentacfi” — na slajazie pokazu | pokoz Informacylnych prezentacii

wykorzystano grafike T
SmartArt i ikony g '

ETAPY PRZYGOTOWANIA PREZENTAC]I

Lafrion uOWorzyRY prezeitacie, aaledy spe zastarownd, jak dogtosewad trefes, Srodil wizaalne § spoabb ich
precdstawptnia do percepeyi odtioncdw — do ich wieku, profes Wb zainteresowah. Czisem musmy ted Wazglednd
odgdmie parzucony cas pf&r_nl_m%l (np. przez arganizatora konferencii). Od tych covnnikén powinny zalezec:
dhzzoic prezentacis {liczba slajdéw), pomom skomplikowana zavwartoscl merntorycane) araz uzyte showmichwn,
Prezentacjs tedziemy pray gotovwynac wediug nastepeigoych etapda
B Plaomamie precentac)ic

B olreslenie calu i tybeto presemtacii,

W ustaleme hezby slagding

B wybds belotber | ibsemcy,

B s Reloryeighd | raTeeTCIeNa elstealde (AP wilirn Sabkas)
B Tworzense prezentacy
B preypobowzmse dajdy tybedowepa,
B perypetcwises pozosahch slajdaw
B apisanie lub wstandenie telstiw {muin. 2 wykoreystantem grafiki Smart A, deonl,
B umiesEcTenie obrazim
B dodanie andmeacii L astabende sposckn wWswietlania slajdim.
Dhodaze narrecit, filodmy, dibwiskon:

Rys. 3b. Slajd ,,Etapy
przygotowania prezentacji”
— na slajdzie umieszczono
caly tekst i zastosowano
wypunktowanie

Drakesrovadnn sriliabdw infrsacygmeh o potatek (opejonskng].
Ustalesie parametrdor pokeon | pokar

f Cwiczenie 1. Zapoznajemy sie z zasadami tworzenia prezentaciji, korzystajac
ze slajdow

Na rysunkach 3a i 3b pokazano dwie wersje tego samego slajdu. Jak oceniasz
przedstawienie tych samych tresci na obydwu slajdach? Ktory slajd mozna wybrac jako
plan (spis tresci) prezentacji? Uzasadnij odpowiedZ. Zapoznaj sig z trescig pozostatych
slajdow pokazanych na rysunkach 4-9.

f Cwiczenie 2. Zapoznajemy sie z zasadami tworzenia prezentacji, korzystajac z tresci
punktow

Przeczytaj tres¢ punktow 2., 2.1-2.6 | poréwnaj ja z trescia slajdoéw z odpowiednich
rysunkow.
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Zanim utworzymy prezentacje, nalezy si¢ zastanowic, jak dostosowac tresci, srod-
k1 wizualne 1 sposob ich przedstawienia do percepcji odbiorcow — do ich wieku, pro-
fes)i lub zainteresowan. Czasem musimy tez uwzgledni¢ odgornie narzucony czas
prezentacji (np. przez organizatora konferencji). Od tych czynnikow powinny zalezec:
dtugosé prezentacji (liczba slajdow), poziom skomplikowania zawartosci merytorycz-
nej oraz uzyte sfownictwo.

2.1. Planowanie prezentaciji

<+— Na kolejnych slajdach mozna

1. PLANOWANIE PREZENTACJI umiescic taki sam element
Dosioss prezentacie do odbiarmde \ graficzny jak wstawiony przy
| zaplany] zawanodé manytoryezng ) m odpowiadajacym mu punkcie
planu prezentacji (rys. 3a).
1 Trtul | ewentualnie podiytul oraz auter prezentacii Takie elementy mogg petnic
funkcje nawigacji po punktach
= Wslep, spis tredci prazentacii (np. w formie prezentacji.
nawigac po giownyeh punktach)

' Podsumowanke, dane o autorze, dane kantakiows,
n ‘ podzigkowania itp.

Rys. 4. Slajd ,,Planowanie
prezentacji”

Istotnym etapem tworzenia prezentacji jest planowanie zawartoscl merytorycznej.
Nalezy okresli¢ sposob rozmieszczenia informacji na slajdach oraz elementy graficz-
ne. Warto poswiecic czas na planowanie, poniewaz 1m lepiej przemyslimy koncepcje,
tym mniej czasu zajmie sama praca nad tworzeniem slajdow.

Przykladowy plan:
 pierwszy slajd — tytul (ewentualnie podtytul) oraz imi¢ 1 nazwisko autora

prezentacji;

« drugi slajd — wstep, spis tresci prezentacji (widzowie od razu beda mogli si¢ zo-
rientowac, jaka jest jej zawartosc);

* kolejne slajdy — poszczegolne watki, czyli wlasciwa tresc;

* ostatni slajd — podsumowanie (moze to byc streszczenie informacj, ktore widzo-
wie maja zapami¢tac), dane o autorze, dane kontaktowe, podzigkowania itp.

Jeshh mamy ograniczony czas na przedstawienie prezentacji, podczas planowania
najlepie) przewidzie¢ od pot minuty do kilku minut na kazdy slajd. Prezentacja nie
moze zawiera¢ np. 50 slajdow, jesli wystgpienie ma trwa¢ 20 minut. Odbiorca musi
miec czas na zapoznanie si¢ z trescig kazdego slajdu.
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2.2. Tworzenie prezentaciji

2, TWORZENIE PREZENTACJI @
Wybierz rodzaj motywu P ralokionanioiiiotrwy
I\_l;; o

Wstaw tekst | grafike

Ksztalty, Ikony. SmartArt
3 I Wykres
ﬂ.j
Dodaj animacje Animacje Okienko animacji,
| przejscia Chronometrai

R 5

Shift « Enter, Cirl + strzalka
S— o Rt

Wyrdwnaj, Rozmieds

Rys. 5. Slajd ,, Tworzenie
prezentacji”

W polach tekstowych na prezentacji mozemy umieszczac teksty, obrazy 1 animacje.
Mozemy tez okreslic sposob wyswietlania animacji, dodawac przejscia slajdow, przy-
ciski akeji 1 hipertagcza. Nie kazda prezentacja musi zawierac wszystkie te elementy.

Prezentacja powinna miec jednolita oprawg graficzng. Slajdy nalezy tworzy¢ w po-
dobnym stylu 1 spOjnej kolorystyce.

Aby na wszystkich slajdach odpowiadajace sobie pola tekstowe 1 inne obiekty byty
jednakowo roztozone 1 jednolicie pokolorowane, najlepie) wybra¢ gotowy szablon
(Plik/Nowy) lub motyw (Projektowanie/Motywy) oraz kolor proponowany przez
program 1 konsekwentnie je stosowac.

Przedstawiajac wybrane tresci, zwlaszcza ukazujagce pewne procesy, np. rozwoj
w czasie, etapy tworzenia — warto wykorzystac grafike SmartArt 1 ikony (rys. 3a).

Materiaty umieszczane na slajdach powinny pomaoc odbiorcy skupi¢ uwage,
SN anie jg rozpraszac.
“",,.-"'

Zasady dodawania tekstu

» Nie wolno przesadzac z iloscig tekstu. Warto kierowac si¢ zasadg ,,mnie] znaczy
wiece]” — odbiorca nie powinien czuc si¢ przytloczony nadmiarem informacji, na-
lezy skupi€ si¢ na najwazniejszych kwestiach.

» Jesli nie korzystamy z gotowego szablonu lub motywu, nalezy tak dobrac rozmiar
1 krgj czcionki, aby tekst byl czytelny. Nie nalezy uzywac wielu réznych atrybutow
czcionek (zwlaszcza na jednym slajdzie) — najlepiej zdecydowac si¢ na co najwy-
ze] dwa kroje pisma. Rozmiar czcionki powinien by¢ odpowiednio duzy (trzeba
pamigtac, ze prezentacja moze byc¢ ogladana przez widzow z daleka). Aby zmienic
czcionke na kilku slajdach, nalezy je zaznaczyc¢ 1 wybrac opcje Narzedzia gtowne/
Zamien/Zamien czcionki.

» Nalezy umiejetnie stosowac kolory (czcionki 1 tha) — tekst nie powinien zlewac si¢
z ttem.
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* Powinnismy dbac¢ o poprawnos¢ gramatyczng 1 ortograficzna tekstu — warto ko-
rzystac ze stownika.

« Prezentacje warto urozmaica¢ odpowiednio dobranymi ilustracjami.

* Nie nalezy przesadzac z liczbg ozdobnikow.

« Warto dopracowac szczegoty:

— Przenies¢ spojniki pozostajace na koncach wierszy do kolejnego wiersza.
W tym celu stosujemy reczny podziat wiersza (Shift+Enter) — w programie
PowerPoint nie ma mozliwosci dodawania spacji nierozdzielajace;.

— Wyrownac¢ na slajdach pola tekstowe 1 obrazy. Najlepiej wlaczy¢ linie siatki
(Widok/Linie siatki), a nastepnie wybrac¢ sposob wyrownywania na karcie
Formatowanie (w grupach Rozmieszczanie i Rozmiar) lub w menu kontek-
stowym zaznaczonego obiektu (polecenie Rozmiar i polozenie). Aby precy-
zyjnie umiesci¢ pole tekstowe lub obraz, mozna je zaznaczy¢ i uzy¢ klawiszy
strzalek. Najwicksza precyzje uzyskamy, wykorzystujac kombinacje klawiszy
Ctrhstrzalka.

Zasady dodawania animacji

Do slajdow mozna dodac animacje, korzystajac z opcji na karcie Animacje. Mozemy

animowac poszczegolne elementy slajdu: tekst, grafike, wykresy, schematy 1 nne

obiekty. Wyrozniony w ten sposob element slajdu przyciaga uwage 1 wzbudza zainte-
resowanie odbiorcy:.

« Nalezy umiejetnie stosowac animacje — tempo ich wyswietlania nie powinno byc
zbyt wolne ani zbyt szybkie. Nieodpowiednie tempo 1 nadmierna roéznorodnosc
sprawiajg wrazenie chaosu. Animacje nie muszg by¢ przypisywane kazdemu ele-
mentow1 slajdu. Najlepie) korzystac z nich jedynie w celu podkreslania waznych
informacji.

 Jesli nie odpowiada nam wybrana animacja, mozemy jg zmieni¢. Mozna réwniez
zmieni¢ sposob animowania elementu. W tym celu nalezy w Okienku animacji
klikng¢ prawym przyciskiem myszy nazwe na liscie efektow 1 wybrac polecenie
Chronometraz. Mozemy m.in. zmienic: sposob rozpoczecia animacjl (animacja
pojawi si¢ po kliknigciu mysza, po poprzedniej animacj lub réwnoczesnie z po-
przednia), szybkos¢ przebiegu animacji, kierunek pojawiania si¢ elementu, (np.
przylatuje z gory ekranu, wsuwa si¢ od lewej strony).

Dodawanie przejsc slajdow

Kolejne slajdy prezentacji mogg si¢ pojawiac po kliknigciu myszg lub automatycznie,
po uptywie ustalonego czasu. Niezaleznie od tego mozna ustali¢ sposob pojawiania
si¢ kazdego slajdu na ekranie. Polecenia zmiany przejscia slajdu znajdziemy na karcie
Przejscia lub po wybraniu opcji1 Pokaz slajdow/PrzejScie slajdu (zaleznie od wers)i
programu).

Sposob przelaczania slajdu wybieramy w zaleznosci od sposobu wyswietlania pre-
zentacji. Jesli chcemy sami decydowac, kiedy ma si¢ wyswietli¢ nastepny slajd, wy-
bieramy przelaczanie po kliknigciu mysza; jesli nie — ustalamy czas, po jakim nastapi
automatyczna zmiana slajdu. Mozna dodatkowo wybrac dzwigk, ktory bedzie towa-
rzyszyt przejsciu slajdu.
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Wybrane ustawienia przejscia slajdu mozemy zastosowa¢ do wszystkich slajdow
prezentacji (przycisk Zastosuj do wszystkich). Jesli tego nie zrobimy, przejscie zosta-
nie zastosowane tylko do aktualnego slajdu.

“n e~ . lempo wySwietlania slajdow powinno byc takie, aby odbiorca magf zapoznac
/N sigzich trescig i jednoczesnie nie musiat zbyt diugo czekac na pojawienie sig
~ ¢ ~. kolejnego slajdu.

Aby zmienic kolejnoS¢ wybranych efekiow animacji, nalezy wskazac nazwe
2 efektu w Okienku animagciji i, trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy,
przeciagnac i upuscic ja w innym miejscu na liscie.

Dodawanie hiperiaczy | przyciskow akcji

/ Aby wstawic hiperiacze, nalezy zaznaczyc¢ obiekt lub fragment tekstu, klikng¢ go
o prawym przyciskiem myszy i wybrac opcje Hipertacze. Nastepnie nalezy okreslic
obiekt docelowy, np. slajd albo adres URL.

/ Aby wstawic przycisk akcji, nalezy:
\2/ » wybrac opcje Pokaz slajdow/Przyciski akcji (lub na karcie Wstawianie,

w grupie llustracje klikngc strzatke pod przyciskiem Ksztaity), a nastepnie -
przycisk, ktory ma zostac¢ dodany,

* kliknag¢ wybrane miejsce na slajdzie i przeciagnac¢ wskaznik myszy, aby
utworzyc przycisk,

* w oknie dialogowym Ustawienia akcji okreslic, jakg akcje programu
spowoduje klikniecie przycisku lub wskazanie go kursorem myszy.

2.3. Dodawanie dzwiekow i filmow

W celu podniesienia walorow poznawczych prezentacji lub jej uatrakcyjnienia mozna
do niej dodac dzwieki (muzyke, etekty dzwickowe) 1 filmy. Narracja to komentarz do
prezentacji, nagrany przed jej uruchomieniem lub podczas pokazu (mozna wtedy do-
laczy¢ wypowiedzi odbiorcow).

Na kazdym slajdzie, do ktorego dodano dzwigk, pojawia si¢ 1kona dzwigckowa.
Dzwigk moze by¢ odtwarzany automatycznie lub po kliknieciu tej ikony. Pliki dzwie-
kowe mozna polaczy¢ z prezentacja lub w niej osadzié.

W przypadku potlaczenia zachowuje si¢ trwale polaczenie migdzy obiektem wsta-
wionym a obiektem zrodlowym 1 jego aplikacja macierzysta. Kazda zmiane danych
w pliku zrodlowym widac we wstawionym obiekcie. Plik dzwickowy jest przechowy-
wany poza prezentac)a, wiec rozmiar pliku prezentacji jest mniejszy.
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3. DODAWANIE DZWIEKOW | FILMOW @
Uatrakcyjnij prezentacjs, dodajac multimedia

WL aan i . ..! - Dodaj diwigk - -

- il
34) 5

» Wideo [Hweisk agmnie - [
i - " swmartoie ekranw

Py B g ha

Doda) blm, np. nagrang
Zawanoss ekranu

Rys. 6. Slajd ,, Dodawanie
dzwiekow i filméw”

Osadzac¢ mozna tylko pliki dzwickowe w formacie WAVE — pozostate typy plikow
multimedialnych sa z prezentacja taczone. Osadzenie pliku dzwickowego powoduje
zwickszenie rozmiaru pliku prezentacj (plik ten staje si¢ czescia pliku z prezentac)a).

Do prezentacji mozna dodac film, ktory wzbogaci pokaz o dodatkowe informacje,
np.: instruktaz wykonywania czynnosci (montaz lub demontaz czesci rowerowych),
sceny 1lustrujgce tezy przedstawiane przez autora prezentacji, wypowiedzi 0sob nie-
obecnych podczas przedstawiania prezentaci itp.

Przed dodaniem do prezentacj plikow (dzwigkowych, filmowych) najlepie; sko-
prowac je do tego samego folderu, w ktorym zapisano prezentacje.

7 Aby dodac do prezentacii film, nalezy:
2 * nakarcie Wstawianie lub w menu Wstaw wybrac opcje wstawiania filmu
(np. Film, Wideo),
* wybrac zrodio (np. z pliku, z kolekcji filmow).

Film moze byc wyswietlany podczas prezentacji automatycznie, po kliknigciu my-
sza lub po czasie okreslonym w programie. Film moze tez by¢ odtwarzany na kilku
slajdach lub przez caly czas trwania prezentacji.

Po dodaniu filmu 1 wybraniu opcji automatycznego odtwarzania w OQkienku ani-
macji pojawiajg si¢ dodatkowo dwa efekty: wstrzymania i odtwarzania. Efekt wstrzy-
mania pozwala na zatrzymanie filmu kliknigciem 1 kontynuowanie odtwarzania po
ponownym kliknigciu. Jesl nie skorzystamy z efektu wstrzymania, kazde klikniecie
filmu bedzie powodowalo rozpoczecie odtwarzania od poczatku. Film mozna odtwa-
rzac tak, aby wypetnial czegs¢ slajdu lub caly ekran (tryb pelnoekranowy).

Przydatna funkcja programu PowerPoint jest nagranie zawartosci ekranu. Mozemy
na przyklad nagrac ciag czynnosci pokazujacych, jak wykona¢ dang operacje w pro-
gramie Scratch. Nagraja si¢ ruchy wskaznika myszy, kliknigcia, wybor opcji itp.
W ten sposob mozemy rowniez utworzy¢ nagranie z uruchomienia 1 wykonania pro-
gramu np. w jezyku C++ lub Python, a nastgpnie wstawié je na slajd prezentacji doty-
czace) programowania.
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7 Aby wstawic na slajd prezentacji nagranie zawartosci ekranu, nalezy:

& -

otworzy¢ plik, np. z programem w jezyku Scratch,

nie zamykajac okna programu Scratch, przejS¢ do okna programu PowerPoint
| uaktywnic slajd, do ktérego chcemy dodac film,

na karcie Wstawianie z grupy Multimedia wybrac opcje Nagranie zawartos$ci
ekranu,

w menu wyswietlonym na ekranie klikna¢ przycisk Zaznacz obszar i zaznaczyc
fragment ekranu (np. okno z uruchomionym programem), nastepnie klikngc
przycisk Nagraj,

aby zakonczyc nagrywanie, nalezy nacisna¢ kombinacje klawiszy Logo
systemu Windows + Shift + Q — komputer automatycznie umiesci
zarejestrowany film na aktualnym slajdzie.

2.4. Zapisywanie prezentacji

4. ZAPISYWANIE PREZENTACJI

Formaty i ich zastosowanie

prezantacia programu

pokaz programu

Micresof PowerPoint Micrasoh PowerPoint
(rorszerzeneE ppt, ppLx) : (MIszerreni= pps, ppsx)
. Mntlll_'n:i::: péiniefsze) . ek
» Prazentowanie praez mm‘“‘”‘.“ﬂ“ ﬂ"
| prelegenta ~ = Brak modiwosci edycji

formaty
) . wmr Pﬂ F -

« Ekaport) | = Umotliwia obejrzenie
wmlhﬁwﬂ E};&h\:hdn slajgow (bez animacl) przy
oS g 185 o Rys. 7. Slajd
|  programu MS PowerPoint ys. 1. oldf

~Zapisywanie prezentacfi”

Program Microsoft PowerPoint umozliwia wiele sposobow zapisywania prezentacii.
Wyboru formatu dokonujemy w oknie Plik/Zapisz jako. Najczescie] wykorzystywa-

ne formaty:

* Prezentacja programu Microsoft PowerPoint (rozszerzenie ppt, ppix) — zwykla
prezentacja. Plik mozna edytowa¢ w programie Microsoft PowerPoint lub innym
obstugujacym ten format.

* Pokaz programu Microsoft PowerPoint (rozszerzenie pps, ppsx) — po otwar-
ciu prezentacji w systemie Windows (z zainstalowanym programem Microsoft
PowerPoint lub Microsoft PowerPoint Viewer) zostanie ona od razu wyswietlona
na peinym ekranie, a po jej zakonczeniu program Microsoft PowerPoint zostanie
automatycznie zamkniety. Pliku tego typu nie mozna edytowac.
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* Konspekt/RTF — format przydatny szczegolnie na eta-
pie projektowania prezentacji. Konspekt mozna rowniez
wykorzysta¢ w czasie prelekcji.

 Format PDF — umozliwia obejrzenie slajdow prezen-

iiiiiiiiiiiiii

Jezeli wykorzystywany przez
nas program nie obsfuguje
eksportu do formatu PDF,

tacji (bez animacji) osobom, ktore na swoim kompu-

: : ; : dokument PDF mozna
terze nie majg zainstalowanego programu Microsoft utworzy¢, korzystajac
PowerPoint. Prezentacje w formacie PDF mozna np. 7 jednego z wielu darmowych
umiescic na stronie internetowe]. programow, np. PDFCreator,
» Formaty GIF, JPEG, BMP — umozliwiajg zapisanie ktore tworza w systemie
, : Ce, o Windows wirtualna
jednego lub wszystkich slajdow jako plikow graficznych drukarke. Wystanie ziecenia
w jednym z popularnych formatow. drukowania na takiej drukarce
: ; ; (z dowolnego programu,
Prezeptaq:; utworzong w pf’ngramlf: Microsoft takie z przegladark
PowerPoint mozemy wyeksportowa¢ do dokumentu tek- internetowej) powoduie
stowego programu Microsoft Word przez wybranie w menu utworzenie dokumentu PDF.

Plik opcji Eksportuj/Utwoérz materialy informacyjne.

/ Aby mozliwe byto odtworzenie prezentacji na kazdym komputerze, nawet takim,
) na ktérym nie zainstalowano programu Microsoft PowerPoint lub Microsoft
PowerPoint Viewer, mozna w menu Plik wybrac opcje Eksportuj/Spakuj
prezentacje na dysk CD lub Spakuj na dysk CD.

Wybranie opcji spakowania prezentac)i na dysk CD powoduje skopiowanie pre-
zentacji 1 wszystkich uzywanych w niej czcionek, potaczonych plikow dzwigkowych,
sekwencji wideo itp. do jednej lokalizacji (na nosnik lub do folderu) 1 automatyczne
zaktualizowanie w pliku z prezentac)g wszystkich faczy do plikow zewngtrznych.

/ Aby udostepnic prezentacje multimedialna w Internecie, wykorzystujac chmure,
2 nalezy w menu Plik wybrac opcje Zapisz jako/OneDrive lub Udostepnij (nalezy
mieC utworzone konto w usfudze OneDrive).

Korzystajac z opcj1 Zapisz jako, mozna rowniez zapisac prezentacjg w innej lo-
kalizacji. W tym celu nalezy wybrac polecenie Dodaj miejsce lub Inne lokalizacje
w sieci Web (zaleznie od wersji programu).

W starszych wersjach programu (np. Microsoft PowerPoint 2003), aby zapisac pre-
zentacje jako strone sieci Web 1 utworzy¢ folder, w ktorym beda przechowywane pliki
pomocnicze (np. tla, obrazy 1 dzwigki), nalezy wybrac typ pliku Strona sieci Web.
Zapisanie prezentacjl jako strony siect Web powoduje przeksztalcenie tekstu umiesz-
czonego na karcie Konspekt w spis tresci, ktory umozliwia poruszanie si¢ migdzy
slajdam1.
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nie drukuj materiafow, jezeli
nie beda ci niezbedne. Slajdy - jadon
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2.5. Drukowanie materiatow informacyjnych i notatek

informacyjnych i notatek™

SRR 5. DRUKOWANIE MATERIALOW
Badz ekologiczny, INFORMACYJNYCH | NOTATEK

oszczedzaj papier —

alad na edney

S0 0

L]
Widok
konspektu —
drukowania
Honspakiu
prezentaci

Rys. 8. Slajd | [EEas

Na jedne) stronie mozs byd

,,Dmkﬂwa‘nfﬂ m&f&n&fﬂw | s ladow

W programie Microsoft PowerPoint mozliwe jest drukowanie prezentacji w formie
materiatow, takich jak:

Slajdy — dzigki tej funkcji mozna wydrukowac slajdy, np. na przezroczystej folii
lub na papierze. Slajdy drukowane sa w takiej postaci, w jakie] pojawiaja si¢ na
ekranie — jeden slajd na jednej stronie.

Materialy informacyjne — kopie slajdow. Na jedne) stronie wydruku moze znaj-
dowac si¢ kilka slajdow. Wyglad materialow mozna modyfikowac¢, wybierajac
na karcie Widok polecenie Wzorzec materialow informacyjnych lub polecenie
Widok/Wzorzec/Wzorzec materialow informacyjnych. Mozna np. dodac¢ wia-
sny naglowek 1 stopke oraz zmienic tlo.

Strony notatek — na jednej stronie mozna wydrukowac pomniejszony slajd wraz
z notatkami do niego. Tego rodzaju materialty mogg by¢ pomoca dla prelegenta lub
zawierac¢ dodatkowe informacje dla odbiorcow.

Widok konspektu — drukowanie konspektu prezentacji (w postaci, w jakie] wi-
doczny jest na ekranie).

Warto tez zwrocic uwage na opcje drukowania dostepne w programie Microsoft

PowerPoint, np. Dolacz animacje, dzieki ktorej mozna wydrukowac kilka wersi slaj-
du, uzyskujac efekt symulacji animacj dodanych do slajdu.

W widoku Normalnym pod wyswietlanym slajdem znajduje si¢ pole na notatki.

Notatki moga by¢ dodatkowymi informacjami dla prelegenta (na ktore kwestie zwro-
c1¢ uwage, co dodatkowo uzupelnic itd.). Notatki mozna wydrukowac razem z minia-
turkami slajdow 1 udostepnic tak przygotowane materialy odbiorcom. Moga zastapic
narracj¢ dla osob niedostyszacych oraz dla uzytkownikow, ktorych komputeréw nie
wyposazono w karte dzwigkowa. Po zapisaniu prezentacji w formacie HTML notatki
beda wyswietlane razem ze slajdami.
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2.6. Ustalenie parametrow pokazu i pokaz

6. USTALENIE PARAMETROW POKAZU | POKAZ @
O czym nalezy pamietac, wyglaszajac prezentacjg

/" 1. Ustal parametry pokazu (sposéb _
- ania slajdow, narracia) w karcie
Pokaz siajddw.

2. Dobrze sig przygotu], przed pokazem
przejrzy| jeszcze notatkl.

3. Wazne jest plarwsre wratenis —
dopracy| wsligp prezentac||.

4. Urzymuj kontakt z odblorcami.
3. Nie czytaj tekstu, tylko go kormentuj.

. B. Zrdb krdtkia podSsamowanie.

Rys. 9. Slajd ,Ustalenie
parametrow pokazu i pokaz”

Parametry pokazu dostepne sa po wybraniu karty Pokaz slajdow.

Po wybraniu opcji Przygotuj pokaz slajdéow otworzy si¢ okno Przygotowanie
pokazu. W zaleznosci od wybranego typu pokazu dostgpne beda rozne opcje, m.in.:
przetaczania slajdow (reczne czy zgodnie z chronometrazem), okreslenia, ktore slajdy
majg by¢ pokazywane. Jesli nie chcemy, aby podczas pokazu wyswietlaly si¢ anima-
cje badz bylo stychaé narracje, mozemy je w tym oknie wylaczy¢.

Dzigki opcji Préba tempa mozemy wyprobowac tempo zmieniania si¢ slajdow.
Program rejestruje czas potrzebny na omowienie danego slajdu. W ten sposob moze-
my precyzynie okreslic czas wyswietlania kazdego slajdu.

Opcja Rejestruj pokaz slajdow umozliwia nagranie pokazu slajdu tacznie z nar-
racja. Narracja odtwarzana jest podczas wyswietlania slajdow. Moze ona w pewnym
stopniu zastapic prelegenta — przydaje si¢, gdy odbiorca bedzie przegladal prezentacje
samodzielnie. Najlepie) stosowac narracje do prezentacj typu kiosk. Narracja moze
zostac nagrana do wybranych slajdow lub do calej prezentacji. Do nagrania narracji
potrzebne sa karta dzwigkowa 1 mikrofon. Nalezy tez pamig¢tac¢ o glosnikach do od-
twarzania dzwieku.

Podczas pokazu mozna na slajdach rysowac linie lub inne znaki, podkreslajac naj-
wazniejsze informacje. Notatki tego typu mozemy robic za pomoca Piora.

/ Aby wiaczyé Pidro, nalezy uruchomi¢ prezentacje, klikna¢ ekran prawym
2 przyciskiem myszy i z menu kontekstowego wybrac Opcje wskaznika
(lub nacisnac klawisze Ctrl+P).

Gdy Pioro jest aktywne, kliknigcie mysza nie powoduje przejscia do nastepnego
slajdu. Aby przejscie bylo mozliwe, nalezy nacisng¢ klawisz Enter lub klawisz ste-
rujacy |. W Opcejach wskaznika znajdujg sie rowniez polecenia zmiany koloru piora
1 Gumka.
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0 czym nalezy pamietac przy wygtaszaniu prezentacji?

» Przed pokazem dobrze jest przejrze¢ konspekt prezentacji 1 notatki.

» Wazne jest pierwsze wrazenie, dlatego nalezy dopracowac wstep prezentacji. Ma
on za zadanie przygotowac odbiorcow do obejrzenia pokazu. Wstep nie powinien
by¢ zbyt diugi.

* Kluczowa sprawa jest utrzymanie kontaktu z odbiorcami. Jest to niezbedne, aby
zaciekawic 1ch swoim pokazem.

* Trzeba dobra¢ tempo wyswietlania pokazu do percepcji odbiorcow.

» Nie warto czytac tekstu umieszczonego na slajdach. Kazdy ma go przeciez przed
oczami. Powinno si¢ go raczej komentowac 1 uzupeiniac, aby widzowie mogli le-
pie] zrozumiec prezentowang tematyke.

» Jesh pokaz nie jest zbyt diugi ani skomplikowany, najlepiej poprosic stuchaczy,
aby zadawali pytania dopiero po jego zakonczeniu.

* Pod koniec prezentacji zawsze warto jeszcze raz powtorzyC¢ jej najwazniejsze

punkty.

Co mozna wreczaé widzom?

Jako dodatek do prezentacji mozna wreczy¢ widzom materiaty drukowane. Moga to
by¢ ulotki z podsumowaniem najwazniejszych punktow pokazu albo np. foldery re-
klamowe. Dobrze przygotowane materiaty beda przypominac tres¢ pokazu.

Na przyklad w przypadku prezentacj z geografii na temat Morza Martwego stu-
chaczom przyda si¢ wydrukowany konspekt prezentacji. Mozna im go wregczyc¢ jesz-
cze przed rozpoczeciem pokazu, aby mogli robi¢ notatki uzupelniajace, korzystajac
z informacj1 ustyszanych podczas prelekcej. Jesli pokaz zawiera tabele czy wykresy,
rowniez warto je wydrukowac. Takie podejscie jest szczegolnie wazne, jesh prezenta-
cja zawiera wiele liczb (np. danych statystycznych). Dzigki konspektowi stuchacze nie
beda musieli goraczkowo notowac niezbednych informacj.

f Cwiczenie 3. Omawiamy zasady tworzenia prezentaciji

Jestes prelegentem, ktory ma przedstawic zasady tworzenia prezentacji, korzystajac
ze slajdow na rysunkach 3a, 4-9. Przygotuj komentarz prelegenta do kazdego ze slajdow,
korzystajac z tresci punktow 2., 2.1-2.6.

Tworzymy prezentacje multimedialng
0 Fryderyku Chopinie

W kolejnych ¢wiczeniach przygotujemy prezentacje na temat pobytu Fryderyka
Chopina w miejscowosci Valldemossa na Majorce. Wykonamy ja zgodnie z omowio-
nymi etapami.
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FRYDERYK CHOPIN NA MAJORCE

| 0
2. Pobyt 3. Pobyt
w Falmie e Valldemossic Ghopina

W/y/// ,, ” ‘ l m“ \\\\\\\'\\_\\\\ Rys. 10. Przykiadowy slajd prezentacji

N o Chopinie — spis tresci

/ Cwiczenie 4. Planujemy prezentacje

Przygotuj plan prezentacji na temat pobytu Fryderyka Chopina w miejscowosci

Valldemossa na Majorce. Prezentacja ma za zadanie wspomagac wystapienie prelegenta.

1. W prezentacji nalezy ujac krotkie informacije dotyczace Fryderyka Chopina, George
sand, Majorki, Valldemossy i klasztoru, w ktorym mieszkal Chopin. Poszukaj
informacji na ten temat. Skorzystaj z Internetu lub innych zrodet.

2. Zastanow sie, jakie informacje bedg najistotniejsze dla odbiorcow prezentacji. Zaplanuj
wstepnie zawartosc¢ poszczegolnych slajdow.

3. Zastanow sie, jakie pomoce wizualne zastosujesz (m.in. obrazy, dzwigki). Znajdz
odpowiednie materialy w Internecie.

4, Ustal wstepnie liczbe slajdow.

Mimo ze o zapisywaniu prezentacii
piszemy dopiero w etapie 4., to
tworzong prezentacje (w formacie

PIANINO CHOPINA

« W edne| z cel klasztoru FI{IDDEE.}F[TI - ppt, ppfx) []DWiFII'ID
w Valldemossie stol sie zapisywac co jakis czas — tak
B ot T8 jak podczas pracy nad kazdym
Korzystal Z niego podczas dokumentem komputerowym.
pobytu w klasztorze.

= Obok pianina ustawiona
jest poiska flaga.

liI “\\\\\\\\\\\W Rys. 11. Przykiadowy slajd

.- prezentacji o Chopinie
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y Cwiczenie 5. Tworzymy prezentacje

1. Wybierz motyw lub zmodyfikuj wybrany motyw (szablon projektu) wediug wiasnego
pomysiu i zastosuj go do slajdow prezentacji.

2. Po slajdzie tytutowym dodaj nowy slajd i umie$¢ na nim spis tresci prezentacji.

Dodaj kolejne slajdy zgodnie ze spisem tresci — wstaw teksty, zdjecia.

4. Wykorzystaj grafike SmartArt do przedstawienia chronologii zdarzen, korzystajac
np. ze schematu pokazanego na rysunku 12. Pod konkretnymi datami mozesz
wpisac najwazniejsze wydarzenia z zycia Chopina i wyrozni¢ innym kolorem okres
przedstawiany w prezentacji.

5. Do kazdej pozycji w spisie tresci dodaj przycisk akcji pozwalajacy przechodzi¢ do
odpowiedniego slajdu. Na pozostatych slajdach dodaj przyciski akcji pozwalajace
przechodzi¢ do nastepnego/poprzedniego slajdu oraz do slajdu ze spisem tresci.

6. Dodaj animacje do wybranych obiektow na slajdach.

7. Dodaj efekty przejscia miedzy slajdami.

+ emotikon :-) = strony WWW « @-sklepy, blogi - a—banl-‘.l polskie
+ Intermet
w Polsce

Cad

Rys. 12. Wykorzystanie grafiki SmartArt do przedstawienia chronologii zdarzen

% Cwiczenie 6. Dodajemy dzwieki i filmy

1. Wyszukaj w Internecie preludium Des-dur Deszczowe, skomponowane przez
Fryderyka Chopina na Majorce. Wstaw na wybranym slajdzie hiperigcze do strony
internetowej z nagraniem utworu.

2. Znajdz w Internecie krotki film z koncertu chopinowskiego i dodaj go do prezentaciji.

/ Cwiczenie 7. Zapisujemy prezentacjg

Zapisz prezentacje w pliku pod nazwa Chopin z rozszerzeniem ppix.

ﬁ Cwiczenie 8. Drukujemy materiaty informacyjne

1. Otworz prezentacje Chopin zapisang w ¢wiczeniu 7. Wyobraz sobie, ze masz |3
przedstawic przed duzym gronem os6b. Opisz poszczegolne slajdy za pomoca
notatek, tak aby po wydrukowaniu uzyska¢ materiaty, ktére pomoga w przygotowaniu
prelekciji.

2. [Zapisz plik pod tg samg nazwa.

/ Cwiczenie 9. Ustawiamy parametry pokazu i przeprowadzamy pokaz

1. Ustaw wybrane opcje pokazu i wyprobuj tempo przejscia slajdow.
2. [Zapisz plik pod tg samg nazwa.
3. Dodatkowo zapisz prezentacje w formatach ppsx i paf.
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Importowanie konspektu prezentacji z dokumentu
tekstowego

Konspekt mozna zaimportowac z dokumentu tekstowego zapisanego z rozszerzeniem
rtf, doc lub docx. Dokument powinien byc¢ sformatowany z wykorzystaniem stylow
nagltowkowych (temat Bl), np.: stylem Naglowekl1 tytuly (punkty), stylem Naglowek2

— tresc (podpunkty).

,7 Aby zaimportowac konspekt z dokumentu tekstowego zapisanego w pliku,
W nalezy:
» otworzyc nowa prezentacje multimedialna,
» wybrac opcje Otworz i w oknie otwierania pliku wybrac typ pliku Wszystkie
pliki (lub Wszystkie konspekty),
* odnalezc i otworzy¢ dokument zawierajacy konspekt, na podstawie ktorego
chcemy utworzy¢ prezentacje.

Jezeli chcemy wstawi¢ konspekt do utworzone) wezesnie) prezentacji, nalezy wy-
bra¢ polecenie Nowy slajd/Slajdy z konspektu (lub Wstaw/Slajdy z konspektu).
Dokument tekstowy nie powinien byc¢ rownolegle otwarty w edytorze tekstu.

/ Cwiczenie 10. Importujemy konspekt prezentacii

1. Otworz plik Komputery zapisany w ¢wiczeniu 13. z tematu B1. Punkty powinny by¢
sformatowane stylem Nagfowek 1, a podpunkty — stylem Nagfowek 2. Zapisz plik pod
nazwa Konspekt. Zamknij okno programu Microsoft Word.

2. Otworz nowg prezentacje multimedialng | wstaw do niej konspekt z pliku Konspekt.

3. Zapisz prezentacje w pliku pod nazwa Komputery.

A

’ﬂ Warto zapamietac

« /aleznie od sposobu przedstawiania mozna przygotowac prezentacje wspomagajaca
wystapienie prelegenta, do samodzielnego przegladania lub prezentacje typu kiosk.
W kazdym przypadku nalezy stosowac ogolne zasady przygotowywania prezentaciji.
W przygotowaniu prezentacji wyrozniliSmy nastepujace etapy: planowanie, tworzenie
(w tym m.in.: dodawanie tekstow, obrazow, animacji, przejsc slajdow), dodawanie
- - dzwiekow i filmow, zapisywanie, drukowanie materiatow informacyjnych,-ustawiarie- -

* Nie nalezy wypetniac calego slajdu samym tekstem. Lepiej przedstawic tresci
Z wykorzystaniem schematdow, rysunkow, ikon, a komentarz dopowiedziec, zwiaszcza
w prezentacji wspomagajacej wystapienie prelegenta. W przypadku prezentacji do
samodzielnego przegladania lub typu kiosk mozna dodac narracje.

* Do prezentacji multimedialnej mozna zaimportowac konspekt dokumentu tekstowego
— punkty sformatowane stylem Nagfowek 1 zostang umieszczone na kolejnych
slajdach jako tytuly slajdow, a tekst sformatowany stylem Nagfowek 2 — jako tresc
slajdu.

Temat B4. Zasady tworzenia prezentacji multimedialne;
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n Pytania i polecenia

o il S ol Tl Al

9.

Wyjasnij, kiedy stosujemy poszczegolne typy prezentacii.

Na jakie etapy mozemy podzieli¢ przygotowywanie prezentacji?

Jakie czynnosci nalezy wykonac podczas planowania prezentacji?

O czym nalezy pamietac, umieszczajac tekst na slajdach?

Na co powinnismy zwracac uwage podczas dodawania animacji?

Do czego moga stuzyc hiperfacza i przyciski akcji umieszczane na slajdach?
Wyjasnij sposdob dodawania dzwiekow i filmow na slajd prezentacii.

Jak mozna wstawic na slajd nagranie zawartosci ekranu?

W jakich formatach mozna zapisac prezentacje?

10. Jakie materialy mozna wreczy¢ widzom? Dlaczego warto to zrobic?
- =13 Jakie parameiry pokaziHmozemy-ustalie?- -

12. Omow najwazniejsze zasady przedstawiania prezentacji.
- -13. WHjaki-sposob zaimpoertowas korspekiz dokumentu-tekstowego-de prezentacis - - - — =

E Zadania

. Zaproponuj sposob rozmieszczenia informacji z punktu 1. tego tematu na jednym

slajdzie. Odbiorcami materialu beda twoi koledzy i kolezanki z klasy, a prezentacja ma
wspomagac twoje wystapienie. Zapisz prezentacje w pliku pod nazwa Typy prezentacyi.
Utwarz wiasng prezentacje o tworzeniu prezentaciji. Mozesz sie wzorowac na
wskazowkach z punktu 2. tego tematu, ale na co najmniej dwadch slajdach zastosu;
inne pomysty na przedstawienie tresci (np. z wykorzystaniem innej grafiki). Pamigtaj

0 przestrzeganiu zasad tworzenia prezentacji. Zapisz plik pod nazwa Etapy.

Utworz nowy dokument tekstowy. Opisz w nim cztery miejsca, do ktorych chcesz
pojechac w przysziosci (po trzy zdania). Zastosuj style nagiowkowe do tytuiow

(np. nazwa miejsca) i tresci (Nagiowek1 | Nagiowek2), aby mozna byfo zaimportowac
plik jako konspekt do programu PowerPoint. Zapisz plik pod nazwa Moja podroz.
Otworz nowy dokument w programie PowerPoint i zaimportuj przygotowany konspekt
Moja podroz zapisany w zadaniu 3. Dodaj zdjecia wybranych miejsc. Znajdz je

w Internecie (pamietaj o podaniu zrodia).

Korzystajac z opisanych w tym temacie zasad, zaprojektuj i utworz prezentacje
multimedialng na temat znanej osoby ze Swiata kultury, ktora wedfug ciebie ma
szczegolne osiagniecia. Materiaty znajdz w Internecie. Zacznij od utworzenia planu
prezentacji. Zapisz prezentacje w pliku pod nazwa Kultura.

Dla zainteresowanych

6.

Odbywasz praktyke lub staz w sklepie firmy produkujacej odziez. Jako pierwsze
zadanie pracodawca zlecit ci wykonanie prezentacji reklamujacej firme. Prezentacja
bedzie pokazywana na targach branzowych. Powinna zawierac cztery slajdy (slajd
tytutowy, dwie strony z ofertg i podsumowanie). Korzystajac z Internetu, sprawdz,
jakie istotne informacje o firmie i jej produktach powinno sie przedstawiac. W swojej
prezentacji umiesc fikcyjne dane.

Jestes pracownikiem firmy sprzedajacej tablety. Twoim zadaniem jest przygotowanie
oferty handlowej, ktora zostanie wysytana do potencjalnych odbiorcow produktow
firmy. Oferta ma byC przygotowana w postaci prezentacji do samodzielnego
przegladania przez odbiorce i zawierac piec slajdow. Korzystajac z Internetu, sprawdz,
w jaki sposob przygotowuije sie oferte handlowa i jakie istotne informacje o produktach
powinno sie przedstawiac. W swojej prezentacji umiesc fikcyjne dane.
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Wokot algorytmiki
| programowania

Temat C1. Wprowadzenie do programowania
i rozwiagzywania problemoéw
z wykorzystaniem komputera

Temat C2. Tworzenie programow w jezyku C++
Temat C3. Tworzenie programow w jezyku Python

Temat C4. Stosowanie instrukcji warunkowych
w jezykach C++ i Python

Temat C5. Stosowanie instrukeji iteracyjnych
w jezykach C++ i Python
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Wprowadzenie

do programowania

| rozwigzywania problemow
Z wykorzystaniem
komputera

1. Sytuacje problemowe

2. Okreslanie specyfikacji zadania (problemu)
3. Jezyki programowania

4. Naczym polega programowanie?

g Warto powtorzyé

1. Jakie znasz rodzaje oprogramowania komputerowego?

2. [ jakich programow uzytkowych korzystalismy? Jakie byio ich przeznaczenie?

3. Jakie sg zastosowania jezykow programowania?

4. 7 jakich srodowisk programowania korzystaliSmy w szkole podstawowe;?

5. Naczym polega programowanie w srodowiskach poznanych w szkole podstawowej?

n Sytuacje problemowe

. S
i
"HJ--

bV ~%  Programy komputerowe umozliwiaja rozwiazywanie probleméw.

-

}IIII.-“\ i 4 e

Algarytm Gdy mamy do czynienia z problemem, szukamy sposobu

................ rozwigzania (algorytmu), a nast¢pnie dobieramy odpo-

Uporzadkowany | uscislony wiednie narz¢dzie — program komputerowy (np. uzytko-
Epﬂsggnfz:“ﬂéﬁ‘;?'a wy lub jezyk programowania).

zawierajacy szczggﬂ?nwy np?s: Najczesciej knrzysﬁamy Z programow uﬁ:ytkﬂwch

wykonywanych czynnosci (I']p arkuszy kalkulacyjnych, edytorow tekstu lub gfﬂﬁkl,

w skoriczonej liczbie krokdw. programow do odtwarzania muzyki), programow narze-

dziowych (np. antywirusowych, archiwizujacych) 1 syste-

mu operacyjnego. Nie jest dla nas wazne, w jaki sposob

Program komputerowy E dany program zostal napisany. Wystarczy, ze znamy jego

(program zrodiowy,

kod zrédiowy) dziatanie — niezbedne funkcje 1 mozliwoscl. Zazwyczaj
Ny Gaar i) = nie mamy w ogole wgladu do ,wnetrza™ programu, czyli
Ciag instrukcji jgzyka programo- do tzw. programu (kodu) zZrédlowego.

wania, realizujacy algorytm.
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Najpierw pojawia si¢ problem, dotyczacy np. opracowania wynikow zawodow
sportowych czy utozenia planu lekeji. Informatycy zapoznajg si¢ z problemem 1 zasta-
nawiaja nad sposobem jego rozwigzania — nast¢epnie uktadaja lub wybieraja gotowy
algorytm.

W podreczniku czesto podajemy przykiady rozwiazywania problemow dotycza-
cych roznych zagadnien, m.in. edycji tekstu (w punkcie 4. z tematu Bl 1 w punkcie 1.
z tematu B2). Problemy 1 cele do osiagnigecia wyrozniono nawiasami klamrowymi.
Po krotkiej analizie problemu opracowujemy rozwigzanie — w podreczniku podane
w przyktadzie lub wyroznione ramka z kluczykiem.

6-9% Przykiad 1. Przykiad sytuacji problemowej i algorytmu jej rozwigzania

Jestes sprzedawcg komputerow. Cena komputera (cenak) zalezy m.in. od ceny plyty
gtownej (cenap). Jesli cena plyty wzrosnie o w%, to trzeba podniesc ceng komputera.
Przygotowujac kalkulacje ceny, musisz zastanowic sie, 0 jaki procent mozesz podniesc
cene, aby nie stracic klienta.

Przyjmiemy nastepujacy algorytm kalkulacji ceny komputera:

a. jesli w miesci sie w przedziale (0%; 10%), cena komputera pozostaje bez zmian
(zmniejszasz swoj zysk, aby zadowolic klienta);

b. jesliw miesci sie w przedziale (10%; 20%), ceng sprzedawanego komputera
zwiekszasz 0 5% nowej ceny piyty giownej (przewidujesz, ze klient zaakceptuje wzrost
ceny komputera);

c. jesliw > 20%, nie ustalasz ceny tego komputera (szukasz innego producenta piyty
gtownej) | wyprowadzasz komunikat: za wysoka cena.

W zyciu codziennym pewne podobienstwo do algorytmow cechuje np. przepisy
kulinarne, okreslajace, z jakich sktadnikow 1 w jaki sposob nalezy przyrzadzi¢ po-
trawe. Przepisow nie mozna jednak nazwac algorytmami w sensie informatycznym,
chocby z racji tego, ze pojawia)a si¢ w nich okreslenia nie do konca precyzyjne, np.
,.gotowac przez chwile”. Zaleznie od tego, ile ta chwila bedzie trwala, mozemy otrzy-
mac rozne wyniki (np. budyn o roznej konsystenci).

W algorytmach informatycznych dane wejsciowe powinny byc precyzyjnie okre-
slone, a wszystkie operacje — doktadnie opisane. Dla tych samych danych powinnismy
otrzymac te same wyniki. W algorytmach nieinformatycznych wynik moze zalezec
od danych wejsciowych 1 roznych czynnikow (np. od czasu

gntnwama,pntrawy} o Jezyk programowania
Wymyslony (lub wybrany) algorytm programisci zapisu- ~ wceceeeaaaa.tn.
ja w postaci mozliwe) do wykonania przez komputer, czyli Specjalny jezyk stuzacy

do pisania programow

w formie programu komputerowego. Korzystaja przy tym
Prog P 2 zystajg przy ty komputerowych. Jest

z wybranego jezyka programowania. Komputer, wykonu-

mat postgpowania pokazuje rysunek 1.

e

~-.n% ~+ Wybor algorytmu i jego sformufowanie powinny by¢ zawsze

M~~~ podporzadkowane problemowi, ktory ma zostac rozwigzany.

-

o —
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: e on zbiorem okreslonych
Jjac program, realizuje dany algorytm. Ten uproszczony sche- instrukcji i zasad skiadni.
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Lista krokow problem

-------------

Przedstawienie algorytmu
w kolejnych punktach uktada

(krokach). Kazdy punkt @ lub wybiera &
takiej listy zawiera opis

wykonywanej czynnosci. T —
Kolejno$¢ punktow nie riormaty ‘ algorytm
jest przypadkowa — musi

S S : A
byC zgodna z dziafaniem zapisuje *  ®
algorytmu. v

realizuje

Schemat blokowy E program

B oW oW o om onooh oowoeodo o

Przedstawienie A
poszczegolnych operacji wykonuje
algorytmu za pomoca .
odpowiednio pofgczonych
figur (blokow). Pofaczenia
okreslaja, w jakiej kolejnosci
| w jaki sposob bedg
wykonywane operacje
realizujace dany algorytm.

L}

Rys. 1. Relacje miedzy Komputer
problemem, algorytmem =5
i programem komputerowym

W rzeczywistosci tworzenie programow jest zlozonym procesem — tym bardziej,
im trudniejszy jest problem. Bardzie] skomplikowane zadania dzieh si¢ na mniejsze
czescl 1 czesto dla kazdej z nich oddzielnie uktada badz dobiera algorytmy. W efekcie
powstaja duze projekty informatyczne, w ktorych tworzeniu uczestniczy wiele osob,
nie tylko programistow, ale rowniez projektantow.

f Cwiczenie 1. Wybieramy algorytm do rozwigzania problemu

Jaki znany ci algorytm mozna zastosowac do znalezienia najwiekszego wspolnego
dzielnika (NWD) dla dwach niezerowych liczb naturalnych?

fB.E% Przykiad 2. Przykiad sytuacji problemowe]

W komputerze gromadzimy wiele danych. Pojawia sie zatem problem ich porzadkowania,
np. w systemach zarzadzania plikami: wediug dat utworzenia, wedfug nazw lub
rozszerzen; w systemach baz danych: sortowanie artykuiow wedfug nazw, cen czy dat

dostaw.

Aby uzytkownik komputera mogt ogladac dane uporzadkowane w wybranym przez siebie
ukiadzie, informatycy musieli wymysli¢ odpowiednie sposoby rozwigzania problemu
(algorytmy sortowania). Dopiero potem mogli napisac programy do konkretnych
zastosowan.

Program komputerowy jest realizacja wybranego wczesniej algorytmu lub
N\ wielu algorytmow.
=
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[stniejace programy sg usprawniane — pojawiaja si¢ ich kolejne wersje, oferujace
nowe mozliwosci, ktore pozwalajg rozwiazywac coraz wigcej problemow. Ciagle po-
wstaja tez nowe programy, dostosowane do zmieniajacych si¢ potrzeb uzytkownikow.

Czasem tworzy si¢ programy dla indywidualnych odbiorcow (osob prywatnych,
firm), jesli maja on1 wymagania uzytkowe, ktorych nie spetnia zaden z istniejacych
programow. Uzytkownik moze np. oczekiwac mnych od oferowanych w gotowym
programie sposobow wprowadzania danych (formularzy), odmiennych koncowych
zestawien (raportow) czy dodatkowych wyliczen. Mozemy tez wyobrazi¢ sobie, Ze
firma uzytkownika to swoisty . magazyn osobliwosci”, zawierajacy artykuty, ktore
trudno byloby klasyfikowac 1 przetwarza¢ wedtug ogolnych kryteriow.

Nierzadko tworzy si¢ tez programy do zadan, ktore wprawdzie mozna wykonac za
pomoca 1stniejacego oprogramowania, np. arkusza kalkulacyjnego, ale latwiej 1 wy-
godniej jest napisa¢ odregbny program. W nowym programie zadanie bedzie wyma-
galo jedynie kilku prostych instrukeji, podezas gdy w arkuszu kalkulacyjnym byloby
bardziej pracochtonne — wymagaloby wigkszej liczby czynnosci, np. kopiowania tej
same] formuty.

Postgpowanie majgce na celu rozwigzanie dowolnego
problemu mozemy podzieli¢ na nastepujace etapy:

Stormutowanie zadania.

. Okreslenie danych wejsciowych.

W kolejnych tematach
modufu C algorytmy

stawiaC w postaci pro-

bedziemy opisywac i przed-

. Okreslenie metody rozwiazania, czyli wybor algorytmu.

. Przedstawienie algorytmu w wybranej postaci: opisu
stownego, listy krokow, schematu blokowego lub progra-
mu w wybranym jezyku programowania.

Analiza poprawnosci rozwigzania.

Testowanie rozwigzania dla réoznych danych — ocena
efektywnosci przyjete) metody.

1.
2
3. Okreslenie celu, czyli wyniku.
4
5

<2 o

E Okreslanie specyfikacji zadania (problemu)

W zadaniach z roznych dziedzin (np. z fizyki czy matema-
tyki) okresla sie dane wejsciowe 1 wynik (wyniki), a takze
zwigzek pomigdzy danymi a wynikami, czyli warunki, jakie
muszg speinia¢ wyniki — okreslamy w ten sposob specyfi-
kacje zadania. Potem szukamy odpowiednich rozwigzan,
dobieramy wzory, twierdzenia, definicje. Podobnie na zaje-
ciach z informatyki — opis sposobu rozwiazania problemu
bedziemy poprzedzac specyfikacja zadania.

Okreslajac specyfikacje zadania, warto nada¢ danym
1 wynikom nazwy, ktorymi bedziemy si¢ postugiwac w dal-
szych etapach rozwigzywania zadania.
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gramow komputerowych,

a na lekcjach realizowanych
w zakresie rozszerzonym —
w postaci list krokow, sche-
matow blokowych i progra-
mow komputerowych.

E Specyfikacja zadania

(problemu)

------------- N

SzczegoOlowy opis zadania,
w ktorym okresSla sie dane
wejsciowe i oczekiwane
wyniki oraz zwigzek miedzy
danymi a wynikami (warunki,
jakie musza spetniac wyniki).
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-é Przyktad 3. Formuiowanie zadania i okreslanie jego specyfikacji — przyktady

Zadanie 1: Oblicz wartos¢ bezwzgledna dowolnej liczby catkowitej.
Dane: dowolna liczba catkowita: x.
Wynik: wartos¢ bezwzgledna liczby x rowna w.

Zadanie 2. Uporzadkuj alfabetycznie rosngco (od A do Z] zbior fikcyjnych nazwisk
uczniow klas pierwszych fikcyjnej szkoty.

Dane: nieuporzadkowany zbior fikcyjnych nazwisk uczniow klas pierwszych.

Wynik: uporzadkowany alfabetycznie zbidr fikcyjnych nazwisk uczniow klas pierwszych.

Zadanie 3. Sprawdz, czy dany wyraz (cigg znakow skiadajacy sie z liter) jest palindromem.
Palindrom to wyraz, ktory czyta sie tak samo od lewej do prawej i od prawej do lewej,

np. potop, kajak.

Dane: dowolny wyraz.

Wynik: jezeli wyraz jest palindromem, okreslenie ,tak”, w przeciwnym wypadku —
okreslenie ,nie”.

/ Cwiczenie 2. Piszemy specyfikacje zadania

Napisz specyfikacje do zadan:

1. Oblicz droge przebyta w czasie t przez pojazd poruszajacy sie ze srednig predkoscia v.

2. 0blicz sume liczb ujemnych i sume liczb dodatnich w n-elementowym zbiorze liczb
rzeczywistych réznych od zera.

3. Oblicz liczbe znakow réznych od spacji w dowolnym tekscie.

-é Przykiad 4. Formutowanie zadania i okreslanie jego specyfikacji

Sformutujemy zadanie i specyfikacje do sytuacji problemowej omowionej w przykiadzie 1.

Zadanie. Oblicz i wyprowadz aktualng cene komputera w zaleznosci od wartosci
procentowego wzrostu ceny piyty giownej (w). Jesli wartoSC¢ w miesci sie w przedziale
(0%; 10%), cene komputera pozostaw bez zmian; jesli miesci si¢ w przedziale (10%; 20%),
cene komputera zwieksz o 5% nowej ceny piyty gtownej; jesli w > 20%, wyprowadz
komunikat: ,za wysoka cena’.

Dane: Cena komputera cenak, cena ptyty giownej cenap, wartoS¢ w — procent, o jaki
wzrosia cena ptyty giownej. Przyjmujemy zatozenia: cenak > 0, cenap > 0, w = 0.
Wynik: aktualna wartoS¢ ceny komputera cenak (jesli 0 <w < 20) lub napis ,za wysoka
cena” (jesliw > 20).

o>~ Program komputerowy moze zostac napisany na podstawie listy krokow,
/N7 schematu blokowego lub samej specyfikacii problemu.

< Przykiad 5. Projektowanie rozwigzania i wybor narzedzi komputerowych

W przykiadzie 1. opisalismy przykiadowy problem, a w przykiadzie 4. sformutowaliSmy
zadanie i jego specyfikacje, podajac dane i wyniki oraz warunki, jakie muszg spefniac dane.
W przyjetym rozwigzaniu wystepuja sytuacje warunkowe. Kolejne kroki algorytmu bedg
zatem realizowane zaleznie od speinienia warunku.

Zaczynamy od sprawdzenia, czy 0 <w < 10 (gdzie w oznacza procent, o jaki wzrosnie
cena plyty giownej). Jesli warunek jest spefniony, wyprowadzamy wynik: aktualng
niezmieniong ceng komputera (cenak).
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W przeciwnym wypadku sprawdzamy, czy w < 20. Jesli warunek jest spefniony,
obliczamy aktualng cene ptyty giownej

cenap = cenap - (1+ W)

i aktualng cene komputera wediug wzoru:

cenak = cenak + % cenap

i wyprowadzamy wynik: aktualng cene komputera (cenak). W przeciwnym wypadku
(czylidla w > 20) wyprowadzamy komunikat ,za wysoka cena”.

Po opisaniu algorytmu nalezy sprawdzic, czy wszystkie sformuiowania i wartosci podane
w specyfikacji zadania i opisie algorytmu sg wystarczajaco precyzyjnie okreslone, by
mozna byto zrealizowac rozwigzanie na komputerze.

Do rozwigzania zadania wykorzystamy arkusz kalkulacyjny, poniewaz mozemy w nim
realizowac algorytmy z warunkami za pomoca funkcji JEZELI. Mozna rowniez stosowac
zagniezdzong funkcje JEZELI, w ktorej argumentem funkciji JEZELI jest warto$é bedaca
wynikiem kolejnej funkcji JEZELI.

Uwaga: Zadanie sformufowane w przykiadzie 4. mozemy rowniez rozwigzac w wybranym
jezyku programowania. W temacie C4 zrealizujemy je w jgzykach C++ i Python.

f Cwiczenie 3. Rozwigzywanie zadania za pomoca arkusza kalkulacyjnego

Korzystajac z opisu przedstawionego w przykiadach 4. i 5., zaprojektuj w arkuszu
kalkulacyjnym tabele do wprowadzania danych. Utworz formuie obliczajaca
| wyprowadzajaca odpowiedni wynik.

Kazde rozwiazanie nalezy przetestowac dla roznych danych. Danymi do zada-
nia rozwigzywanego w ¢wiczeniu 3. sg liczby, okreslajace odpowiednio: cen¢ kom-
putera, cen¢ plyty glownej 1 procent, o jaki zostanie zmieniona cena plyty glowne).
Przyjelismy odpowiedni algorytm ustalania ceny (przykiad 1). Okreslilismy tez
zwigzek migdzy danymi a wynikami (przykiad 4.).

Testujac rozwigzanie, bedziemy oceniac poprawnos¢ zastosowanego algorytmu.

T - Algorytm jest poprawny, jesli rozwigzuje problem zgodnie ze specyfikacja
- “~~r" (czyli dla poprawnych danych daje poprawne wyniki) oraz dla poprawnych
danych zawsze konczy swoje dziatanie (nie zapetla sig).

f Cwiczenie 4. Testowanie rozwigzania

Przetestuj rozwigzanie z cwiczenia 3. dla roznych danych. Pokaz na przykiadach, ze dla
poprawnych danych (réznych wartosci w, speiniajgcych podane warunki) otrzymujesz
poprawne wyniki.

Na zakonczenie pracy nad omawianym problemem przeprowadzamy prezentacje
rozwigzania zadania 1 omawilamy zastosowane narzedzie. Odpowiadamy m.in. na
pytanie, czy zastosowalismy wlasciwe narzedzie. Wybor arkusza kalkulacyjnego jest
wlasciwy, poniewaz arkusz posiada mechanizmy obliczen zawierajacych sytuacje wa-
runkowe (funkcje JEZELI).
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f Cwiczenie 5. Przeprowadzanie prezentaciji rozwigzania

Przedstaw | omow rozwigzanie zastosowane w cwiczeniu 3., korzystajac z projektora
multimedialnego.

Jezyki programowania

/ Aby przedstawic algorytm w postaci programu komputerowego, nalezy zapisac
2 go jako ciag instrukcji jezyka programowania. Kazda instrukcja odpowiada
okreslonej operacji lub ciagowi operaciji.

Stowo kiuczowe E Kazdy jezyk programowania posiada swoj zbior instrukei,

------------- w tym slowa kluczowe. Podobnie jak jezyki naturalne, kto-
Slowo majace szczegoine rymi postugujg si¢ ludzie, jezyki programowania posiadaja
?E;Eﬁi::ﬂ?ﬁ:ﬂ J?Ezu odpowiednie zasady skladni oraz whasciwe stownictwo.
czajace ﬁkreﬂla:::ny fnzkaz, Kazdy jezyk naturalny dysponuje wilasnymi stowa-

instrukcje lub polecenie. mi, stuzacymi okreslaniu czynnoscl 1 nazywaniu rzeczy.
Podobnie jest z jezykami programowania.

ey .-.:; Instrukcje kazdego jezyka programowania realizujg czynnosci takie, jak:
“‘\ - wprowadzanie danych, wyprowadzanie wynikéw, wykonywanie obliczen,
- : - J,ﬁ:; sprawdzanie warunkow czy powtarzanie operaciji.

Niezaleznie od stosowanego jezyka programowania nalezy pamigtac, ze:

. Jezyk programowania jest jezykiem formalnym, co oznacza, ze podlega jed-
noznacznym regutom. Jezyki naturalne nie posiadaja tej cechy, poniewaz cza-
sem sens zdania zalezy od kontekstu, w ktorym zostato ono uzyte, lub od naszej
interpretacji.

2. Postac nstrukej, w tym stow kluczowych, musi byc¢ bardzo precyzyjna — zgodna
z zasadami skladni. W programie nie moze zabraknac ani jednego koniecznego
znaku (np. dwukropka, przecinka, srednika, nawiasu). Ttumaczenie programu na
kod maszynowy potaczone jest ze sprawdzaniem poprawnosci sktadniowe] zapisa-
nych instrukeji. Instrukcje blednie zapisane nie beda mogly zostac przettumaczo-
ne, a tym samym komputer nie bedzie mogt wykonac programu.

3. Kolejnosc¢ zapisywania instrukeji powinna odpowiadac kolejnosci operacji realizu-
jacych dany algorytm.

p——-

=

',f 3.w”m'; Ze wzgledu na poziom wykonywania programu jezyki programowania
f’\ - dzielimy na:

""‘“ ::H ~- * jezyki wysokiego poziomu, np. Java, C, C++, C# (C Sharp), Python,

A\ 45 " Visual Basic, Pascal, PHP, JavaScript;

o * jezyki niskiego poziomu (wewngtrzne), np. assemblery.
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n Na czym polega programowanie?

Zapisanie algorytmu w postaci ciagu instrukcji
jezyka programowania wysokiego poziomu
nazywamy implementacja. Powstaje wowczas
tzw. program (kod) Zzrodiowy.

Kod zrodtowy mozna zapisa¢ w dowolnym edytorze tekstu,
najwygodniej jest jednak skorzystac ze specjalnych edyto-
row dla programistow lub z edytora wbudowanego w srodo-
wisko programistyczne danego jezyka.

Program zrodlowy (ktory jest zapisany jako dokument
tekstowy) nie moze by¢ wykonywany przez procesor, ktory
potrafi wykonywac jedynie kod maszynowy. Piszac pro-
gram w Jezyku programowania, przygotowujemy jedynie
zrodto do utworzenia kodu maszynowego, czyli programu
rozumianego przez komputer. Komputer, a doktadniej — pro-
cesor, wykonuje program w kodzie maszynowym (w jezyku
wewnetrznym procesora).

B ™ . .
.~ Program komputerowy moze wystepowac

7w dwdch postaciach:
- * jako program (kod) zrodiowy — program

| zrozumiaty dla programisty, zapisany jako ciag
instrukcji tekstowych jezyka programowania
wysokiego poziomu, np. C++ (rys. 4.),
Python (rys. 9.),

* jako program (kod) wynikowy (maszynowy) —
program zrozumiaty dla komputera, napisany
w jezyku wewnetrznym komputera w postaci
ciggu instrukcji dla procesora (rys. 6.).

2
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Program napisany w jezyku wysokiego poziomu
(np. Python, C++) musi zostac przettumaczony na jezyk niskie-
go poziomu (jezyk wewnetrzny komputera). Proces ten nazy-
wamy translacja. Moze ona przebiega¢ w formie kompilacji
lub interpretacji, wykonywanych w translatorze, czyli pro-
gramie do tlumaczenia programu na kod maszynowy.

Implementacja

Zapisanie algorytmu
w postaci kodu zrodiowego.

E Kod maszynowy

(program maszynowy,
kod wynikowy, program
wynikowy)

-------------- ]

Program napisany

w jezyku wewnetrznym
(maszynowym),
wykonywany przez
procesor.

Interpretacja

Ttumaczenie programu
utworzonego w jezyku
programowania instrukcja
po instrukcji, tak aby
komputer mégt wykonac
kazdg z nich. Tlumaczenie
nastepuje kazdorazowo przy
uruchomieniu programu.

E Kompilacja

Przettumaczenie programu
w catosci na jezyk
zrozumiaty dla procesora,
tak by mogt go wykonac
komputer. Jesli kompilacja
przebiegnie poprawnie,
mozna uruchomic¢ program.
Raz skompilowany program
nie wymaga juz powtornej
operacji tiumaczenia.

Przykladami jezykow kompilowanych sa: C, C++ C# (C Sharp), Pascal.
Przykladami jezykow interpretowanych sa: LOGO, Scratch oraz Python. W zada-
niach rozwiazywanych w tym podreczniku bedziemy uzywac jezykow C++ 1 Python.
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®.@§ Przykiad 6. Przedstawienie algorytmu obliczenia sumy dwach liczb w jezyku
programowania

Zadanie: Napisz w wybranym jezyku programowania program umozliwiajacy
wprowadzenie z klawiatury dwaéch liczb catkowitych, obliczajacy ich sume

| wyprowadzajacy wynik obliczen na ekran. Przed wprowadzeniem kazdej danej wyswietlaj
napis ,Podaj liczbe”, a przed wyprowadzeniem wyniku — ,Suma wynosi:".

Dane: dwie liczby catkowite: a, b.

Wyniki: wartosc sumy liczb a i b: suma.

Na rysunkach 2. i 3. pokazano realizacje zadania w Srodowiskach dydaktycznych Baltie

| Scratch, a na rysunkach 4. i 5. —w jezykach C++ i Python. Na pierwszy rzut oka
wydaje sie, ze sa to cztery rozne programy. Kazde srodowisko dydaktyczne ma inaczej
wygladajace elementy graficzne, inny zapis polecen, a kazdy z jezykdw programowania
moze miec inng postac instrukcji, odmienne zasady skiadni, w tym stosowanie znakow
interpunkcyjnych itp.

Zauwazmy jednak, ze w kazdym rozwigzaniu wystepuja te same czesci programu, ufozone
w takiej samej kolejnosci:

1. wySwietlenie napisu i wprowadzanie danych z klawiatury,

2. wykonanie obliczen,

3. wysSwietlenie napisu i wyprowadzenie wyniku na ekran.

Baltie sScratch

Podaij liczbeg:

- = b

" ; r
- 2 gt W
ety - Rk E_T-l

=

. ! - J':_"""L’-T_'.'TI.J_I |
i Fea

wyswietlenie
napisow

i wprowadzanie zapyta) QEEEINlwi=Ry | czekal

danych umile
z klawiatury el Odpowiecs

B

Podaij liczbg:

TR licaba? zapytaj i czeka)
- 1" | wykonanie _
obliczeri L ustaw b+ na odpowied?
wysSwietlenie g e (v ina; [
S— napisu S

powiedz @SIERNISN przez o sekund

i wyprowadzenie
wyniku na ekran

Rys. 2. Program powiedz | suma przez o sekund

w Srodowisku Baltie

Rys. 3. Program w Srodowisku Scratch

/ Cwiczenie 6.
1

Pordwnaj programy pokazane na rysunkach 2. i 3. — podaj réznice i podobienstwa.
Wskaz odpowiadajace sobie polecenia i elementy (przedmioty). Na przykiad: Jakiemu
elementowi w jezyku Scratch odpowiada przedmiot z klawiaturg w Srodowisku Baltie?
2. Poréwnaj programy pokazane na rysunkach 4. i 5. — podaj roznice i podobienstwa.
Na przykiad: Czym rdzni sig zapis instrukcji suma = a + b W obydwu jezykach?
Wskaz odpowiadajgce sobie instrukcje.
3. W wybranym Srodowisku programowania (Baltie lub Scratch) utwaorz program
realizujacy zadanie opisane w przykiadzie 6. Zapisz program w pliku pod nazwg Suma.
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C++

Rys. 4. Program | risumacep
w‘fgzyku G4+ 1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3 int main()
48 {
5 int a, b, suma;
6 cout << "podaj liczbe: ";
7 cin > a3
8 cout << "podaj liczbe: ";
9 cin >> b;
18 suma = a + b: +4
11 cout << "Suma wynosi: " << sumaj 4—
wyéwiet!eqie E il CoTaro wykonanie
napisow obliczen
| wprowadzanie — |
danych
Z klawiatury F‘y’ihﬂﬂ
| | |a = int(input("Podaj liczbe: "))
b = int (input ("Podaj liczbe: ™))
suma = a + b ¢ Fep wy%wietlenie
napisu
Rys. 5. Program print ("Suma wynosi:", suma) 4 :‘;ﬁfﬁﬁgiﬁgf
w jezyku Python
Ox0D0401374 call Ox4166€10 < main>
0x00401379 lea -0x20 (t=bp) , te=ax
Ox0040137C i La gt seax, (feap)
Ox0040137F mowl S0x1,-0x58 (E=bp)
0x00401386 MOV 50x477900, 3=cx
Ox004013BB call Ox446984 <std::istream: :operator>>(inte) > RFE E Prﬂgram (kﬂ'd}
0x00401390 sub §0x4, $e= s ) i
0x00401393 lea -0x24 (%ebp) , Yeax maszynowy, czyli wynik
:CI:-:-D-‘J 401396 Mo jeax, (F=30) pmeﬂumaczenfa prﬂgrﬂmu
Ox004013599 i Le 0 S0x477900, $=cx - :
0%0040133E call O0x446984 <std::istream::operator>>(iats)>|  /f1apisanego w jezyku C++
[0x004013A3 sub §0x4, T==) . pokazany w symbolicznej formie

lﬂ Warto zapamigtac

 Komputery wykonujg programy komputerowe, a programy realizujg algorytmy
(rys. 1.).

» Aby rozwigzac dowolny problem (zadanie), trzeba go poprawnie sformutowac, okreslic
dane i wyniki oraz warunki, jakie muszg zostac spetnione. Nastepnie nalezy uiozyc lub
wybrac¢ odpowiedni algorytm i okreslic sposob jego realizacji oraz wybrac narzedzie,
ktore to umozliwi.

 Programowanie polega na utworzeniu kodu zrodfowego, czyli zapisaniu
(implementacji) algorytmu w postaci programu w wybranym jgzyku programowania.

* Aby program byt zrozumialy dla komputera, musi zostac przettumaczony z jezyka
wysokiego poziomu na jezyk wewnetrzny komputera. Powstaje wowczas program
(kod) maszynowy (wynikowy).

* Proces tlumaczenia kodu zrodiowego na kod maszynowy nazywamy translacja.

Moze ona przebiegac w formie kompilacji lub interpretacii.
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* Wyrdzniamy nastepujace etapy programowania: implementacje, kompilacje
(lub interpretacje), uruchomienie | wykonanie oraz testowanie.

» Kazdy jezyk programowania posiada odpowiedni zestaw instrukcji, w tym siow
kluczowych, umozliwiajacy zapisanie algorytmow opracowanych przez programistow.

n Pytania i polecenia

Omow zaleznosci przedstawione na rysunku 1.

Wyijasnij pojecia algorytmu i specyfikacji problemu (zadania).

Jakie sg cechy algorytmu informatycznego?

Wymien te cechy jezyka programowania, ktore odrozniajg go od jezyka naturalnego.
Czym jest implementacja?

Czym rozni sie kod zrodiowy od kodu maszynowego?

Przedstaw i omow na konkretnym przykiadzie etapy programowania.

Na czym polega kompilacja programu? Czym rozni sie od interpretacji?

E Zadania

1. Napisz specyfikacje do zadan:

a. Oblicz srednia arytmetyczng trzech liczb.

b. Okresl, czy dana litera jest samogtoska czy spdtgltoska. Zaleznie od wyniku
wyprowadzaj napisy: ,samogtoska” lub ,spotgtoska”.

c. Zebrano dane o wzroscie uczniow klas pierwszych w twojej szkole. Uporzadkuj
informacje o wzroscie malejaco.

d. Znajdz wsrdd danych o wzroscie uczniow w twojej klasie najmniejszg i najwieksza
liczbe.

2. Wybierz jedno z zadan od 1a do 1d i wykonaj je w arkuszu kalkulacyjnym. Przetestuj
rozwigzanie dla roznych danych. Czy arkusz kalkulacyjny jest odpowiednim
narzedziem do wykonania kazdego zadania? Uzasadnij odpowiedz.

3. W wybranym Srodowisku dydaktycznym (Baltie lub Scratch) utworz program
realizujacy zadanie 1a. Zapisz plik pod nazwa Srednia.

0N N 0 o

Dla zainteresowanych

4. Opisz (w edytorze tekstu lub zeszycie przedmiotowym) przykiadowg sytuacje
problemowa, w ktorej wystepuja sytuacje warunkowe (mozesz wzorowac Sig na opisie
problemu z przykiadu 1.). Sformufuj zadanie | zapisz jego specyfikacje. Zaprojektuj
rozwigzanie zadania, wzorujac sie na przykiadzie 5.

5. Woyjasnij pochodzenie stowa algorytm. Informacje znajdz w Internecie.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedziec wigce;...

Pierwszy jezyk wysokiego poziomu powstal w 1954 roku. Nazywai sie FORTRAN
(nazwa pisana wielkimi literami). Kompilator FORTRAN-u byt réwniez pierwszym
kompilatorem jezyka wysokiego poziomu. Jezyk ten doczekat sie wielu wersji.

Do wersji 77. nazywat sig FORTRAN (nazwa pisana wielkimi literami), a od wersji 90.
do dzi$ — Fortran (nazwa jedynie zaczyna sie wielka litera). Co ciekawe, jezyk ten
nadal jest rozwijany i uzywany. Uznaje sie go za najpopularniejszy jezyk do obliczen
numerycznych, naukowo-inzynierskich, symulacji. Kolejne wersje umozliwiaja
programowanie strukturalne, obiektowe, modularne i rownolegte.

W Polsce Fortran stosowano w komputerach typu ODRA i Mera.
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Tworzenie programow
w jezyku C++

1. Srodowisko programistyczne jezyka C++
1.1. Struktura programu w jezyku C++
1.2. Etapy tworzenia programu w jezyku C+ +
2. Stosowanie zmiennych
2.1. Deklarowanie zmiennych
2.2. Nadawanie zmiennym wartosci
2.3. Wykonywanie obliczen
3. Wyprowadzanie komunikatow i wynikow na ekran monitora
4. Zapisywanie rozwigzania problemu w jezyku C++

g Warto powtdrzycé

. Jaka funkcje peini pamigC operacyjna (RAM)?

Jakie informacje nalezy umiescic¢ w specyfikacji problemu?

Wyjasnij pojecia: jezyk programowania, program komputerowy, sfowo kluczowe.
Dlaczego o jezyku programowania mowimy, ze jest jezykiem formalnym?

Czym jest kod zrodiowy?

Z czego powinna wynikac kolejnos¢ instrukcji programu?

Na czym polega kompilacja programu?

Dlaczego biednie napisane instrukcje nie zostang wykonane?

LN AWM

n Srodowisko programistyczne jezyka C++

,7 Aby pisac programy w jezyku C++, nalezy zainstalowac wybrang aplikacje
@ zawierajaca edytor i kompilator jezyka C++, np., Code::Blocks, Dev-C++.
53 one dostepne bezplatnie w Internecie. Mozna takze skorzystac z rozwigzan
komercyjnych, np. Visual Studio, C++Builder.

Wyspecjalizowany pakiet programistyczny za-
wiera edytor kodu zrodlowego, kompilator 1 inne .

. : : programistyczne
narzedzia wspomagajace programowanie. Taka (IDE - z ang. Integrated
ﬂpllkﬂﬂjq (Illh Zﬂﬁpf}{ ﬂpllkﬂﬂjl} okresla 51@ tez Jakﬂ Depejﬂpmenf Enw.rﬂnment)
zintegrowane  srodowisko  programistyczne. LR
W tym podreczniku bedziemy korzysta¢ ze srodo-
wiska Dev-C++

E Zintegrowane Srodowisko

Aplikacja lub zespot aplikacji do
tworzenia, modyfikowania, testowania
| utrzymywania oprogramowania.
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1.1. Struktura programu w jezyku C++

Prosty program w jezyku C++ sklada si¢ z polecen preprocesora (tzw. dyrektyw)
oraz funkcji glownej main().

W programie musi wystgpi¢ funkcja main(), od ktérej rozpoczyna si¢ wykonanie
programu. Pozostale elementy programu sg opcjonalne. Instrukcje jezyka C++ kon-
czymy srednikami.

W jezyku C++ blok programu wyznaczajg nawiasy klamrowe {}. Komentarze
(ignorowane przez kompilator) umieszczamy po znakach // w te) samej linii lub we-
wnatrz znakow /* (poczatek bloku komentarza) 1 */ (koniec bloku komentarza).

Przyktadowe elementy programu, utozone w zwykle stosowane] kolejnosci, poka-
zujemy na rysunku 1.

C++
Preprocesor E #include <iostream>
------------ using namespace std;
Program, kiory // deklaracja zmiennych globalnych (jesli wystepuja)
przetwarza wstepnie // deklaracja funkcji (je$li wystepuja)
kod zrodiowy przed
: rn_zpncze_ciew int main()
zasadniczej kompilacii. |
Polecenia preprocesora : : e _
(zwane dyrektywami) // deklaracja zmiennych lokalnych (jesli wystepuja)
r0zpoczynaja sie // czedé wykonawcza programu
od znaku #. Np. return 0;
dyrektywa #include )
nakazuje dofaczenie
do kodu zrodiowego _
kodu z innych plikow Rys. 1. Ogolna struktura programu w jezyku C++
Zrodtowych.

1.2. Etapy tworzenia programu w jezyku C++

W kazdym jezyku kompilowanym mozemy wyrozni¢ nast¢pujace etapy tworzenia

programu:

. W edytorze wbudowanym w srodowisko programistyczne piszemy kod zrodtowy
programu (rys. 2.).

2. Zapisujemy kod zrodtowy programu w pliku (w jezyku C++ zwykle w pliku z roz-
szerzeniem cpp).

3. Kompilyemy program, korzystajac z opcji Kompiluj (Compile). Przebieg kom-
pilacji obserwujemy w dolnej czesci okna programu (rys. 2.). Jesli program zostat
skompilowany, zostanie utworzony tzw. plik wykenywalny z rozszerzeniem exe.

4. Skompilowany program uruchamiamy, zazwyczaj korzystajac z opcji Uruchom
(Run). Wynik dziatania programu pokaze si¢ w osobnym oknie (rys. 3.).

5. Jezeli w trakcie kompilacy wystapity bledy, nalezy je poprawic (kompilator wska-
zuje prawdopodobne miejsce popelnienia blgdu — rys. 4a 1 4b) 1 ponownie przejsc
do kroku 2.
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W programowaniu w jezyku C++, jak w kazdym jezyku, bardzo istotna jest prawi-
diowa kolejnos¢ zapisu polecen. Instrukcje jezyka C++, podobnie jak innych jezykow
programowania, realizujg takie czynnosci, jak: wprowadzanie danych, wyprowadza-
nie wynikow, wykonywanie obliczen, sprawdzanie warunkow czy powtarzanie ope-
racji. Poznamy 1 zastosujemy te instrukcje w ¢wiczeniach 1 zadaniach w tematach C3,
C410Cs.

Uruchomiony i wykonywany moze byc program, ktory zostat poprawnie
skompilowany. Jesli kompilacja nie przebiegia prawidiowo, nalezy poprawic
program i ponownie go skompilowac. Raz skompilowany program

nie wymaga juz powtornego tiumaczenia.

W trakcie wykonywania programu procesor rozpoznaje 1 wykonuje instrukcje
swojego wewnetrznego jezyka. Po wykonaniu programu wyniki pojawig si¢ na wy-
branym urzadzeniu zewngtrznym, np. na ekranie monitora (rys. 3.).

Po uruchomieniu srodowiska programistycznego jezyka C++ zobaczymy okno
z glownym menu programu. Okno edytora wbudowanego do srodowiska programi-
stycznego otwieramy w menu Plik — mozemy otworzyc 1stniejgey plik (plik zrodio-
wy) lub utworzy¢ nowy.

/ Aby utworzy¢ nowy plik zrodtowy, nalezy w menu Plik wybrac opcje
= Nowy/Plik zrodiowy.
Aby skompilowac program, nalezy w menu Uruchom wybrac opcje Kompiluj.
Aby uruchomic program, nalezy w menu Uruchom wybrac opcje Uruchom.

B Co\Temat C1\Mapis.cpp - Dev-C++ 5.11 = O *
Plsk  Edycja Szukaj Widek Projekt Uruchorn  Marzedzia AStyle Qkno  Pomoc
DEREE &~~~ |06 EE |44 9 ||380mE8| | % da||mscas: e  dolaczenie biblioteki
| OO |l i standardowej
Projekt ||| [INopiscpp
1 #include <iostream> informacija o korzystaniu
2 using namespace std; Z biblioteki standardowej
3
< %nt main() - poczatek funkcji glownej
5 :
ET cout << "Zaczynamy"; main() programu
F return e;
8~}
9 (Y]
B8 yompilator By Zasoby @l Log kompilacji | o Odpluskwiacz [, Wyniki poszukiwan 88 Zamknii
= Command: g4++.exe "CihTemat Ci'\Napis.cpp™ -o "C:\Temat Cl'\Hapis.exe™ -I"C:\E A |
| Compilation results...
[JShonten compiler paths | - Erzors: o < informacja kompilatora
| = Warninga: 0 -
| = Sutput Filename: GihvIemat Cl'Hapis.exe 0 DFHHU htﬂdﬂw

== Cutput Size: 1,83242321014404¢ MiB
| = Compilation Time: 0,8%3

‘ W

| & >
L

Lenez 101 ok 1 Sek D Lines 11 Length: 127 Wstaw Done parsing in 0013 seconds

Rys. 2. Okno Srodowiska programistycznego jezyka C++ z programem Zrédfowym —
kompilacja przebiegifa prawidfowo
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Uwagi:

* Funkcja main() zawiera glowny program. Przed nazwa funkcji powinno si¢
znajdowac stowo kluczowe int, informujace, ze funkcja main() zwraca wartosc
liczbowa.

« Kazda instrukcja programu powinna by¢ zakonczona srednikiem.

* Instrukcja return 0 na koncu funkcj1 powoduje zwrocenie do systemu operacyj-
nego wartosci 0, informujacej o prawidiowym wykonaniu programu.

f Cwiczenie 1. Poznajemy etapy tworzenia programu w jezyku C++

1. Utworz nowy plik zrodfowy i napisz program wyswietlajacy na ekranie napis
.Zaczynamy" — przepisz instrukcje pokazane na rysunku 2.

Zapisz program w pliku pod nazwa Napis.

Skompiluj program.

Uruchom program.

Jesli kompilator wykryt biedy, popraw je. Zapisz program w pliku pod ta samg nazwa.
Ponownie skompiluj i uruchom program.

N &

74 Aby powiekszy¢ czcionke w oknie wykonania programu, nalezy

ot nacisna¢ przycisk ™ | w lewym g6rnym rogu okna i wybraé polecenie
Wtasciwosci/Czcionka.

8 CA\Temat_Cl\Napis.exe = O X
Dobra rada 2
G Zaczynamy
Staraj sig samodzielnie ;
poprawia¢ program Process exited after fF:fl.:til_'%.'f'
do momentu, gdy da sie Press any key to continue .

go skompilowac i program
bedzie mozna uruchomic.
W nauce programowania
umiejetnosc wyszu-
Kiwania i poprawiania
biedow w programie jest
bardzo wazna.

Rys. 3. Wynik dziafania programu — cwiczenie 1.

f Cwiczenie 2. Modyfikujemy program

1. Zmodyfikuj program utworzony w ¢wiczeniu 1., dodajac dalsza czesc napisu: ,lekcje
Z programowania’.
2. Zapisz plik pod tg sama nazwa.
3. Jesli kompilator wykryt biedy, popraw je. Ponownie zapisz plik i skompiluj program.
4. Jesli kompilacja przebiegia pomysinie, uruchom program.
Wskazowka: Na rysunkach 4a i 4b pokazano przykiadowe biedy wykryte przez kompilator.

Oba biedy sg w szostym wierszu programu, ale na rysunku 4b kompilator podswietlit

wiersz siodmy. W tym przypadku bowiem brakuje Srednika na koncu poprzedniego
wiersza.
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Projekt :lr Mapis.cpg
1 #include <iostream>
2 using namespace std;

3
4 int main()

55 {
@& cout << "Zaczynamy lekcje z programowania: — Komunikat kompilatora
7 return @; 0 biedzie — braku
8-} w cudzystowu na koncu
Bo Kompilztor (4) ﬁ Zasoby dih Log kempslag) w’ Ddpluskwiacz E Whenika peszukivan E Lamnkna TEKSIU
Wii. Kol  Plik Kemunikat
10 CavTermat CThMapis.cop |'.".'.'r|'||-'._':' missing terminating ” character
b 2 ChTernat_CT\Napis.cpp [Errcr] missing tenminating ™ character ‘
CATemat_C1WMapiscpp I e tiodn "ot mnain()':
& 1L |:|1'|a:__lf"'.|"~.la PIsCPR |Errer] expecied pnmany-expression befare ‘return’

Rys. 4a. Okno Srodowiska programistycznego jezyka C++ z programem Zrédfowym
— kompilator wykry! biad w programie

Q80 [[[eean ] -
Projekt 1 |r Mapiscpp

1 #include <iostream>
2 using namespace std;
5

4 int main()

5E {
Eii cout << "Zaczynamy lekcje z programowania”

by return @; 4—— komunikat kompilatora
8-} . 0 bledzie — braku
B2 Kompilator (2) Wy Zasoby gl Log kempilacii &7 Odpluskwiocz [k Wyniki poszukivan 85| Zamknij srednika po instrukcj
Wi Kol Pl _ s P cout, czyli na koncu
o L i S e P poprzedniego wiersza

Rys. 4b. Okno Srodowiska programistycznego jezyka C++ z programem Zrédfowym
— kompilator wykry! biad w programie

Po skompilowaniu programu zrodtowego zapisanego w pliku Napis.cpp zostanie
utworzony plik wykonywalny Napis.exe (aplikacja) o takie] same) nazwie wlasnej
(Napis), ale z rozszerzeniem exe (rys. 5.). Aby uruchomi¢ program po zamknigciu
okna srodowiska programistycznego, wystarczy klikna¢ dwukrotnie nazwg lub 1kong
Napis.exe. Program uruchomi si¢ w oknie pokazanym na rysunku 3.

L # Ten komputer » 0S{C) » Temat C2

)

*  [] Mazwa Data modyfikacji Typ Rozmiar
ey N i oy | ma | RYS. 5. W oknie Eksploratora
plik6w widac dwa pliki — Zrodlowy
i wykonywalny

E Stosowanie zmiennych

Chcemy obliczy¢ iloczyn dwdch liczb catkowitych. Jak napisac program
w jezyku C++ umozliwiajacy wprowadzenie dwoch liczb catkowitych
Z klawiatury, obliczajacy ich iloczyn i wyprowadzajacy wynik obliczen na ekran?
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Program, ktory utworzylismy w cwiczeniach 1. 12, wyswietlal na ekranie napis — nie
uzywalismy w nim zmiennych 1 nie wykonywalismy obliczen. Struktura kolejnych
programow bedzie bardziej rozbudowana, m.in. dodamy deklaracje zmiennych.

2.1. Deklarowanie zmiennych

Komorka pamieci

CzgSC pamigci operacyjne)
komputera (pamigci RAM).
Pamiec¢ operacyjna jest
podzielona logicznie na
komorki pamieci. Kazda
komarka pamieci ma

swoj unikatowy adres.

W komarkach pamieci moga
byC przechowywane dane
reprezentujgce instrukcje
procesora lub dane dla tych
instrukeiji.

Typ zmiennej .

lllllllllll

Okresla rodzaj danynh
przechowywanych

w zmiennej — mog3 to byc
np. liczby, znaki, wartosci
logiczne (typy proste) lub
teksty, tablice, rekordy

i obiekty (typy zlozone).

E W wielu jezykach programowania, w tym w jezyku C++,

zmienne przed uzyciem nalezy zadeklarowaé. Deklaruje
si¢ zmienne, w ktorych beda przechowywane dane wejscio-
we dla programu, wyniki dziatania programu, a takze dane
pomocnicze niezbedne do wykonania obliczen. W dekla-
racjl zmienne] podaje si¢ jej typ oraz nazwe. Na tym etapie
programowania bedziemy korzystac wylacznie z prostych
typow danych.

Wykorzystywanym w programie zmiennym typu proste-
go przyporzadkowane sa okreslone komorki pamieci.

Dla kazdej zadeklarowanej zmiennej rezerwowany jest
fragment pamigci o okreslonym adresie 1 wielkosci odpowia-
dajace] danemu typowi danych. Na przyklad dla zmiennych
typu catkowitego int to cztery bajty lub osiem bajtow (za-
leznie od uzywanego kompilatora), dla zmiennych typu rze-
czywistego float — cztery bajty, a wartos¢ zmiennej znakowe;j
char pamigtana jest w jednym bajcie lub w dwoch bajtach.

= Ve S N oy .

“aenS ~- Uzycie w programie niezadeklarowanej zmiennej

/N~ zostanie zgloszone podczas kompilacji jako biad
~ 't . (program nie zostanie skompilowany).

F
2 W 2B

Jezyki programowania oferujg rozne typy danych, ktore dobieramy zaleznie od za-
dama, np. liczby catkowite, gdy mamy obliczy¢ sume liczb catkowitych, lub znaki,
gdy mamy sprawdzic, czy wprowadzona litera jest samogloska.

Deklarowanie zmiennych opis_typu lista_zmiennych; C++

@-?; Przykiad 1. Deklarowanie zmiennych w jezyku C++

Deklarowanie zmiennych typu catkowitego (int)
int liczba;

int a, b, Suma;

int a, b, iloczyn;

int liczba_sztuk, dlugosc;

Deklarowanie zmiennych typu rzeczywistego (float)

float minimum;
float a, b, ¢, suma, srednia;
float Cena_jedn, Dlugosc;
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Zasady dotyczace nazw zmiennych w jezyku C++ n Uwaga

1. Wielkie 1 mate litery w nazwach traktowane sa odmien-
nie (np. suma 1 Suma oznacza¢ bedg rozne zmienne). W nazwach plikow, w kto-
Piszac program w jezvku C++, nalezy zwracac¢ uwage na Tyel Zpisijerny | geainy
PG J_@ y e 1}’ : 8% tworzone w jezyku C++,
poprawne uzywanie matych 1 wielkich liter. nie bedziemy stosowac
2. W nazwach zmiennych mozna stosowac litery (bez pol- polskich znakow diakrytycz-
skich znakow diakrytycznych), cyfry 1 znak podkresle- nych i spacji (w nazwach

wieloczionowych uzyjemy

nia. Nazwa nie moze zaczynac si¢ od cyfry. Akt O ESIEa)

3. W nazwach zmiennych nie wolno stosowac spacji.

W kilku kolenych cwiczeniach napiszemy program obliczajacy iloczyn dwoch
liczb catkowitych wprowadzanych z klawiatury. Zaczniemy od zadeklarowania
zmiennych.

/ Cwiczenie 3. Zapisujemy dane i wyniki do zadania

Wzorujac sie na opisie podanym w przyktadzie 6. z tematu n

C1, zapisz w zeszycie przedmiotowym dane | wyniki Uwaga
do zadania: Napisz w wybranym jezyku programowania
program umozliwiajacy wprowadzenie z klawiatury dwoch
liczb catkowitych, obliczajacy ich iloczyn i wyprowadzajacy

Aby uniknac problemdw
Z poprawnym wyswie-
tlaniem komunikatow,

wynik obliczen na ekran. Przed wprowadzeniem pierwszej nie bedziemy w nich
danej wyswietlaj napis ,,Podaj pierwsza liczbe”, przed uzywaé polskich znakow
wprowadzaniem drugiej — ,,Podaj druga liczbe", a przed diakrytycznych.

wyprowadzeniem wyniku — ,,lloczyn wynosi:".

f Cwiczenie 4. Deklarujemy zmienne

1. Utworz nowy plik zrodiowy. Zgodnie z zapisang specyfikacja zadeklaruj zmienne do
obliczenia iloczynu dwoch liczb catkowitych.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa floczyn i skompiluj. Jesli kompilator wykryt biedy,
popraw program, ponownie zapisz, skompiluj i uruchom.

2.2. Nadawanie zmiennym wartosci

- / Aby nadaé zmiennej warto§é, mozna wprowadzi¢ wartosc ze standardowego
) wejscia (zwykle klawiatury), stosujac polecenie cin >>, lub zastosowac
instrukcje przypisania.

W jezyku C++ cin jest obiektem reprezentujagcym standardowe wejscie
programu. Operator >> oznacza wprowadzenie danych do odpowiednie;
zmiennej, podanej po prawej stronie. Jezeli chcemy wprowadzi¢ dane

do kilku zmiennych, nalezy operatora >> uzyc¢ wielokrotnie.

Wprowadzanie danych z klawiatury | cin >> nazwa_zmiennej; C++
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Przyktad 2. Wprowadzanie danych

cin >> dlugosc;
cin >>» a >»» b;
cin >>» Liczbal >> Liczba2 >> Liczba3;

o’

W instrukcji przypisania zmiennej podanej po lewej stronie instrukcji

»a zostanie przypisana obliczona przez komputer wartoS¢ wyrazenia
~="'t. . znajdujacego sie po prawej stronie instrukci.
e -
Instrukcja przypisania zmienna = wyrazenie; C++
Wyrazeniem moga by¢ m.in. konkretna wartosc, zmienna, wyrazenie algebraiczne.
O8 . . ——
< Przykiad 3. Stosowanie instrukcji przypisania

4

Rok = 2019;
a = 7.58;
X =Yy

Obwod = 2 * a + 2 * b;

Uwaga: W jezyku C++ operacji przypisania mozna uzyc wielokrotnie w ramach jednej
instrukciji, np. zapis:a = b = ¢ = 150; oznacza, ze wartos¢ 150 zostanie przypisana
najpierw zmiennej c, potem wartoS¢ zmiennej c zostanie przypisana zmiennej b,

a na koniec wartos¢ zmiennej b zostanie przypisana zmiennej a. Po wykonaniu instrukcji
Zmienne a, b | ¢ bedg mialy wartosc 150.

["] Noczyn.cpp

Cwiczenie 5. Wprowadzamy dane z klawiatury 1 #include <iostream>
2 using namespace std;
1. Otworz plik loczyn zapisany w ¢wiczeniu 4. 3 int main()
2. Dodaj polecenie wprowadzania danych :E] { sk e B Sloern
z klawiatury, zgodnie z programem pokazanym 6
na rysunku 6. 7 cin >> aj
3. Zapisz plik pod t3 sama nazwg i skompiluj 2 “10. & B
program. Jesli kompilator wykryi biedy, popraw 10 return 8:
je, ponownie zapisz plik i skompiluj program. 11 - }

Rys. 6. Program umozliwiajgcy
wprowadzenie dwaoch liczb
Z klawiatury — cwiczenie 5.

2.3. Wykonywanie obliczen

Aby zapisac w programie obliczenia, mozemy skorzystac z instrukeji przypisania.

W jezyku C++ stosujemy nastepujace podstawowe operatory arytmetyczne:
+ (dodawania), - (odejmowania), * (mnozenia), / (dzielenia) oraz % (reszty z dzielenia).
Operator / oznacza dzielenie, w zaleznosci od typu danych — catkowite (z obcigciem
czescl ulamkowej) lub zmiennoprzecinkowe (z zachowaniem czgsci utamkowey),
a operator % — obliczenie reszty z dzielenia dwoch liczb catkowitych.
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: Przykiad instrukcji Wynik dziatania dla danych:
Operator Dziatanie przypisania 5= 1ih=4
+ dodawanie suma = a + b; NM+4=15
= odejmowanie roznica = a - b; N-4=7
X mnozenie iloczyn = a * b; 11*4 =44
dzielenie w zaleznosci
od typu danych:
« cafkowite (z obcigciem iloraz = a / b; n/4=2
czesci ulamkowej) — dla
wartosci typu catkowitego
/ = zZmiennoprzecinkowe
(z zachowaniem czesci
utamkowej) — jesli ; _ . _
przynajmniej jedna liczba Lloraz = & / by Hi=213
jest wartosScig typu
rzeczywistego
. obliczenie reszty z dzielenia resria = o & b 11%4 = 3
dwach liczb catkowitych ' -
Tabela 1. Podstawowe operatory arytmetyczne w jezyku C++
[*] loczyn.cpp

Cwiczenie 6. Stosujemy instrukcje przypisania

1 #include <iostream>

do zapisania obliczen 2 using namespace std;
3 int main()
B— : — 43 {

1. ﬂtwnfz []lllkﬂﬂl_?z}:'n zapisany w cwiczeniu 5. : ik wibe Bidezyed
2. Dodaj obliczanie iloczynu tak jak pokazano 6

na rysunku 7. 7 cin >> a;
3. Zapisz plik pod ta sama nazwa. Skompiluj : Eizc:nb; T

i uruchom program. Dlaczego nie widzisz wyniku 10

obliczen na ekranie? Uzasadnij odpowiedz. E : return @;

Rys. 7. Program obliczajgcy iloczyn
dwoch liczb wprowadzanych
Z klawiatury — cwiczenie 6.

E Wyprowadzanie komunikatow i wynikow
na ekran monitora

W ¢wiczeniach 1. 1 2. wyprowadzalismy komunikaty na ekran monitora, uzywajac
polecenia cout <<. Za pomoca tego polecenia mozna wyprowadzac¢ rowniez wyniki
obliczen.

Wyprowadzanie wynikow i komunikatow na ekran monitora cout << wartosc; C++

Temat C2. Tworzenie programow w jezyku C++
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W jezyku C++ cout jest obiektem reprezentujacym standardowe wyjscie
programu (zwykle okno systemu operacyjnego na ekranie monitora).
Operator << oznacza wyprowadzenie wartosci podanej po prawej stronie.
Jezeli chcemy wyprowadzic kilka wartosci, nalezy uzy¢ operatora <<
wielokrotnie.

Wartoscig moze by¢ zmienna, wyrazenie, a takze napis. Napis umieszczany w pro-
gramie, ktory ma zosta¢ wyswietlony na ekranie monitora, musi by¢ ujety w gorne
cudzystowy "".

O,

m<  Przykiad 4. Wyprowadzanie komunikatow i wynikow

cout << "Zaczynamy lekcje z programowania";
cout << P;

cout << a + b;

cout << "Chwod = " << 2 *a + 2 * b;

cout << "Obwod wynosi: " << obwod;

Umieszczenie w wierszu z instrukcja wyprowadzania danych zapisu end1 lub znakow
"\n" powoduje przejsScie kursora na poczatek nastepnego wiersza po wyswietleniu
komunikatu lub wyniku, za ktorym umieszczono te znaki.

Polecenia:
cout << "Liczba dni wolnych" << endl;
cout << liczba;

lub

cout << "Liczba dni wolnych" << endl << liczba;

lub

cout << "Liczba dni wolnych" << "\n";
cout << liczba;

lub

cout << "Liczba dni wolnych\n" << liczba;

wys$wietla w taki sam sposcb te same wyniki i

wolnych

Uwaga: Jesli wprowadzamy z klawiatury podwajny cudzystow, edytor Srodowiska
Dev-C++ od razu wypisuje obydwa gorne cudzystowy i ustawia pomiedzy nimi

kursor: | Podobnie dzieje sie, gdy wprowadzamy otwierajacy nawias okragly po nazwie

funkcji, np. main: int main[i], czy otwierajacy nawias klamrowy zaczynajacy blok.

/ Cwiczenie 7. Wyprowadzamy napisy i wynik na ekran

g I

Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 6.

Dodaj wyswietlanie komunikatow, podobnie jak pokazano na rysunku 8a.
Zapisz plik pod ta sama nazwa. Skompiluj i uruchom program.

Co sadzisz o programach pokazanych na rysunkach 8a i 8b7 Wskaz kilka
zasadniczych roznic.
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["] Noczyn.cpp
1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3 dint main()
B {
int a, b, iloczyn;
cout << "podaj pierwsza liczbe: ";
cin >> a;
cout << "podaj druga liczbe: ";
cin >> b
11 iloczyn = a * b;
: L cout <<"Iloczyn wynosi: "<< iloczyn;

DOBRZE

[
D W 00~ B

14 return 9;
15 -~ }

Rys. 8a. Program napisany czytelnie
| przejrzyscie — cwiczenie 7.

. [*] loczyn.cpp
1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3 int main()
4H {int a , b,iloczyn ;
cout << "podaj pierwsza liczbe: " ;cin>> a;
cout << "podaj druga liczbe: ";

return @;

W o~

-}

Rys. 8b. Program mnigj czytelny i przejrzysty — cwiczenie f.

cin »>bjiloczyn =a * bjicout <<"Iloczyn wynosi: "<<iloczyn;

Dobra rada

Mimo ze kompilator pomija
dodatkowe spacje i wcigcia,
kod programu powinien
byC napisany czytelnie,
przejrzyscie i jednolicie,
(rys. 8a). Innej osobie,
trudniej jest pracowac dalej
nad programem napisanym
w ziym stylu (rys. 8b).

ILE

Cwiczenie 8. Testujemy dziatanie programu obliczajacego $rednia dla danych

roznego typu

1. Do programu zapisanego w ¢wiczeniu 7. dodaj
obliczanie Sredniej arytmetycznej liczb a i b. Zadeklaruj
zmienng srednia typu catkowitego int. Wynik
wyprowadz na ekran. Dodaj odpowiednie komunikaty.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Srednia_c.
Skompiluj go i uruchom. Przetestuj program dla par
liczb (wartosci zmiennych a i b): (2; 3), (14; 8); (7; 6).

3. Zmien typ wszystkich danych na float. Zapisz
program pod nazwg Srednia_r, skompiluj i uruchom.
Przetestuj program dla tych samych danych. Porownaj
otrzymane wyniki z wynikami dziatania programu
Srednia_c. Wyjasnij, dlaczego dla tych samych danych
otrzymujemy rozne wyniki. Dodatkowo przetestu;
program Srednia_r dla liczb: (342,3; 25,7) (3763,82;
109,87).

iiiiiiiiiiiiiii

W wigkszosci jezykow
programowania, w tym

w jezyku C++, czesc dzie-
sigtng liczby zapisujemy po
kropce, a nie po przecinku,
jak na matematyce. W ten
sam sposob liczby dzie-
sigtne sg rowniez wyswie-
tlane na ekranie.

Wskazowka: Pamietaj, aby liczby dziesietne wprowadzac z kropka, a nie z przecinkiem.
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n Zapisywanie rozwigzania problemu w jezyku C++

Chcesz przygotowac tradycyjng satatke jarzynowa na impreze urodzinowa.
W Internecie sg przepisy, ale w proporcjach dla dwoch, pieciu czy dziesieciu
0s0b. Nie mozesz znalez¢ przepisu dla trzynastu 0sob — uczestnikow
spotkania. Jak napisac program w jezyku C++, ktory obliczy,

ile potrzebujemy danego sktadnika safatki i wyswietli wynik na ekranie?

‘B-@é Przykiad 5. Sformuiowanie zadania, opis specyfikacji i projekt rozwigzania

Zadanie: Napisz program obliczajacy, ile potrzeba danego skiadnika satatki dla 02 0sob,
gdy znasz ilosc skiadnika dla o7 osob.

Dane: liczba catkowita o7 > 0 oznaczajaca liczbe 0sob uwzgledniong w przepisie, liczba
rzeczywista s1 > 0, okreslajaca ilosc skiadnika dla o7 osob, liczba catkowita 02 > 0
oznaczajaca liczbe uczestnikow spotkania.

Wynik: liczba rzeczywista s2 > 0 oznaczajaca ilos¢ skiadnika dla o2 osob.
W rozwiazaniu skorzystamy z zaleznosci:

jesli
s1 —>» dlao7 osob
s2 —» dlao2 o0sob
to
ol

Aby zapisac te obliczenia w jezyku C++, zastosujemy instrukcje przypisania:
s2 = (s1 * 02) [/ ol;

Uwaga: Z matematycznego punktu widzenia nawiasy sa zbedne — umiescilismy je
w programie dla zwiekszenia czytelnosci.

% Cwiczenie 9. Realizujemy algorytm obliczania ilosci skiadnika satatki w jezyku C++

“ 1. Utworz program realizujacy zadanie sformutowane
_____ Uwaga | w przykiadzie 5. Zadeklaruj zmienne zgodnie
Na razie w programach nie ze .spE{:yﬂka{:jq zaflania. Dﬂd{-zli Qrzeq wprnwananiem
sprawdzamy poprawnosci zmiennych knmuntkglty. Dndgj rowniez kpmuqlkat ‘
danych wprowadzanych przez przed wypfnwadzenlem w_ynil-;u. I{I:_lmumkaty | wynik
uzytkownika. Zaktadamy, wyprowadz na ekran monitora tak jak pokazano
ze uzytkownik podaje poprawne na rysunku 9.
dane. Problem popraw- 2. Zapisz program w pliku pod nazwg Przepis. Skompiluj
nosci danych omoéwimy | uruchom program. Przetestuj go dla nastepujacych
w temacie (4. tréjek liczb (wartos$ci zmiennych o7, 02, s7): (10; 13; 2,5),

(3; 12; 0,45), (15; 4, 3,20).
3. Przetestuj program dla trzech innych trojek liczb.
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8 CATemat_C1\Przepis.exe = ] b4

Podaj liczbe osob uwzgledniona w przepisie: 1@
Podaj liczbe uczestnikow spotkania: 13

Podaj i1losc skladnika salatki z przepisu: 2.5
Dla 13 osob potrzeba 3.25 skladnika salatkai.

Process exited after 4.549 seconds with return value 6
Press any key to continue .

Rys. 9. Wynik dziafania programu — cwiczenie 9.

Wskazowki:

Jesli musimy zadeklarowac zmienne roznych typow, warto dla czytelnosci programu
zapisac deklaracje w dwoch kolejnych wierszach, np.:

int ol, oZ;

float sl, s2;

Aby wyswietlic wyniki tak jak pokazano na rysunku 9., nalezy wpisac instrukcje:
cout << "Dla " << 02 << " osob potrzeba " << s2

<< " skladnika salatki.";

Zauwazmy, ze program utworzony w c¢wiczeniu 9. oblicza ilos¢ tylko jednego
skladnika satatki. Jesli chcemy obliczyc¢ 1los¢ kolejnego skladnika, musimy ponow-
nie uruchomic program. W temacie C5 zmodyfikujemy ten program tak, aby obliczat
1 wyswietlat na ekranie kolejno 1losci wszystkich sktadnikow.

’@ Warto zapamiegtac

Aby utworzyc program w jezyku C++, piszemy kod zrodtowy w specjalnym
edytorze wbudowanym w Srodowisko programistyczne, zapisujemy program w pliku
| kompilujemy. Jesli kompilacja przebiegia prawidiowo, uruchamiamy program.
Wynik dziatania programu pokaze sie w osobnym oknie i zostanie utworzony plik
wykonywalny z rozszerzeniem exe.

Funkcja glownamain(), rozpoczynajaca dziatanie programu, musi wystapic

w kazdym programie w jezyku C++. Inne elementy sg opcjonalne.

W jezyku C++ kazda zmienna uzywana w programie musi zostac zadeklarowana
przed pierwszym uzyciem poprzez okreslenie jej typu i nazwy.

Wartos¢ zmiennej mozemy wprowadzic z klawiatury (stosujac polecenie

cin >> zmienna) lub nada¢ zmiennej wartoS¢ za pomocg instrukcji przypisania.
Obliczenia zapisujemy, korzystajac z instrukcji przypisania. Zmiennej po lewej stronie
Znaku = zostanie przypisana wartoSc wyrazenia podanego po prawej stronie.
Komunikaty i wyniki wyprowadzamy na ekran monitora, stosujac polecenie cout <<.

Pytania i polecenia

1.

Przedstaw i omow na konkretnym przykiadzie etapy tworzenia programu
komputerowego.
Jaka jest ogolna struktura programu w jezyku C++7

Czym jest komorka pamieci?
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.

Na czym polega deklaracja zmiennych w programie komputerowym? Wyjasnij sposob
deklarowania zmiennych w jezyku C++.

Przedstaw na przykiadzie sposob wprowadzania danych z klawiatury.

Do czego sfuzy instrukcja przypisania?

Jaka jest rola zapisow end1 i "\n" umieszczonych w programie?

Wyjasnij zapisy:

int liczbal, liczba?2;

float 1loraz;

cin >> liczbal;

iloraz = liczbal / liczbaZ2;

cout << "Iloraz wynosi: " << 1iloraz << endl;

9. Wskaz nieprawidiowo zapisane instrukcje. Wyjasnij, na czym polegajg biedy:
d. cin > 18;

D. cin >> droga >> czas;

C. cout >> "Podaj liczbe: ";

d. cout << "Suma wynosi: " << a + b;

© N o o

© a0 oM

Zadania

Uwagi:

« W edytorze jezyka C++ mozna kopiowac (Edycja/Kopiuj) i wklejac (Edycja/Wklej)
fragmenty kodu programu — w tym samym dokumencie i pomiedzy dokumentami
(tak jak w edytorze tekstu). Ta mozliwosc jest przydatna, gdy ponownie
wykorzystujemy te same lub podobne fragmenty kodu.

« Staraj sie dodawac do programu komunikaty (rdwniez komentarze) oraz pisac
przejrzyste programy.

« Kazdy program nalezy skompilowac, uruchomic i przetestowac dla roznych danych,
nawet jesli w zadaniu nie ma takiego polecenia.

1. Napisz specyfikacje zadania i program obliczajacy pole powierzchni prostokata dla
danych diugosci bokow a i b, wprowadzanych z klawiatury. Po uruchomieniu programu
na ekranie powinny pojawiac sie w kolejnych wierszach komunikaty: ,Podaj dlugosc
boku a:", ,Podaj dlugosc boku b:". Po podaniu danych w trzecim wierszu powinny
wyswietlic sie: napis ,Pole prostokata wynosi” oraz wartosc pola. Zapisz program
w pliku pod nazwg Pole.

2. Napisz specyfikacje zadania i program realizujacy algorytm obliczania kwadratu
| szescianu wprowadzane] z klawiatury liczby rzeczywiste|. Zapisz program w pliku
pod nazwa Potegi.

3. Napisz program obliczajacy droge S przebyta w czasie f przez pojazd poruszajacy sie
ze Srednig predkoscig v. Zapisz program w pliku pod nazwg Droga.

Wskazdwka: Zadanie wykonaj na podstawie specyfikacji zapisanej w ¢wiczeniu 2.,
punkt 1. z tematu C1.

4. Przepisz program pokazany na rysunku 10. Zapisz go w pliku pod nazwg Test
i skompiluj. Po wprowadzeniu z klawiatury liczby program powinien wyswietlic
na ekranie liczbe o 2 wieksza od wprowadzonej. Jakie biedy pojawity sie w zapisie
programu? Zmodyfikuj program, aby dziatal poprawnie. Zapisz ponownie plik,
skompiluj program, uruchom i sprawdz jego dziafanie.
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[*] TC1_zd.cpp

1 #include <iostream>
2 using namespace std;

)

4 int main()

53 {

& int liczbal;

7 cin »» liczbal

8 cout << liczba2

9 liczba2 = liczbal + 2;

10 return Rys. 10. Bledny
11~} program — zadanie 4.

Napisz specyfikacje | program do zadania: Dane s3: suma dfugosci przekatnych rombu
I dfugosc jednego boku. Oblicz dfugosci przekatnych rombu. Zapisz program w pliku
pod nazwa Romb.

Napisz specyfikacje i program do zadania: Jaki procent liczby a stanowi liczba b?
Zapisz program w pliku pod nazwa Procenty.

Napisz program obliczajacy wysokosc trojkata, gdy podane sg jego pole i podstawa.
Zapisz program w pliku pod nazwa Trojkat.

Napisz program obliczajacy, ile litrow wody spadio na plac o powierzchni P m?, jesli
pokryfa go warstwa wody o grubosci d milimetrow. Zapisz program w pliku pod nazwg
Deszcz.

Dla zainteresowanych

9.

10.

11.

Napisz specyfikacje zadania i opisz rozwigzanie: Dany jest sredni wiek trzech 0sob: S.
Najmiodsza osoba ma X lat, najstarsza: y. lle lat ma trzecia osoba? S, x, y to liczby
naturalne rozne od zera. Napisz program na podstawie zapisanej specyfikacii.
Przetestuj program dla nastepujacych wartosci zmiennych (S, x, y): (15, 10, 20),

(27, 20, 40), (24, 14, 33). Dodaj kilka swoich propozycji danych. Jakie powinny byc
wartosci zmiennych: S oraz x i y, aby otrzymany wynik byt sensowny? Uwzglednij te
warunki w opisie algorytmu.

Dane sg suma i iloczyn dwach liczb catkowitych. Napisz specyfikacje zadania

| program znajdujacy te liczby. Zapisz program w pliku pod nazwa Liczby.

Opisz wymysSlony samodzielnie problem podobnie jak w punkcie 4. tego tematu.

Utoz zadanie, zapisz specyfikacije i przygotuj rozwigzanie podobnie jak w przykiadzie 5.
Na koniec napisz program realizujgcy to zadanie. Zapisz program w pliku pod nazwa
Problem.

Temat C2. Tworzenie programow w jezyku C++ 125



Tworzenie programow
w jezyku Python

1. Srodowisko programistyczne jezyka Python
1.1. Tryb interaktywny i skryptowy
1.2. Pisanie programu w trybie skryptowym
2. Stosowanie zmiennych
2.1. Nazywanie zmiennych
2.2. Nadawanie zmiennym wartosci
2.3. Wykonywanie obliczen
3. Wyprowadzanie komunikatow i wynikow na ekran monitora
4. Zapisywanie rozwiazania problemu w jezyku Python

g Warto powtorzy¢

Jakg funkcje peini pamig€ operacyjna (RAM)?

Jakie informacje nalezy umiescic w specyfikacji zadania (problemu)?

Wyjasnij pojecia: jezyk programowania, program komputerowy, sfowo kluczowe.
Dlaczego o jezyku programowania mowimy, ze jest jezykiem formalnym?

Czym jest kod zrodiowy programu?

Z czego powinna wynikac kolejnosc instrukcji programu?

Na czym polega interpretacja programu?

Dlaczego komputer nie wykona biednie napisanych instrukcji?

Czym jest typ zmiennej?

$O00 N HNON & G0N
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n Srodowisko programistyczne jezyka Python

/ Aby pisaé programy w jezyku Python, nalezy zainstalowac darmowg aplikacje
o ) Python, w skiad ktorej wchodzi zintegrowane Srodowisko programistyczne IDLE.

IDLE umozliwia tworzenie programow w jezyku Python, zapisywanie ich 1 urucha-
mianie. Zintegrowane srodowisko programistyczne IDLE zawiera powloke Pythona
(Python Shell), edytor kodu zrodlowego 1 interpreter oraz inne narzedzia wspoma-
gajace programowanie.

W tym podreczniku bedziemy korzystac z aplikacji Python 3. Po zainstalowaniu
aplikacji mozemy jg uruchomié i rozpoczac¢ programowanie.

,7 Aby uruchomié IDLE, nalezy z menu Start wybrac program Python 3.7/IDLE
Q) (Python 3.7 32-bit). Otworzy sig okno programu powioka Pythona (Python Shell).

Temat C3. Tworzenie programow w jezyku Python



B D * Downloss Priben [Pyt X | =

-— i (i @ Python Sottear e Founcirton 1ES] W pythonoTg = o E =

Py theni ‘
Lyll

& python

oy MW C pmmuriy

—
Download the latest version for Windﬂw l‘

Rys. 1. Oficjalna strona internetowa sfuzgca m.in. do pobierania programu Python:
https.//www.python.org/downloads/

1.1. Tryb interaktywny i skryptowy

Okno powtoki Pythona umozliwia prace w dwoch trybach: interaktywnym
1 skryptowym.

Powloka Pythona uruchamia si¢ w trybie interaktywnym. Po znaku zachety >>>
widzimy migajacy kursor. W tym miejscu mozemy napisac instrukcje lub wyrazenie.
Po nacisnieciu klawisza Enter instrukcja zostanie wykonana, a wyrazenie obliczone.
Tryb interaktywny widzielismy w poznanych w szkole podstawowe] jezykach Logo
1 Scratch.

| & Python 3.7.2 Shell — O b
File Edt 5Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.2 {(tags/v3.7.2:9a3ffc04%2, Dec 23 2018, 22:2
0:52) [MSC w.1916 32 bit (Intel)] on win32
Type "help", "copyright", "credits" or "license()" for
more i1nformation.
>>> |

Ln: &6 Col: 4

Rys. 2. Okno powloki Pythona

f Cwiczenie 1. Sprawdzamy dziatanie trybu interaktywnego

1. Uruchom srodowisko IDLE.

2. W oknie powtoki Pythona sprawdz dzialanie trybu interaktywnego. Wpisz po znaku
zachety:
a. 2345 + 564 inacisnij Enter,
D. print("Pracuje w trybie interaktywnym") inacisnij Enter.
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W trybie interaktywnym mozemy sprawdzi¢ dzialanie jednego polecenia,

np. gdy chcemy od razu zobaczy¢ wynik obliczen czy sprawdzi¢ dziafanie

konkretnej instrukcji. Natomiast do tworzenia programow w jezyku Python
sfuzy tryb skryptowy.

W jezykach kompilowanych (takich jak C++) musimy napisac caly program, za-
pisa¢ go w pliku, skompilowac 1 dopiero po poprawnej kompilacji uruchomic. Jesli
kompilator znajdzie w programie bledy, wskaze je. Wtedy program nalezy poprawic,
zapisac, ponownie skompilowac, a nastepnie uruchomic.

W jezykach interpretowanych, takich jak Python, mozemy napisa¢ program skta-
dajacy sie z wielu polecen (tworzac tzw. skrypt), zapisa¢ go w pliku tekstowym, a na-
stepnie uruchomic, uzywajac interpretera. Mowimy wowczas, ze pracujemy w trybie
skryptowym.

1.2. Pisanie programu w trybie skryptowym

W programowaniu w jezyku Python, jak w kazdym jezyku, bardzo istotna jest prawi-
dtowa kolejnosc zapisu polecen.

W jezyku Python bloki instrukeji wyodregbnia si¢ inacze) niz w innych jezykach.
Nie stosuje si¢ nawiasow ani stow kluczowych, tylko weiecia, skladajace sie z przy-
najmnie] jednej spacj (przyjete jest weiecie skladajace si¢ z czterech spacji). Bloki
instrukcej wykorzystamy w tematach C4 1 C5, gdy bedziemy omawiac instrukcje wa-
runkowe 1 iteracyjne. Jesli nasz program skiada si¢ z instrukcji, ktore nie wchodzg
w sklad bloku, piszemy je kolejno jedna pod druga — bez weigc (przyktad takiego pro-
gramu pokazano narys. 5. w temacie Cl 1 narys. 7a w tym temacie).

Komentarze w jezyku Python rozpoczyna si¢ znakiem #. Tekst po znaku # do kon-
ca wiersza jest ignorowany przez interpreter.

Do trybu skryptowego mozemy przejs¢ z trybu interaktywnego z okna powtoki
Pythona. Program piszemy w edytorze kodu zrodlowego, zapisujemy w pliku na dys-
ku, a nastepnie uruchamiamy (poprzez wywolanie interpretera Pythona).

Etapy tworzenia programu w jezyku Python

1. W oknie powloki Pythona (Python Shell) wybieramy opcje File/New File — otwo-
rzy si¢ okno edytora kodu zrodlowego.

2. W oknie edytora piszemy program (rys. 3a).

3. Zapisujemy program w pliku (w jezyku Python z rozszerzeniem py), wybierajac
w oknie edytora kodu zrodtowego opcje File/Save As.

4. Uruchamiamy program, wybierajac w oknie edytora opcj¢ Run/Run Module
(lub naciskajac klawisz F5)— wynik dzialania programu pojawi si¢ w oknie powlo-
k1 Pythona (rys. 3b).

5. Jezeli wystagpily bledy, nalezy je poprawi¢ (interpreter wskazuje prawdopodobne
miejsce popeinienia bledu—rys. 4a14b) 1 ponownie przejs¢ do kroku 3.

Instrukcje jezyka Python, podobnie jak innych jezykow programowania, realizuja
takie czynnosci, jak: wprowadzanie danych, wyprowadzanie wynikow, wykonywa-
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nie obliczen, sprawdzanie warunkow czy powtarzanie operacji. Poznamy 1 zastosuje-
my te instrukcje w ¢wiczeniach i1 zadaniach w tematach C3, C4 1 C5.

L& Napis.py - C:/Python/Napis.py (3.7.2) = Dobra rada

File Edit Format Run Options Window Help

iiiiiiiiiiiiiiiii

Staraj sie samodzielnie popra-
wia¢ program do momentu,

print (“Zaczynamy™)

gdy da sig go uruchomic.

W nauce programowania umie-
Rys. 3a. Okno edytora kodu Zrédfowego Pythona jetnosé wyszukiwania i popra-
Z programem Zrodfowym wiania biedow w programie jest

bardzo wazna.

/ Cwiczenie 2. Poznajemy etapy tworzenia programu w jezyku Python

1. Utworz nowy plik Zrodiowy i napisz program wyswietlajacy na ekranie napis
,<Zaczynamy" — przepisz instrukcje pokazang na rysunku 3a.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Napis.

Uruchom program.

4. Jesli interpreter wykryi biedy, popraw je. Zapisz plik pod tq samg nazwa i ponownie
uruchom.

S

- Aby zmienic rozmiar czcionki, nalezy w oknie powfoki Pythona wybrac opcije
o Options/Configure IDLE.

W trakcie wykonywania programu interpreter rozpoznaje polecenia jezyka Python
1 zamienia je na instrukcje wewnetrznego jezyka procesora. Po wykonaniu programu
wynikl pojawig si¢ na wybranym urzadzeniu zewnegtrznym, np. na ekranie monitora
(tu w oknie powloki Pythona —rys. 3b).

hon 3.7.2 Shell =5 O X,
i ython “ Uwaga

File Edt 5Shell Debug Options Window Help
Python 3.7.2 (tags/v3.7.2:9a3ffc0492, Dec 23 2018, 22:2

o ok E s s E RS - mm

0:52) [MSC v.1916 32 bit (Intel)] on win32 W nazwach plikow, w ktorych
Type "help”, "copyright"”, "credits"” or “license()" for Zapisujemy programy tworzone
7 w jezyku Python, nie bedziemy
======================== RESTART: C:/Python/Napis.py == stosowac polskich znakow dia-
R kr_ytyﬂznynh | spacji {w nazwach
55> | wieloczionowych uzyjemy

znaku podkreslenia).

Ln: 6 Cok4
Rys. 3b. Wynik dziafania programu — cwiczenie 2.
W odroznieniu od kompilatora, interpreter probuje wykona¢ program instrukcja
po instrukcji. Jezeli w programie wystapi blad, interpreter przerwie wykonanie pro-

gramu 1 wyswietli komunikat o bledzie (rys. 4a14b). Nalezy poprawic wskazany btad,
ponownie zapisac program w pliku 1 uruchomi¢ program.

Temat C3. Tworzenie programow w jezyku Python 129



130

L& *Napis.py - C:\Python'Napis.py (3.7.2)° — O b
File Edit Format Run Optiens Window Help

print ("2aczynamy lekcje z programowania")
—Rprin("w jezyku Python")

kn:3 ColkD

knmunrkatlmterpre_tera L —— B - o
informujagcy . : _
0 ﬂiEIﬁEﬂEj nazwie - File Edt 5Shell Debug Options Window Help
: : . Python 3.7.2 (tags/v3.7.2:8a3ffc0492, Dec 23 2018, 22:
(tu prin zamiast print) 20:52) [MSC v.1916 32 bit (Intel)] on win32
Type "help", "copyright"™, "credits" or "license ()" for
more information.
>R
s===sssssssssssssss===o= RESTART: C:\Python\Napis.py =

Zaczynamy lekcje z programowania
Traceback (most recent call last):
File "C:\Python\Napis.py", line 2, in <module>
prin{"w jezyku Python™)
HameError: name 'prin' is not defined

>35> | f

Ln: 10 Colk 4

Rys. 4a. Okno powloki Pythona z komunikatem interpretera

L& Mapis.py - C:\Python\Napis.py (3.7.2) — O 2
File Edt Format Run Options Window Help
HM"UMkchHEHHEEHH print{tza;zyﬂamy lekcjﬁ z programowania®
.Niepoprawna B (" ezyku Python”) (& SyntaxError X
sktadnia” (tu: brak ——
nawiasu zamykajacego
w poprzednim wierszu) » 9 s |
5
oK

Rys. 4b. Okno powtoki Pythona z komunikatem interpretera

i

c Tl E . : ” :
et~ Jesliinterpreter wykryje biad, nalezy poprawic program, ponownie go

/N~ zapisac i uruchomic.
- 9

f Cwiczenie 3. Modyfikujemy program

1. Zmodyfikuj program utworzony w ¢wiczeniu 2., wyswietlajac w tym samym wierszu
dalszg czesc napisu: ,lekcje z programowania”, a w drugim wierszu — napis ,w jezyku
Python".

2. Jesliinterpreter wykryt biedy, popraw je. Zapisz plik pod t3 samg nazwa. Ponownie
uruchom program.

Wskazowki: Na rysunkach 4a i 4b pokazano przykiadowe biedy wykryte przez interpreter.
Oba biedy sg w pierwszym wierszu programu, ale na rysunku 4b interpreter podswietlit
drugi wiersz, poniewaz brakuje nawiasu zamykajacego na korncu poprzedniego wiersza.
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E Stosowanie zmiennych

Chcemy obliczy¢ iloczyn dwaoch liczb catkowitych. Jak napisac program
w jezyku Python umozliwiajacy wprowadzenie dwach liczb catkowitych
z klawiatury, obliczajacy ich iloczyn | wyprowadzajacy wynik obliczen na ekran?

Program, ktory utworzylismy w ¢wiczeniach 2. 1 3., wyswietlal na ekranie napis — nie
uzywalismy w nim zmiennych 1 nie wykonywalismy obliczen. Struktura kolejnych
programow bedzie bardziej rozbudowana, m.in. dodamy zmienne.

2.1. Nazywanie zmiennych

W wielu jezykach programowania (np. w jezyku C++) przed uzyciem zmienne) nale-
zy Ja zadeklarowac, czyli okresli¢ jej nazwe 1 typ. W jezyku Python nie deklaruje si¢
zmiennych. Nie musimy wczesnie) okreslac typu zmiennej, czyli rodzaju przechowy-
wanych w niej danych (np. liczby catkowite, rzeczywiste, znaki).

Interpreter okresla typ zmiennej na podstawie rodzaju danych, jaki jej przypisze-
my. Nie ustanawia jednak typu zmiennej na stale, poniewaz przy kolejnym przypi-
saniu moze si¢ on zmieni¢. Na przyklad, jesli na poczatku programu przypiszemy
zmienne) 1iczba wartos¢ catkowitg (34), to je) typ jest catkowity. Jesl jednak w dal-
Sze] czescl programu przypiszemy je] wartosc rzeczywista (np. 45,8, ktora w jezyku
Python zapisujemy z kropka: 45.8), to zmienna 1iczba bedzie typu rzeczy wistego.

Zasady dotyczace nazw zmiennych w jezyku Python

1. Wielkie 1 matle litery w nazwach traktowane sa odmiennie (np. suma 1 Suma 0zna-
cza¢ beda rozne zmienne). Piszac program, nalezy zwraca¢ uwage na poprawne
uzywanie matych 1 wielkich liter.

2. W nazwach zmiennych powinno si¢ uzywac liter, znaku podkreslenia 1 cyfr.
Nazwa nie moze zaczynac si¢ od cyfry. Przyjete jest stosowanie matych liter 1 nie-
stosowanie polskich liter.

3. W nazwach zmiennych nie wolno stosowac spacji. W przypadku nazw kilkuczto-
nowych zamiast spacji stosujemy znak podkreslenia.

4. Nalezy nadawac¢ nazwy, ktore okreslajg znaczenie danej zmiennej, np. suma,
liczba _elementow.

W kilku kolejnych ¢wiczeniach napiszemy program obliczajaey iloczyn dwoch
liczb catkowitych wprowadzanych z klawiatury. Zaczniemy od uzupetnienia specy-
fikacj1 zadania.

f Cwiczenie 4. Zapisujemy dane i wyniki do zadania

Wzorujac sie na opisie podanym w przyktadzie 6. z tematu C1, zapisz w zeszycie
przedmiotowym dane i wyniki do zadania: Napisz w wybranym jezyku programowania
program umozliwiajacy wprowadzenie z klawiatury dwaoch liczb catkowitych, obliczajacy
ich iloczyn i wyprowadzajgcy wynik obliczen na ekran. Przed wprowadzeniem pierwszej
danej wyswietlaj napis ,,Podaj pierwszg liczbe”, przed wprowadzaniem drugiej — ,,Podaj
druga liczbe", a przed wyprowadzeniem wyniku — ,,lloczyn wynosi:”.

Temat C3. Tworzenie programow w jezyku Python
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2.2. Nadawanie zmiennym wartosci

S T : . : : . ; . 4
e ~« Zmiennej stosowane] w programie mozemy nadac konkretng wartosc

S
g

Ly

za pomocy instrukeji przypisania. W instrukcji przypisania zmiennej
podanej po lewej stronie instrukcji zostanie przypisana obliczona przez
komputer wartoS¢ wyrazenia znajdujacego sie po prawej stronie instrukcji.

Instrukcja przypisania zmienna = wyrazenie Python

Wyrazeniem moga by¢ m.in. konkretna wartosc, zmienna, wyrazenie algebraiczne.

o IN)
-é Przykiad 1. Stosowanie instrukcji przypisania

rok = 2019

—zmiennej rok przypisujemy wartosc, ktora jest liczbg calkowita, czyli zmienna rok
bedzie typu catkowitego (int),

a = 7.58

— Zmiennej a przypisujemy wartosc, ktora jest liczbg rzeczywistg, czyli zmienna a bedzie
typu rzeczywistego (float),

X =y

— Zmiennej x przypisujemy warto$¢ zmiennej v.

obwod = 2 *a + 2 * Db

— Zmiennej obwod przypisujemy wartos¢ wyrazenia2 * a + 2 * b; jesliwynik
obliczen bedzie liczbg catkowita, interpreter okresli dla zmiennej obwod typ catkowity;
jesli wynik bedzie liczbg dziesietna, interpreter okresli typ zmiennej jako rzeczywisty.

Zmiennej stosowanej w programie mozemy rowniez nada¢ wartos¢

za pomocg instrukcji przypisania, wprowadzajac wartos¢ z klawiatury

w trakcie dzialania programu. W tym celu stosujemy instrukcje wejscia —
funkcje input().

Argumentem funkeji input() (podanym w nawiasach) jest tekst (ciag znakow,
lancuch). Tekst ten pojawi si¢ na ekranie jako swego rodzaju ,,zaproszenie™ do wpi-
sania ciggu znakow z klawiatury. Jesli uzyjemy funkcji input() w instrukeji przy-
pisania, wpisany przez uzytkownika cigg znakow zostanie zapamigtany w zmienne]
podanej po lewej stronie.

Wprowadzanie danych

Z klawiatury

Pvihor

zmienna = input(tekst_zachety) yihon ‘

j Aby dana wprowadzona za pomoca instrukcji input() zostata zapamietana
2 jako liczba, musimy dodac instrukcje, ktora zamieni ciag znakow na liczbe: int ()
— w przypadku liczb catkowitych, float () —w przypadku liczb rzeczywistych.
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-.;,;i*’j Przykiad 2. Wprowadzanie danych z klawiatury — stosowanie funkcji input ()

a = input("Wprowadz liczbe: ")

— jesli wpiszemy z klawiatury liczbe 346, w zmiennej a zostanie zapamietany cigg znakow
,346", a nie liczba 346,

a = int(input("Wprowadz liczbe: "))

— jesli wpiszemy z klawiatury liczbe 346, w zmiennej a zostanie zapamietana liczba
catkowita 346,

srednia = float(input("podaj Srednig ocen: "))

— jesli wpiszemy z klawiatury liczbe 4.3, w zmiennej srednia zostanie zapamietana
liczba rzeczywista 4,3,

miasto = input("Wprowadz nazwe miasta: ")

— jesli wpiszemy z klawiatury nazwe miasta ,Wrociaw", w zmiennej miasto zostanie
zapamietany ciag znakow ,Wrociaw".

W ¢wiczeniach 5-7 napiszemy program obliczajacy iloczyn dwoch liczb na pod-
stawie specyfikacji zadania zapisanego w cwiczeniu 4.

f Cwiczenie 5. Wprowadzamy dane z klawiatury

1. Otworz nowy plik Zrodiowy. Umies¢ polecenia wprowadzania danych z klawiatury,
Zgodnie z programem pokazanym na rysunku 5.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa floczyn | uruchom program. Jesli interpreter wykryt
biedy, popraw je, ponownie zapisz plik i uruchom.

| & *lloczyn.py - C:\Python\lloczyn.py (3.7.2)* = O X

File Edit Format Run Options Window Help
a = int (input ("Podaj pilerwsza liczbe: ™)) Hys 3. Prﬂ'grﬁ'm, W.{ff{jrym

b = int (input ("Podaj druga liczbe: ")) WpfﬂWﬂdza S.I'E dane
Z klawiatury — cwiczenie 5.

2.3. Wykonywanie obliczen

Aby zapisa¢ w programie obliczenia, mozemy skorzystac z instrukceji przypisania.

W jezyku Python stosujemy podstawowe operatory arytmetyczne: + (dodawania),
- (odeyjmowania), * (mnozenia), // (dzielenia catkowitego), / (dzielenia zmiennoprze-
cinkowego) oraz % (reszty z dzielenia dwoch liczb catkowitych).

f Cwiczenie 6. Stosujemy instrukcje przypisania do zapisania obliczen

1. Otwaorz plik lloczyn zapisany w ¢wiczeniu 5.

2. Dodaj obliczanie iloczynu tak jak pokazano na rysunku 6.

3. Zapisz plik pod ta sama nazwa i uruchom program. Dlaczego nie widzisz wyniku
obliczen na ekranie? Uzasadnij odpowiedz.

Wskazowka: Aby otworzyC ponownie plik (jesli zamkniemy okno edytora z programem),
nalezy w oknie powtoki wybrac opcje File/Open.

L& *lloczyn.py - C:\Python\lloczyn.py (3.7.2)* — O b4

File Edt Format Run Options Window Help . .
a = int (input("Podaj pierwszg liczbe: ")) \ Rys. 6. Program obliczajacy

b = int (input ("Poda]j drugg liczbe: ™)) .!'..-"ﬂﬂf}"ﬂ dwoch liczh
wprowadzanych z klawiatury —
cwiczenie 6.

iloczyn = a * b
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. Przyktad instrukcji Wynik dziatania dla danych:
Operator Dziatanie przypisania & =3
+ dodawanie suma = a + b M1+4=15
= odejmowanie roznica = a - b MN-4=7
% mnozenie iloczyn = a * b MN*4=44
dzielenie catkowite
(z zaokragleniem czgSci
// utamkowej ,w dot” — do iloraz = a // b MN/j4=2
najwiekszej liczby catkowitej
mniejszej od wyniku dzielenia)
dzielenie zmiennoprzecinkowe
/ (z zachowaniem czesci iloraz = a / b 1M1/4=275
utamkowej)
obliczenie reszty z dzielenia L _
| dwéch liczb catkowitych pemgha = ® D Hixd=

Tabela 1. Podstawowe operatory arytmetyczne w jezyku Python

B Wyprowadzanie komunikatow i wynikow
na ekran monitora

W cwiczeniach 2. 1 3. wyprowadzalismy komunikaty na ekran monitora, uzywajac
polecenia print (). Za pomoca tego polecenia mozna wyprowadzac¢ rowniez wyniki

obliczen.
Wyprowadzanie wynikow | komunikatow . . .
na-akean monilors print(wartosd) Python
=N = . : . : ; _— i
e~ Wjezyku Python print() jest funkeja, ktora wyswietla na ekranie

SN\ wartosc zapisang w nawiasach i umieszcza kursor w nowym wierszu.
"

- o T
| Wartoscig umieszczona wewnatrz nawiasow moze byc
Dobra rada : ? L i , B : , Y
i b zmienna, wyrazenie, atakze napis. Napis umieszczany
Mimo Ze interpreter w programie, ktory ma zostac wyswietlony na ekranie mo-
pomija dodatkowe spacie, nitora, musi by¢ ujety w gorne cudzystowy podwojne "" lub

kod programu powinien
by¢ napisany czytelnie,
przejrzyscie i jednolicie

pojedyncze ' '. Funkcja print () pozwala faczyc wyswietla-
nie napisow, wyrazen 1 zmiennych. Poszczegolne wartosci,

(rys. 7a). Innej osobie wystepujace jako parametry funkeji print(), nalezy roz-
fatwiej bedzie zrozumie¢ dzieli¢ przecinkami.
program napisany
w dobrym stylu.
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{B-Qé Przyktad 3. Wyprowadzanie komunikatéw i wynikow

print("Zaczynamy lekcje z programowania")
print(p)

print(a + b)

print(23 + 89)

print("Obwéd =", 2 * a + 2 * Db)

print ("Obwdéd wynosi:", obwod)

print("Dla boku o diugosci", a, "pole kwadratu wynosi:", a * a)

Umieszczenie sekwencji znakow \n w tekscie wyprowadzanym za pomocg in-

strukcjl print () wymusza przejscie do nowego wiersza.
Instrukcja:
print("Pole prostokata wynosi:", "\nbokl * bok2 = ", pole)

1 instrukcje:
print("Pole prostokata wynosi:")
print("bokl * bokZ =", pole)

Pole prostokata wynosi:

wys$wietlg w taki sam sposob te same wyniki | Pokl * bok2 = 56

L& *lloczyn.py - C\Python\lloczyn.py (3.7.2)* — ] X

File Edt Format Run Options Window Help

a = int (input ("Podaj pierwsza liczbe: ")]

b = int (input ("Podaj druga liczbe: ")) LEPIEJ

iloczyn = a * b

print {"Iloczyn wynosi:", i1loczyn)

Rys. 7a. Program napisany w uporzadkowany sposéb — ¢wiczenie 7.

L& *lloczyn.py - C:\Python\lloczyn.py (3.7.2)* = O X
File Edit Format Run Options Window Help
a= int (input ("Podaj pierwsza liczbe: ") )

b =int (input ("Podaj drugg liczbe: ")} ) GQHZEJ
iloczyn=a* b
print ("Iloczyn wynosi:", iloczyn)

Rys. 7b. Program napisany mniej przejrzyscie — cwiczenie 7.

/ Cwiczenie 7. Wyprowadzamy napisy i wynik na ekran

Otworz plik lloczyn zapisany w ¢wiczeniu 6.

Zapisz plik pod tg samg nazwa i uruchom program.
Co sadzisz o programach pokazanych na rysunkach 7a i 7b? Wskaz kilka
zasadniczych réznic.

s L T b
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Cwiczenie 8. Testujemy dziatanie programu obliczajacego $rednig dla danych
roznego typu

“ 1. Do programu zapisanego w cwiczeniu 7. dodaj obliczanie
Uwaga $redniej arytmetycznej liczb a i b. Wynik wyprowad? na

W wiekszosci jezykow ekran. Dodaj odpowiednie komunikaty.

programowania, w tym 2. Zapisz program w Qliku pod nazwga Srgdnfa_c. Urthurn
w jezyku Python, czes¢ program. Przetestuj program dla par liczb (wartosci
dziesietna liczby zapisujemy zmiennych a i b): (2; 3), (14; 8); (7; 6). Dodatkowo przetestuj
po kropce, a nie po prze- program dla pary liczb dziesigtnych (23,3; 12,9). Dlaczego
cinku, jak na matematyce. program nie zadziatat?
W ten sam sposob liczby 3. Zmien w instrukcji przypisania typ wprowadzanych danych
dziesigtne sa rowniez aib nafloat. Zapisz program w pliku pod nazwa Srednia_r.
wyswietlane na ekranie. Uruchom program. Przetestuj program dla tych samych

danych. Czy teraz program zadzialat za kazdym razem?
4. Przetestuj program Srednia_r dla liczb: (342,3; 25,7)
(3763,82; 109,87).

Wskazowka: Liczby dziesietne wprowadzaj z kropka, a nie
Z przecinkiem.

Program mozemy rowniez uruchomi¢, klikajagc dwukrotnie nazwe pliku z zapisa-
nym programem w Eksploratorze plikow — otworzy si¢ okno, w ktorym zobaczymy
wynik dziatania programu (rys. 8.). Aby program zostat wykonany, niezbedny jest in-
terpreter Pythona.

/4 Aby okno pokazane na rysunku 8. nie zamknefo sie automatycznie
Q) po wyswietleniu napisu, mozemy napisac na koncu programu
instrukcje oczekiwania na nacisniecie klawisza Enter:
input("\n\nAby zakonczy¢, nacisnij Enter").

W tym przypadku wartos¢ zwracana przez funkcje input() jest pomiana (nie
jest przypisywana zadne] zmiennej). Umieszczenie zapisu \n\n oznacza wstawienie
dwoch pustych wierszy przed komunikatem.

—
1

| Le' CA\WINDOWS\py.exe — 0 b

Rys. 8. Wynik
dziafania programu
dla zmiennych typu

rzeczywistego —
cwiczenia 8. 1 9.
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f Cwiczenie 9. Uruchamiamy program, klikajac jego nazwe

1. Otworz plik Srednia_r zapisany w cwiczeniu 8.

2. Dodaj na koncu programu polecenie oczekiwania na nacisniecie klawisza Enter.
Zapisz plik pod tg samg nazwa.

3. Zamknij okno edytora i uruchom program, klikajac dwukrotnie jego nazwe lub ikone
w oknie Eksploratora plikow. Wynik dzialania programu pokazano na rysunku 8.

Jesli zamkneliSmy okno powloki Pythona, a chcemy edytowac program, mozna
z menu kontekstowego nazwy pliku w oknie Eksploratora plikow wybrac¢ polecenie
Edit with IDLE/ Edit with IDLE 3.7 (32-bit) —rys. 9.

B e "% Rys. 9. Otwieranie okna
Otwérz I enwns  edytora kodu Zrodfowego
Edit with IDLE | EwhDE3T@2be |\ | Zprogramem zapisanym
12 Udostepni [ w pliku

n Zapisywanie rozwigzania problemu w jezyku Python

Chcesz przygotowac tradycyjng safatke jarzynowa na impreze urodzinowa.

W Internecie sg przepisy, ale w proporcjach dla dwoch, pieciu czy dziesieciu
0s0b. Nie mozesz znalezc¢ przepisu dla trzynastu oséb — uczestnikow spotkania.
Jak napisac program w jezyku Python, ktory policzy, ile potrzeba danego
skiadnika safatki w zaleznosci od liczby gosci, | wySwietli wynik na ekranie?

{B-afé Przykiad 4. Sformufowanie zadania, opis specyfikacji i projekt rozwigzania

Zadanie: Napisz program obliczajacy, ile potrzeba danego skiadnika safatki dla o2 oséb,
gdy znasz ilosc skiadnika dla o7 osab.

Dane: liczba caikowita o7 > 0 oznaczajaca liczbe osob uwzgledniong w przepisie, liczba
rzeczywista s7 > 0, okreslajaca iloS¢ skiadnika dla o7 osob, liczba catkowita 02 > 0,
oznaczajaca liczbe uczestnikow spotkania.

Wynik: liczba rzeczywista s2 > 0 oznaczajaca ilosc skiadnika dla o2 osaob.

W rozwigzaniu skorzystamy z zaleznosci:
jesli

si —» dlao7 osob

s2 —» dlao2o0sob

o
s1-02

01
Aby zapisac te obliczenia w jezyku Python, zastosujemy instrukcje przypisania:
s2 = (51 * 02) / ol

Uwaga: Z matematycznego punktu widzenia nawiasy sg zbedne — umiescilisSmy je
w programie dla zwiekszenia czytelnosci.

§ s
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/ Cwiczenie 10. Realizujemy algorytm obliczania ilo$ci skfadnika satatki w jezyku Python

n 1. Utwaorz program realizujacy zadanie sformufowane
Uwaga | w przykiadzie 4. Przed wprowadzaniem zmiennych dodaj
Na razie w programach nie kﬂm_unikaty. Dnﬂaj rﬂwniei_ komunikat przed wyprowadzeniem
sprawdzamy poprawnosci wyniku. Komunikaty i wynik wyprowadz na ekran monitora tak

danych wprowadzanych jak pokazano na rysunku 10.

przez uzytkownika. 2. Zapisz program w pliku pod nazwa Przepis. Uruchom program

Zaktadamy, ze uzytkownik | przetestuj dla nastepujgcych trojek liczb (wartosci zmiennych

podaje poprawne dane. 01, 02, s1): (10; 13; 2,5), (3; 12; 0,45), (15; 4; 3,20).

Problem poprawnosci 3. Przetestuj program dla trzech innych trojek liczb.

danych omowimy

i tsnsak Wskazowka: Aby wyswietlic wyniki, jak pokazano na rysunku 10.,

nalezy wpisac instrukcje:

print("Dla ", o2,

L] L

os0b potrzeba ", s2, "skladnika satatki")

= C:AWINDOWS\ py.exe _ 0 v

Rys. 10. Wynik
dzialania programu —
cwiczenie 10.

()

Zauwazmy, ze program utworzony w cwiczeniu 10. oblicza 1los¢ jednego sktadni-
ka salatki. Jesli chcemy obliczyc¢ 1losc¢ kolejnego sktadnika, musimy ponownie urucho-
mi¢ program. W temacie C5 zmodyfikujemy ten program, aby obliczat 1 wyswietlal na
ekranie kolejno 1losci wszystkich sktadnikow satatki.

’ﬂ Warto zapamietac

» Srodowisko programistyczne Pythona (IDLE) udostgpnia dwa tryby pracy:
— interaktywny, w ktorym mozemy napisac jedno polecenie i zatwierdzic je
klawiszem Enter; jesli polecenie bedzie poprawne, zostanie od razu wykonane,
— skryptowy, w ktorym mozemy napisac program, zapisac go w pliku, a nastepnie
uruchomic; jesli program bedzie poprawny, zostanie wykonany.
 Aby utworzyc program w jezyku Python, piszemy kod zrodiowy w edytorze tekstu,
zapisujemy program w pliku i uruchamiamy za pomocag interpretera Pythona.
W jezyku Python typ wartosci, ktora jest przypisana zmiennej, okresla typ tej zmiennej.
* /miennej mozemy nadac wartosSc za pomocag instrukcji przypisania. Po lewej stronie
znaku = podajemy nazwe zmiennej, a po prawej:
— konkretng wartosc lub
— funkcje input (), dzieki ktorej uzytkownik wprowadzi te wartosSc z klawiatury po
uruchomieniu programu lub
— wyrazenie, ktorego wartos¢ zostanie obliczona w czasie dziatania programu.
 Aby wyswietlic komunikaty i wyniki na ekranie, stosujemy instrukcje wyjscia — funkcje
print().
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n Pytania i polecenia

PSE el

OO NOO AW

10.

11.

. Wyjasnij, czym jest tryb interaktywny, a czym tryb skryptowy w sSrodowisku Python.
Przedstaw i omow na konkretnym przykiadzie etapy tworzenia programu
komputerowego w jezyku Python.
Przedstaw na przykiadzie sposob wprowadzania danych z klawiatury.
Co w jezyku Python okresla typ zmiennej?
W jaki sposob mozemy nadac wartoS¢ zmiennej?
Do czego stuzy funkcja input()?
Omow na przykitadzie sposob wyswietlania napisow | wynikow na ekranie monitora.
Jaka jest rola zapisu \'n umieszczonego w programie?
Wyijasnij zapisy:
d. bokl = int(input("podaj diugos¢ boku: "))
b. liczbal = float(input("podaj liczbe: "))
C. iloraz = liczbal / liczba?
d. print("Iloraz wynosi:", iloraz)
Wyjasnij, jaka dana zostanie zapamietana w zmiennej x po wykonaniu instrukcji
przypisania, gdy z klawiatury wprowadzimy liczbe 258:
d. x = int(input("podaj diugoscé"))
D. x = input("podaj dlugosd"))
Wskaz nieprawidiowo zapisane instrukcje. Wyjasnij, na czym polegaja biedy:
d. liczbal = input(int("Podaj liczbe: "))
bh. yv = 29871
E print("Suma wynosi: ", a + b)
iloraz = liczbal : liczba?

l Zadania

Uwagi:

« W edytorze jgzyka Python mozna kopiowac (Edycja/Kopiuj) i wklejac
(Edycja/Wklej) fragmenty kodu programu — w tym samym dokumencie
| pomigdzy dokumentami (tak jak w edytorze tekstu). Ta mozliwosc jest przydatna,
gdy ponownie wykorzystujemy te same lub podobne fragmenty kodu.

e Staraj sie pisac przejrzyste programy oraz dodawac w odpowiednich miejscach
komentarze.

» Kazdy program nalezy uruchomic i przetestowac dla roznych danych, nawet jesli
w zadaniu nie ma takiego polecenia.

Napisz specyfikacje zadania i program obliczajacy pole powierzchni prostokata dla
danych diugosci bokow a i b wprowadzanych z klawiatury. Po uruchomieniu programu
na ekranie powinny pojawiac sie w kolejnych wierszach komunikaty: ,Podaj dfugosc
boku a: ", ,Podaj diugos¢ boku b: *. Po podaniu danych w trzecim wierszu powinny
wysSwietlic sie: napis ,Pole prostokata wynosi” oraz wartosc pola. Zapisz program

w pliku pod nazwg Pole.

Napisz specyfikacje zadania i program realizujacy algorytm obliczania kwadratu

| szescianu liczby rzeczywistej wprowadzanej z klawiatury. Zapisz program w pliku pod
nazwg Potegi i uruchom. Przetestuj program dla roznych danych.

Napisz specyfikacje i program do zadania: Oblicz droge S przebyta w czasie t przez
pojazd poruszajgcy sie ze Srednig predkoscig v. Zapisz program w pliku pod nazwg
Droga.

Wskazowka: Zadanie wykonaj na podstawie specyfikacji zapisanej w cwiczeniu 2.,
punkt 1. z tematu C1.
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4. Przepisz program pokazany na rysunku 11. Zapisz go w pliku pod nazwa
Test i uruchom. Po wprowadzeniu z klawiatury liczby program powinien wyswietlic
na ekranie liczbe o 2 wieksza. Jakie bledy pojawily sie w zapisie programu?
Zmodyfikuj program, aby dzialal poprawnie. Zapisz plik i uruchom ponownie program.

liczbal = int (input ("podaj liczbe: "))
Rys. 11. Bledny print(liczba2)

: liczba?2 = liczbal + 2
program - zadanie 4.

5. Napisz specyfikacje i program do zadania: Dane sg: suma dfugosci przekgtnych rombu
| dfugosc boku. Oblicz diugosci przekatnych rombu. Zapisz program w pliku pod
nazwa Romb.

6. Napisz specyfikacje i program do zadania: Jaki procent liczby a stanowi liczba b?
Zapisz program w pliku pod nazwg Procenty.

7. Napisz program obliczajacy wysokosc trojkata, gdy podane sg jego pole i podstawa.
Zapisz program w pliku pod nazwa Trojkat.

8. Napisz program obliczajacy, ile litrow wody spadio na plac o powierzchni P m?, jesli
pokryta go warstwa wody o grubosci d milimetrow. Zapisz program w pliku pod nazwa
Deszcz.

Dla zainteresowanych

9. Napisz specyfikacje zadania i opisz rozwiazanie: Dany jest sredni wiek trzech 0sob:
S. Najmfodsza osoba ma x lat, najstarsza: y. lle lat ma trzecia osoba? S, X, y to
liczby naturalne rozne od zera. Napisz program na podstawie zapisanej specyfikacii.
Przetestuj program dla nastepujgcych wartosci zmiennych (S, x, y): (15; 10; 20),
(27; 20; 40), (24; 14; 33). Dodaj kilka swoich propozycji danych. Jakie powinny byc
wartosci zmiennych: S oraz x iy, aby otrzymany wynik byt sensowny? Uwzglednij te
warunki w opisie algorytmu.

10. Dane sg suma i iloczyn dwaoch liczb catkowitych. Napisz specyfikacje zadania
| program znajdujacy te liczby. Zapisz program w pliku pod nazwag Liczby.

11. Opisz wymyslony samodzielnie problem podobnie jak w punkcie 4. tego tematu. Uloz
zadanie, zapisz specyfikacje i przygotuj rozwigzanie podobnie jak w przykiadzie 4.
Na koniec napisz program realizujacy to zadanie. Zapisz program w pliku pod nazwa
Problem.
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Stosowanie instrukciji
warunkowych w jezykach
C++ i Python

1. Sytuacje warunkowe

2. Algorytmy z warunkami w jezykach C++ i Python
2.1. Proste warunki logiczne
2.2. Ziozone warunki logiczne

3. Sprawdzanie poprawnosci danych

4. Algorytmy z warunkami zagniezdZzonymi

g Warto powtorzyé

1. Wyjasnij pojecie sfowo kluczowe.

2. Naczym polega deklarowanie zmiennych w jezyku C++7

3. Czy w jezyku Python deklaruje sie zmienne? Uzasadnij odpowiedz.

4. W jaki sposob mozemy nadac wartosci zmiennym w jezykach C++ i Python?
5. Do czego stosuije sie instrukcje przypisania?

6. Jak wyrdznic blok instrukcji (blok kodu) w jezykach C++ i Python?

n Sytuacje warunkowe

Sytuacja warunkowa wystepuje wtedy, gdy wynik lub dalsze dziafanie
zalezg od spetnienia (lub niespetnienia) pewnego warunku. Algorytm
zawierajacy sytuacje warunkowe nazywamy algorytmem z warunkami
(inaczej: algorytmem z rozgatezieniami).

Sytuacje warunkowe wystepuja w matematyce 1 fizyce, gdy wykonanie obliczen
zalezy od warunku, ktory musza spetnia¢ dane, np. powinny by¢ rozne od zera lub
dodatnie.

f Cwiczenie 1. Podajemy przykiady sytuacji warunkowych

1. Podaj przykiad dwoch zadan, w ktorych wystepujg sytuacje warunkowe.

2. Okresl, czy w zadaniu ,Oblicz liczbe znakow roznych od spacji w dowolnym tekscie.”
(temat C1, cwiczenie 2., punkt 3.) wystepuje sytuacja warunkowa. Uzasadnij
odpowiedz.
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E Algorytmy z warunkami w jezykach C++ i Python

Chcemy napisac program sprawdzajacy, czy wprowadzona z klawiatury liczba
jest dodatnia czy niedodatnia (ujemna albo rowna zero). Jak zrealizowac ten
algorytm w arkuszu kalkulacyjnym? W jaki sposob napisac program realizujacy
sytuacje warunkowg w wybranym jezyku programowania?

2.1. Proste warunki logiczne

/ Aby w wybranym jezyku programowania napisac program realizujacy algorytm
o z warunkami, korzystamy z instrukcji warunkowe;j.

L

Instrukcja warunkowa ma posta¢ i dziatanie zblizone do funkcji JEZELI arkusza
kalkulacyjnego:

=JEZELI(test_logiczny:wartos¢_jezeli_prawda;wartosé_jezeli falsz).

Arkusz kalkulacyjny Excel _
| =IEZELI({A1>0;"Liczba dodatnia”;"Liczba niedodatnia”)
| € || © | €& ([ E | & | W |
!
Baltie Scratch

jezel a:-“h

o =1rd Liczba dodatnia

Liczba dodatnia

LE Lil:zh a niedodatnia

i

W pIZEciwnym razie

b izl |Liczba niedodatnia

C++ |i¢ca > o) Python ir 5 5 o:
cout << "Liczba dodatnia”; print ("Liczba dodatnia™)
lalse else: ' . ' .
cout << "Liczba niedodatnia”; print ("Liczba niedodatnia™)

Rys. 1. Zastosowanie funkcji JEZELI w arkuszu kalkulacyjnym i instrukcji warunkowej w dydaktycznych
srodowiskach programowania (Baltie, Scratch) oraz w jezykach programowania (C++, Python)
do realizacji tego samego algorytmu z warunkiem

f Cwiczenie 2. Analizujemy realizacje sytuacji warunkowej w réznych narzedziach

Porownaj zapis sytuacji warunkowej w rdéznych narzedziach przedstawiony na rysunku 1.
Zwroc uwage na postac instrukcji warunkowej. Wskaz podobienstwa i roznice.
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po instrukcji warunkowej.

Dziatanie instrukcji warunkowej jest w wiekszosci jezykow programowania
podobne. Sprawdzany jest warunek logiczny (po siowie kluczowym if) —
jesli jest prawdziwy, wykonywana jest instrukcja (instrukcje) umieszczona
(umieszczone) po warunku (/ista_instrukcjit); jesli fatszywy — wykonywana
jest instrukcja (instrukcje) po stowie else (lista_instrukcji2), a jesli brak
tej czesci instrukcji — wykonywana jest od razu kolejna instrukcja zapisana

if(warunek)
lista_instrukcjil;
else
lista_instrukcjiz;
kolejna_instrukcija;

C++

Instrukcja warunkowa
if warunek:

lista_instrukcjil
else:

lista_instrukcjiZ2
kolejna_instrukcija

Python

if(warunek)
lista_instrukcjil;

) kolejna_instrukcija;
Uproszczona postac J J

(T

instrukcji warunkowej ¥ LR —

lista_instrukcjil
kolejna_instrukcija

Python

Warunek po stowie kluczowym if moze byc:
e prostym warunkiem logicznym, np.
x > 0, a==29, liczha <= -5, a =9 C++ 1Python
lub
* zlozonym warunkiem logicznym, np.:
.=y g <= 0L x<=-5]|]| 20 C++
x>-5and x <=0, x< -5o0r x>0 Python

Jako lista_instrukcjil 1 lista_instrukcji2 moga wystapic¢ rowniez kolejne instrukcje

warunkowe lub blok instrukeji (blok kodu).

C++ W jezyku C++ blok instrukeji wyznaczaja nawiasy klamrowe {}.

Python W jezyku Python wazne sa wcigcia w programie — [liste instrukcjil
1 liste_instrukcji2 nalezy przesunag¢ w prawo przynajmniej o jedng spacje
(przyjete jest weigcie skladajgce si¢ z czterech spacji). Jesh lista_instrukcjil
1 lista_instrukcji2 obeymuja wiece] 1nstrukcji, wszystkie nalezy tak samo
przesunac. Jest to sposob wyroznienia bloku kodu. Jesli nie zastosuje-
my wecigcia, komputer potraktuje liste instrukcjil 1 liste _instrukcji? jako

kolejng instrukcje 1 wykona ja niezaleznie od spelnienia warunku.
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Jezyk | Operator Okreslenie Przykiad warunku Interpretacja wyrazenia
== rowny a == arowne b
- = rozny a !=»>o arozne od b
i: < mniejszy a <b a mniejsze od b
i > wiekszy a>b a wieksze od b
= >= wiekszy lub rowny a>>=>o a wiegksze lub rowne b
<= mniejszy lub rowny a<=>bo a mniejsze lub rowne b

Tabela 1. Podstawowe operatory poréwnania w jezykach C++ i Python

Uwaga: Do porownywania wartosci uzywamy operatora porownania ==. Nie stosuje-
my w tym celu operatora przypisania =. W jezyku C++ zapisanie warunku za pomoca
operatora przypisania, np. if(x = 0) nie spowoduje bledu kompilacji, ale program
bedzie dziatat niepoprawnie.

@-@é Przykiad 1. Zapisywanie algorytmu z warunkiem logicznym prostym

w jgzykach C++ i Python

Chcemy zrealizowac w jezykach C++ i Python algorytm obliczania wartosci bezwzglednej
liczby catkowitej na podstawie specyfikacji zadania 1. podanej w przykiadzie 3. z tematu C1.

C++

[*] Wartosc_bezw.cpp

1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3 int main()

48 {
5 int x, w;
6 cout << "Podaj liczbe x: ";
7 cin »> x;
8 if(x >=0)
9 W = X;
10 else
11 W= =X}
12 cout << "Wartosc bezwzgledna liczby x = " << w;
13
14 return @;
15 L }
C++ Uwagi:
* Programisci uzywajacy jezyka C++ lubig korzystac z konstrukcji jezyka skracajacych
zapis. Instrukcje: if (x >= 0) w = x; else w = -x;
mozna zastapic instrukcja: w = x >= 0 ? x : -x%;
» Wartosc rowng 0 uwaza sie za logiczny faisz, a wartosc rozng od zera — za logiczng
prawde.
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Python

[_& *Wartosc_bezwgl.py - C:\Python\Wartosc_bezwgl.py (3.7.2)"

File Edit Format Run []-pt'mns Window Help

® = int(input( "Podaj liczbe x: ™))

il x >
W

R
)24

- T

W = -X
print ("Wartosc¢ bezwzgledna liczby x =", w)

input ("\n\nAby zakohczyt, nacisnij Enter"™)

Python Uwagi:

* Programisci uzywajacy jezyka Python lubig korzystac z konstrukcji jezyka
skracajgcych zapis. Instrukcje warunkowg z powyzszego programu mozna zastapic
instrukcja: w = % if x >= 0 else -x

 Wartosc rowng 0 uwaza sie za logiczny fatsz, a wartosc rozna od zera — za logicznag
prawde (tak jak w jezyku C++).

f Cwiczenie 3. Realizujemy algorytm obliczania warto$ci “
bezwzglednej liczby w wybranym jezyku programowania Uwaga

iiiiiiiiiiiiiiiii

1. Przepisz wybrany program podany w przykiadzie 1.
(zaleznie od uzywanego jezyka programowania).
Sprawdz, czy program jest zgodny ze specyfikacja : .
zadania 1. podang w przykiadzie 3. z tematu C1. m;ggﬁlﬁgﬂ}?ﬁ&ﬁgﬁﬂ

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Wartosc bezwzgl i 2adani.
| wykonaj program dla kilku réznych wartosci x.

skompilowac program
przed uruchomieniem.

/ Cwiczenie 4. Realizujemy algorytm z warunkiem
logicznym prostym w wybranym jezyku programowania

1. Napisz specyfikacje zadania i program w wybranym jezyku programowania realizujacy
algorytm sprawdzania, czy wprowadzona liczba jest dodatnia czy niedodatnia.
Wykorzystaj zapis instrukcji warunkowej z rysunku 1.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Liczby i wykonaj program dla kilku roznych
wartosci zmiennych.

2.2. Ztozone warunki logiczne

Wszystkie klasy twojej szkoty rywalizujg w tzw. lidze klas. Zdobycie najwiekszej
liczby punktow daje wygrang. Liczba punktow zalezy m.in. od frekwencji (np. wieksza
od 94%) i Sredniej ocen (np. wieksza od 4,0 lub rowna 4,0) w ostatnim pdtroczu.

W jaki sposob napisac program, w ktorym bedziemy mogli obliczac punkty zaleznie
od speinienia obydwu warunkow?
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Jest to przyklad sytuacji warunkowe) z warunkiem logicznym ztozonym. Jesh fre-
kwencja 1 srednia ocen spetniajg podane warunki, to klasa uzyskuje punkty. Mamy
tu do czynienia z logiczng koniunkcja. W wybranym jezyku programowania zasto-

sujemy zatem instrukcje warunkowa z warunkiem ztozonym. W instrukcjach wa-
runkowych warunki zlozone zapisujemy, stosujagc odpowiednie operatory logiczne
(tabela 2.).
: Przykiad warunku Interpretacja
Jezyk | Operator Okreslenie logicznego wyrazenia
C++ 1 alternatywa logiczna | @ < 2 Il a > 9 a mnigjsze od =5
Python or (lub) a<-50ra>S5 lub @ wigksze od 5
C++ & koniunkcja logiczna | @ > 0 && a < 10 a wigksze od 0
Python <5 (i) s %D zmd & @ 9% | @ mniejsze od 10
Tabela 2. Operatory logiczne w jezykach C++ i Python
09, o S . .
S Przykiad 2. Zapisywanie algorytmu z warunkiem logicznym ztozonym w jezykach

C++ i Python

Zadanie: Pewna klasa uczestniczy w lidze klas. Napisz program obliczajacy, ile wynosi
liczba punktow (pkt) danej klasy zaleznie od uzyskanej frekwencji (f) i Sredniej ocen

(S0) w ostatnim potroczu. Klasa otrzymuje dodatkowe 20 punktow, jesli frekwencja

jest powyzej 94% (f > 94%) i Srednia ocen nie jest mniejsza niz 4,0 (so > 4,0). Zdobytg
wczesniej liczbe punktow i frekwencje wprowadzaj z klawiatury, a aktualng liczbe punktow
wyswietlaj na ekranie.

Dane: liczba catkowita pkt > 0 oznaczajaca punkty wczesniej zdobyte przez klase, liczba
rzeczywista f > 0 oznaczajaca procent frekwenciji, liczba rzeczywista so 0znaczajgca
srednig ocen.

Wyniki: liczba catkowita pkt oznaczajaca aktualng liczbe punktow danej klasy.

Opis rozwigzania: W rozwigzaniu zastosujemy instrukcje warunkowg (w wersji
uproszczonej) z warunkiem ziozonym zawierajgcym operator koniunkcji (&& lub and).
Zastosujemy wersje uproszczong, poniewaz niezaleznie od speinienia czy niespefnienia
warunku, na ekranie ma by¢ wyswietlana aktualna liczba punktow.

Uwaga: Jesli podczas pisania programu zwrécimy uwage na sposob formatowania
poszczegolnych elementow kodu programu, mozemy uniknac niepotrzebnych biedow.
Warto zauwazyc, ze tekst kodu programu ma rozne kolory w zaleznosci od petnionej roli.

C++ Na przykiad: stowa kluczowe i nazwy zmiennych sg czarne, operatory,
nawiasy — czerwone, napisy — niebieskie.

“ython Na przykiad: nazwy funkcji print (), input() sq fioletowe, napisy — zielone,
stowa kluczowe — pomaranczowe, a nazwy zmiennych — czarne.
Dzieki temu juz na etapie pisania programu mozemy zauwazac biedy, poniewaz
nazwa dane] funkcji zostanie zaznaczona kolorem fioletowym dopiero wtedy, gdy
napiszemy ja w catosci poprawnie. Gdy zrobimy biad, nazwa pozostanie czarna.
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C++

("] Liga.cpp

1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3 int main()

4

5 int pkt;

6 float f, so;

7

8 cout << "Podaj liczbe punktow zdobytych przez klase: ";
9 cin »> pkt;

1e cout << "Podaj frekwencje klasy: ";

11 cin »> f:

12 cout << "Podaj srednia ocen klasy: ";

13 cin »» so;

14 if(f > 94 && so >= 4.@)

15 pkt = pkt + 20;

16 cout << "Aktualna liczba punktow wynosi: " << pkt;
17

18

19

return o;

=1

Python

[_i *Liga.py - C:\Python\Liga.py (3.7.2)"
File Edt Format Run Options Window Help

pkt = int(input("Podaj liczbe punktdow zdobytych przez klase:
f = float(input("Podaj frekwencje klasy: "))
so = float (input ("Podaj Srednig ocen klasy: "))

1f £ > 94 and s0 >= 4_0:
pkt = pkt + 20
print ("Aktualna liczba punktdow wynosi: " , pkt)

input ("\n\nAby zakonczyé¢, nacisnij Enter™)

"))

Cwiczenie 5. Realizujemy algorytm z warunkiem logicznym zfozonym w wybranym
jezyku programowania

1.

podany w przykiadzie 2.

Utworz nowy plik zrodiowy wybranego jezyka programowania. Przepisz kod programu

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Liga i wykonaj program dla kilku r6znych wartosci
zmiennych. Wyjasnij, co sie dzieje w poszczegolnych wierszach programu. Dlaczego
zastosowano instrukcje warunkowg w wersji uproszczonej (bez czgsSciz else)?

Cwiczenie 6. Realizujemy algorytm z warunkiem logicznym zfozonym w wybranym
jezyku programowania

1.

Klasa uczestniczy w lidze klas. Jesli klasa w ostatnim semestrze uzyskaia frekwencje

powyzej 93% lub Srednig ocen powyzej 4,2, to w nagrode pojedzie na wycieczke.
Napisz program sprawdzajacy, czy klasa zakwalifikuje sie na wycieczke. Frekwencje
| Srednig ocen wprowadzaj z klawiatury, a komunikat ,nagroda” lub ,brak nagrody”

wysSwietlaj na ekranie.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Wycieczka.
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W jezykach C++ 1 Python stosuje si¢ operatory przypisania, np. instrukcje przy-
pisania: pkt = pkt + 20 mozna zapisac¢ krocej: pkt += 20 (tabela 3.).

Przykiad . :
Jezyk S AR Odpowiednik Znaczenie
_ _ przypisanie wartosci zmiennej s poprzednie;
R h= 5 = 5 T @ | \yartosci tej zmiennej, powiekszonej 0 a
S _ a przypisanie wartosci zmiennej s poprzednie;
—— 2 — o 3 TN~ i - | PR : : s :
> wartosci tej zmiennej, pomniejszonej 0 a
+ . . przypisanie wartosci zmiennej s poprzedniej
+ S *= a S = 8 a SoEr L : : :
e wartosci tej zmiennej, powigkszonej a razy
B 3 przypisanie wartosci zmiennej s poprzedniej
s /= a s =5/ a T : i :
wartosci tej zmiennej, pomniejszonej a razy

Tabela 3. Operatory przypisania w jezykach C++ i Python

E Sprawdzanie poprawnosci danych

Chcemy napisac program obliczajacy pierwiastek kwadratowy danej liczby.
Pierwiastki kwadratowe w zbiorze liczb rzeczywistych mozna jednak obliczy¢
tylko dla liczb nieujemnych. Jak sprawdzic w programie, czy wprowadzona
przez uzytkownika liczba jest nieujemna?

Podczas pisania programow wazne jest sprawdzanie poprawnoscit wprowadzanych
danych. Dzieki temu jestesmy zabezpieczeni przed niespodziewanym przerwaniem
pracy programu oraz zapewniamy zgodnos¢ danych wejsciowych ze specyfikacja
zadania.

“o..~~*~-  Poprawny program powinien spetniaé kilka kryteriow:

* * rozwiazywac problem, dla ktorego zostat utworzony:

e rozwigzywac problem dla wszystkich danych okreslonych w specyfikacii
| odpowiednio reagowac na wprowadzanie niepoprawnych danych;

* rozwigzywac problem w sposob jak najbardziej efektywny, optymalnie
wykorzystujac zasoby komputera.

Z. punktu widzenia wygody obstugi programu wskazane byloby, aby uzytkownik
byt natychmiast powiadamiany o wprowadzeniu niepoprawnych danych 1 mogt je od
razu poprawic.
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Przykiad 3. Sprawdzanie poprawnosci danych

iiiiiiiiiiiiiii

Zadanie: Napisz program obliczajacy pierwiastek Plik zawierajacy

kwadratowy p z liczby rzeczywistej dodatniej x, kod przeznaczony
wprowadzanej z klawiatury. Program ma sprawdzac, do wykorzystania w innych
programach.

czy wprowadzona przez uzytkownika liczba jest poprawna
(nieujemna) i wyprowadzac na ekran wynik obliczenia
lub komunikat o btednych danych.

Dane: liczba rzeczywista x.
Wyniki: pierwiastek kwadratowy p z liczby x lub komunikat ,x mniejsze od zera".

Opis rozwiazania: Aby sprawdzi¢, czy wprowadzona przez uzytkownika liczba speinia
okreslone w zadaniu warunki, zastosujemy instrukcje warunkowa. Pierwiastki kwadratowe
w zbiorze liczb rzeczywistych mozna obliczyc tylko dla liczb nieujemnych. W programie
sprawdzamy, czy wprowadzona liczba x jest ujemna. Jesli tak, wyprowadzamy komunikat
0 btednych danych, w przeciwnym wypadku wykonujemy obliczenia i wyprowadzamy
wynik na ekran.

Wykorzystamy standardowa funkcje matematyczng sgrt (), stuzaca do obliczania

pierwiastka kwadratowego.

C++

[*] Pieranstek.cpp

1 #include <iostream>

#include {cmath}*d———w [¥* sgrt %/

dofaczenie biblioteki

standardowe] cmath
zawierajace| funkcje

using namespace std;
int main()

matematyczne, m.in.
funkcje sqrt() zwracajaca
pierwiastek kwadratowy

Z nieujemnej liczby
rzeczywistej

wywotanie funkcji sgqrt ()

importowanie z modutu
math (zawierajacego funkcje

matematyczne) funkcji sqrt ()
Zwracajacej pierwiastek
kwadratowy z nieujemne] liczby
rzeczywistej

wywolanie funkcji sgqrt()

float x, p;
cout << "Podaj x: ";
cin > x:
1@ if (x < @)
11 cout << "x mniejsze od zera";
12 else
13H |
14 p = sqrt(x); =
15 cout << "Pierwiastek z " << x << " = " << p:
16 | }
17 return 8;
18 - }
Fython
| & *Pierwiastek.py - C:\Python\Pierwiastek.py (3.7.2)*
File Edit Format Run Options Window Help
from math i1mport sgrt -— fsqrt
x = float{(input{"Podaj x: "))
1f x € 0:
print("x mniejsze od zera"™)
r = sgrt(x) =
print( "Pierwiastek z ", X, "= ", p)
input ("\n\nAby zakonczyé, naciénij Enter”™)
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Uwaga ﬂ / Cwiczenie 7. Sprawdzamy poprawno$¢ danych

W przykiadach KezSoNn
| Cwiczeniach dotyczacych 1. Utwdrz nowy plik Zrodtowy wybranego jezyka
obliczen nie uwzglgdniamy programowania. Przepisz odpowiedni kod programu
przypadkow wprowadzenia podany w przykiadzie 3.
danych innych niz liczba. 2. Zapisz program w pliku pod nazwa Pierwiastek

Takie przypadki omowimy
na informatyce realizowanej
w zakresie rozszerzonym.

| wykonaj dla kilku réznych wartosci zmiennych.
Wyijasnij, co sie dzieje w poszczegolnych wierszach
programu. Dlaczego zastosowano instrukcije
warunkowg w peinej wersji (z else)?

Cwiczenie 8. Stosujemy instrukcje warunkowa do sprawdzania poprawnosci
wprowadzanych danych liczbowych

1. Napisz program obliczajacy pole trojkata. W programie uwzglednij sprawdzanie
poprawnosci wprowadzanych danych (podstawy i wysokosSci trojkata).
2. Zapisz program w pliku pod nazwa Trojkat.

n Algorytmy z warunkami zagniezdzonymi

Chcemy napisac program realizujacy algorytm wyboru najmniejszej z trzech roznych
liczb catkowitych wprowadzanych z klawiatury. W jaki sposéb po sprawdzeniu,

czy pierwsza liczba jest mniejsza od drugiej, sprawdzac, czy pierwsza jest tez
mniejsza od trzeciej oraz druga od trzeciej?

~%~"  Instrukcje warunkowe, podobnie jak funkcja JEZELI w arkuszu kalkulacyjnym,
"\~ moga sie zagniezdzac, czyli po warunku oraz po stowie else moze wystapic
~ & ,~. kolejna instrukcja warunkowa.

f Cwiczenie 9. Piszemy specyfikacje problemu

Sformutuj zadanie i napisz specyfikacje zadania do sytuacji problemowej podanej

w nawiasach klamrowych w punkcie 4. tego tematu. Przyjmij nastepujace nazwy
zmiennych a, b, ¢ (dla sprawdzanych liczb), najmniejsza (dla zapamietania najmniejsze;
liczby).

{3-@% Przykiad 4. Zapisywanie algorytmu z warunkami zagniezdzonymi
w jezykach C++ i Python

Napiszemy program realizujgcy algorytm wyboru najmniejszej z trzech roznych liczb
catkowitych. W rozwigzaniu zastosujemy zagniezdzone instrukcje warunkowe.
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C = - 8 [*] Magmniejsza_z_trzech.cpp
1 #include <iostream>

2 using namespace std;
3
4 int main()
5H {
6 int a, b, ¢, najmniejsza;
7
8 cout << "Podaj trzy liczby: " << endl;
9 cin »> a »> b > ¢;
18 if(a < b)
118 {
12 if(a < c)
13 najmniejsza = a;
14 else
15 najmniejsza = ¢;
16 | }
17 else
185 {
19 if(b < ¢)
28 najmniejsza = b;
21 else
22 najmniejsza = c¢;
23 }
C++ Uwagi:

Python

o W

0

in

S -
L

W przypadku instrukcji zagniezdzonych zaleca sie pisac stowo kluczowe else pod
odpowiadajgcym mu stowem i£ (dla zachowania czytelnosci).

Wszystkie instrukcje 1£ mozna zastapi¢ zapisem:

najmnieijsza = a <b ? (a<c?a:¢ : (b<c?b: c)
int (input ("Podaj pierwszg liczbe: ™))

int (input ("Podaj drugg liczbe: "))
int (input ("Podaj trzecig liczbe: "))

a < b:
if a € ¢:
najmniesza = a
najmniesza = cC
it b < ¢C:
najmniesza = b
najmniesza = c

print("Najmniesza liczba wynosi:"™, najmniesza)

input ("\n\nAby zakonczyt, nacisnij Enter")

/ Cwiczenie 10. Stosujemy zagniezdzone instrukcje warunkowe

Przepisz program podany w przykiadzie 4. (zaleznie od uzywanego jezyka
programowania).

Zapisz program w pliku pod nazwa Najmniejsza_z trzech. Zwroc uwage na zapis
zagniezdzonych instrukcji warunkowych.

Uruchom program i przetestuj dla nastepujacych tréjek liczb (wartoSci zmiennych

a, b, c): (3; -56; 0), (76; 123; -2), (44; 44; 44), (-70; -40; -40), (56; 68; 88), (100; 0; 2).
Wyjasnij, co dzieje sie w poszczegolnych wierszach programu, zwracajac uwage

na dziatanie instrukcji warunkowej. W zeszycie przedmiotowym dokoncz opis:
Sprawdzamy, czy pierwsza liczba jest mniefsza od drugiej. Jesli tak, to...

Odpowiedz na pytanie: Kiedy bedzie wykonane przypisanieé najmniejsza = b?
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Cwiczenie 11. Zapisujemy problem sprzedawcy komputera (z tematu C1) w jezyku
programowania

1. Przypomnij sobie problem sprzedawcy komputerow (przykiad 1. z tematu C1).

2. Korzystajac ze specyfikacji zadania (przykfad 4. z tematu C1) i zaprojektowanego
rozwigzania (przykiad 5. z tematu C1), napisz program realizujgcy przedstawione
rozwigzanie. Zadbaj o sprawdzanie poprawno$ci wprowadzanych danych (zgodnie
ze specyfikacja).

3. Zapisz program w pliku pod nazwg Cena_komputera, uruchom i przetestuj dla réznych
wartosci zmiennych (w, cenak, cenap).

’@ Warto zapamietac

* W algorytmie z warunkami wystepujg sytuacje warunkowe — wynik lub dalsze dziatanie
algorytmu zaleza od spetnienia lub niespetnienia warunku.

W jezykach programowania do zapisania algorytmow z warunkami stosujemy
instrukcje warunkowe. Dziatanie tych instrukcji jest podobne w wigkszosci jezykow
programowania.

» Warunek w instrukcji warunkowej moze by¢ prosty lub ziozony. W warunkach
ziozonych stosujemy operatory alternatywy i koniunkcji logicznej: ||, && (W jgzyku
C++)ior, and (W jezyku Python).

* Program powinien efektywnie rozwiazywac problem dla wszystkich danych
okreslonych w specyfikacii.

» Nalezy dbac o zgodnosc¢ danych wejsciowych ze specyfikacja i sprawdzac
w programie, czy uzytkownik wprowadzit wiasciwe dane.

W programach komputerowych mozna stosowac zagniezdzone instrukcje warunkowe.

H Pytania i polecenia

1. Wyjasnij, na czym polega sytuacja warunkowa. Podaj przykiad sytuacji warunkowej.
2. W jaki sposab zapisuje sie w jezykach programowania algorytmy zawierajace sytuacje
warunkowe?

Omow dziatanie instrukcji warunkowej w wybranym jezyku programowania. Porownaj
dziatanie tej instrukcji do dziatania funkciji JEZELI w arkuszu kalkulacyjnym.

Podaj dwa przykiady zapisania ziozonych warunkow logicznych.

Jakie kryteria powinien speinia¢ poprawny program?

Podaj przykiad sytuacji, w ktorej nalezy sprawdzi¢ poprawnosc danych.

Omow sposob zapisywania zagniezdzonej instrukciji warunkowe;j.

E Zadania

Uwagi:
e Staraj sie dodawac do programow odpowiednie komunikaty dla uzytkownika.
» Pisz przejrzyste programy oraz dodawaj w odpowiednich miejscach komentarze.

» Kazdy program uruchom i przetestuj dla kilku roznych danych, nawet jesli w zadaniu
nie ma takiego polecenia (w przypadku jgzyka C++ najpierw skompiluj program).

Lo

~N o o
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Kiedy zostanie wykonana instrukcja print (x - vy) (zapisana w jezyku Python),

a kiedy instrukcja cout << x - vy (wjezyku C++) w programach z podpunktow
aib? Rozwaz przypadki: x > v, x = vy, x < vy.Gzym rézni sie efekt dziatania
instrukcji 1£ w punktach aib?

a. C++ Python
Fi" >r X 2> ¥; X = int (input ("Podaj pierwsza liczbe: "))
Elf(x > ¥Y) y = int (input (“"Poda)] drugg liczbe: "))
i X=X-Y; Lf x> ye
cout << x - y; X =X - ¥
print(x - y)
b. C++ Python
ein »» X% »> y3 X = int (input ("Poda] pierwsza liczbe: "))
if(x > y) y = int (input ("Podaj drugg liczbe: "))
§ X = X = ¥3 if X > ¥y:
else X=X -V

cout €€ X = ¥ else:
print(x - v)

. Napisz specyfikacje zadania i program realizujacy algorytm sprawdzania, czy
wprowadzona z klawiatury liczba jest parzysta czy nieparzysta. Zapisz plik pod nazwa
Parzyste nieparzyste.

Wskazowka: Oblicz reszte z dzielenia wprowadzonej liczby przez 2.

. Napisz specyfikacje zadania i program realizujacy algorytm sprawdzania, czy liczba
jest podzielna przez 3. Zapisz plik pod nazwg Podzielna_przez 3.

Wskazowka: Oblicz reszte z dzielenia wprowadzonej liczby przez 3.

. Napisz specyfikacje zadania i program realizujacy algorytm sprawdzania, ktora

z dwaoch liczb rzeczywistych jest wigksza. Uwzgledniaj przypadek, gdy liczby s3
rowne. Zapisz plik pod nazwa Wieksza_z dwoch.

. Napisz specyfikacje zadania: Wprowadz dowolng liczbe rzeczywistg. Gdy liczba jest
dodatnia, obliczaj pole kofa o promieniu rownym tej liczbie. Dia liczby ujemnej podawaj
Jej wartosc bezwzgledna, a dla rownej zero — wyprowadz napis ,,rowna zero”. Napisz
program na podstawie zapisanej specyfikacji. Zapisz plik pod nazwa Zadanieb.

. Napisz specyfikacje zadania i program obliczajacy predkos¢ samochodu v, gdy

dane sg droga s i czas t. Jesli predkos¢ samochodu przekracza 90 km/h, wysSwietlaj
komunikat ,za szybko". Jesli predkosSc bedzie rowna 90/km, wyswietlaj komunikat
W samraz’, a jesli mniejsza, wyswietlaj komunikat ,za wolno”. Program napisz

na podstawie przygotowanej wczesniej specyfikacji. Zapisz plik pod nazwa Predkosc.
Klasa ma byC podzielona na dwie grupy, w zaleznosci od wyniku testu kompetencji
jezykowych z wybranego jezyka obcego lub oceny na Swiadectwie ukonczenia szkoty
podstawowe). Jesli dany uczen uzyskat z testu wynik powyzej 90% punktow lub jesli
na Swiadectwie ukonczenia szkoly podstawowej miat z danego jezyka ocene nie
nizszg niz 5, to kwalifikuje sie do grupy zaawansowanej. W przeciwnym wypadKu
kwalifikuje sie do grupy podstawowej. Napisz program sprawdzajacy, do jakie]

grupy zakwalifikuje sie dany uczen. Liczbe punktow uzyskanych z testu i ocene ze
Swiadectwa wprowadzaj z klawiatury, a komunikat: ,grupa zaawansowana” lub ,grupa
podstawowa” wyswietlaj na ekranie. Zapisz plik pod nazwa Grupy.
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8. Napisz specyfikacje zadania i program realizujacy algorytm obliczania objetosci walca
0 wysokosci i1 i promieniu podstawy r, gdzie i i r sa dodatnimi liczbami rzeczywistymi.
Zadbaj o poprawnosc¢ wprowadzanych danych, zgodnie z zapisang wczesniej
specyfikacja. Dla liczb niedodatnich powinien by¢ wyprowadzany napis biedne dane.
Zapisz plik pod nazwg Objetosc_walca.

9. Otworz plik Przepis zapisany w ¢wiczeniu 9. z tematu C2 lub 10. z tematu C3. Dodaj do
programu sprawdzanie poprawnosci wprowadzanych danych, zgodnie ze specyfikacja.
Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Dla zainteresowanych

10. Napisz specyfikacje zadania i program sprawdzajacy, czy z odcinkow o diugosciach
wprowadzonych przez uzytkownika z klawiatury mozna zbudowac trojkat (warunek
istnienia trojkata przypomnij sobie z lekcji matematyki). Program ma sprawdzac
dziesiec trojek liczb i zaleznie od rezultatu wyprowadzac komunikaty: ,mozna
zbudowac trojkat” lub ,nie mozna zbudowac trojkata”. Dodaj do programu
sprawdzanie poprawnosci wprowadzanych danych. Zapisz plik pod nazwa Trojkat.

11. Napisz specyfikacje zadania | program sprawdzajacy, czy wprowadzone trzy liczby
naturalne s bokami trojkata prostokatnego. Zaleznie od rezultatu program ma
wyprowadzac komunikaty ,tak" lub ,nie". Zapisz plik pod nazwg Trojkat prostokat.

12. Otworz plik Najmniejsza_z trzech zapisany w ¢wiczeniu 10. Zmodyfikuj program tak,
aby byt uwzgledniony przypadek, gdy liczby sg rowne. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

13. Zadanie dla dwoch osob: Kazda z 0sob projektuje zadanie wediug wiasnego pomysiu
(mozna wzorowac sig na zadaniach z tego tematu) — formutuje tresc zadania, pisze
specyfikacje i przekazuje zadanie drugiej osobie, aby napisata program. Potem
program wraca do autora zadania, ktory testuje go dla roznych danych.
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Stosowanie instrukciji
iteracyjnych w jezykach
C++ 1 Python

1. lteracja — podstawowa technika algorytmiczna
2. Stosowanie iteracji do sumowania liczb
3. Algorytmy iteracyjne w jezykach C++ i Python
3.1. Instrukcja iteracyjna for w jezyku C++
3.2. Instrukcja iteracyjna for w jezyku Python
3.3. Zapisywanie rozwigzania problemu iteracyjnego
w jezykach C++ i Python
4. Instrukcje iteracyjne zagniezdzone

g Warto powtdrzyé

1. Czym charakteryzuje sie algorytm z warunkami?

2. Jak dziafa instrukcja warunkowa w wybranym jezyku programowania?
3. Kiedy program jest poprawny?

4. Czym jest blok instrukcji (blok kodu) i jak go wyrézniamy?

n Iteracja — podstawowa technika algorytmiczna

Iteracja, czyli technika powtarzania tych samych operacji, pojawia si¢ w wielu zada-
niach. Czesto trzeba wykonac takie same dziatania (ciagi operacji) na wielu roznych
danych, co jest pracochtonne 1 wymaga sporo czasu.

Jednym z pierwszych zadan komputera bylo zastepowanie czlowieka w wyko-
nywaniu powtarzajacych si¢ obliczen na wielu liczbach. W tym celu powstalty tez
pierwsze maszyny liczace. Rozwigzywanie problemow iteracynych stalo si¢ waznym
zastosowaniem komputera, zwlaszcza ze tworzenie programow komputerowych ma
sens przede wszystkim w przypadku czynnosci powtarzalnych.

Prawie wszystkie wezesnie] omawiane problemy mozna rozwiazac, korzystajac z ta-
kich narzedzi, jak arkusz kalkulacyjny czy kalkulator. Jednak, w celu wielokrotnego
wykonania (tysigce, a nawet miliony razy) tych samych operacji, o wiele szybciej 1 efek-
tywniej jest skorzystac z programu komputerowego utworzonego specjalnie w tym celu.
S

~
ﬂ-r'
-

~:  Meracja polega na powtarzaniu tej samej operacii (ciagu operacii)

v r-i
[teracjc implementujemy, stosujac tzw. petle. Z petla mamy do czynienia, gdy

w pewnym kroku algorytmu wracamy do jednego z wezesniejszych krokow, co powo-
duje, ze kroki te zostang wykonane wiele razy.
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E Stosowanie iteracji do sumowania liczh

Zastanowmy sie, jak dodajemy w pamieci lub na kalkulatorze (np. siedem liczb).
Zadanie wydaje sie banalne i zazwyczaj odpowiadamy: ,po prostu dodajemy

do siebie wszystkie liczby i podajemy wynik”. Ale co to znaczy ,dodac do siebie
wszystkie liczby"?

Wykonujac to zadanie w pamigci lub na kalkulatorze, realizujemy pewien algorytm:
dodajemy dwie pierwsze liczby do siebie, zapamietujemy ich sume, nastepnie do te;
sumy dodajemy trzecia liczbe, znow zapamigtujemy wynik itd. Opis tego algorytmu
moze wygladac jak w przykiadzie 1.

G.Qé Przykiad 1. Obliczenie sumy siedmiu liczb

1. Zacznij algorytm.

2. Suma jest rowna zero.
— 3. Wprowadz pierwsza liczbe.
_ 4, Do poprzedniego wyniku sumowania dodaj wprowadzong liczbe.
— 5. Wprowadz drugg liczbe.
— 6. Do poprzedniego wyniku sumowania dodaj wprowadzong liczbe.
— 7. Wprowadz trzecig liczbe.
— 8. Do poprzedniego wyniku sumowania dodaj wprowadzong liczbe.
— 9. Wprowadz czwarta liczbe.
— 10. Do poprzedniego wyniku sumowania dodaj wprowadzong liczbe.
— 11. Wprowadz pigtg liczbe.
— 12. Do poprzedniego wyniku sumowania dodaj wprowadzong liczbe.
— 13. Wprowadz szosta liczbe.
— 14. Do poprzedniego wyniku sumowania dodaj wprowadzona liczbe.
— 15. Wprowadz siodma liczbe.
— 16. Do poprzedniego wyniku sumowania dodaj wprowadzong liczbe.
— 17. Wyprowadz wynik sumowania.
— 18. Zakoncz algorytm.

Zauwazmy, ze operacje zapisane w krokach 3. 1 4. z przykladu 1. powtarzaja si¢
w kolejnych parach krokow (5-6, 7-8, 9-10, 11-12, 13-14 1 15-16). Gdybysmy mieli zsu-
mowac np. kilka tysigcy liczb, opis algorytmu byltby bardzo dlugi. W przedstawione)
sytuacji mozemy powtarzajgce si¢ ciggi operacji (tu kroki 3. 14.) zapisa¢ tylko raz i za-
stosowac petle, czyli po wykonaniu czwartego kroku wrocic do trzeciego, to znaczy
wykonac kroki 3. 14. siedem razy.

W przykladzie 1. dodalismy siedem liczb. Zazwyczaj jednak zapisujemy algorytm
w uogolnionej postaci — dla dowolnej liczby danych. Taki algorytm jest uniwersalny.

{B-@é Przykiad 2. Zapisujemy algorytm sumowania n liczb w postaci listy krokow

Zadanie: Oblicz sume n liczb catkowitych.

Dane: liczba naturalna n wieksza od zera, oznaczajaca, ile liczb ma by¢ sumowanych,
n dowolnych liczb catkowitych.

Wynik: wartosS¢ sumy: suma.
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Lista krokow:

Zacznij algorytm.

Zmiennej suma przypisz wartosc 0.

Zmiennej i przypisz wartosc 0.

Podaj, ile liczb ma by¢ zsumowanych. Zapamietaj wprowadzong liczbe w zmiennej n.
Wprowadz liczbe do sumowania — zapamietaj ja w zmiennej a.

Zmiennej suma przypisz warto$¢ zmiennej suma powiekszong o wartosc
Zmiennej a: suma = suma + a.

Zmiennej i przypisz wartos¢ zmiennej 1 powiekszongo1: i = i + 1.
Jeslii < n, wrdc do kroku 5.

. Wyprowadz wynik: suma.

0. Zakoncz algorytm.

N B =

W przykiladzie 2. wartos¢ sumy liczb dla kolejno wprowadzanych danych jest za-
pamigtywana w zmiennej suma, ktorej na poczatku algorytmu przypisujemy wartosc
ZEero.

Kazda z kolejno wprowadzanych liczb zapamigtujemy w zmiennej a (w przypadku
algorytmu iteracyjnego zwykle nie stosujemy roznych nazw zmiennych dla kolejnych
liczb).

Przypisanie suma = suma + a oznacza,pod zmienna suma podstaw poprzednig
wartos¢ suma zwigkszong o wartos¢ kolejnej liczby a”. Jesli w tym samym programie
zapiszemy w te] samej zmienne) nowa wartos¢ (wykonamy instrukcje przypisania), to
poprzednia wartos¢ zostanie usunieta. Na przykiad po wykonaniu kolejno nastepuja-
cych instrukcj podstawienia:

C++ Python
—
suma = 7; suma = 7
suma = suma + 20; suma = suma + 20

w zmiennej suma bedzie pamigtana wartosc 27

{B-E-Jé Przykiad 3. Analiza dziatania algorytmu dodawania n liczb

Przesledzimy dzialanie algorytmu dla n = 7 i dla kolejnych wartosci zmiennej a: 7, 20, 13,
15, 8, 11, 33.

Zmienna i oznacza w tym przykiadzie numer wprowadzonej liczby. W analizie
przedstawiamy wartosci zmiennych po wykonaniu kazdego cyklu iteracji.

Na poczatku przyjmujemy: suma = 0,1 =0,n = T7.

cykll. a=7 suma=0+7=7 i=0+1=1 czyi < n, i<7? TAK
cykl2. a =20 suma=7+20=27 i=1+1=2 czyi < n, i<7? TAK
cykl3. a =13 suma=27+13=40 i=2+1=3 czyi < n, i<7? TAK
cykl4. a =15 suma=40+15=55 i=3+1=4 czyi < n, i<7? TAK
Cykl5. a =8 suma=95+8=63 i=4+1=5 czyi < n, i<7? TAK
cykl6. a =11 suma=63+11 =74 i=5+1=6 czyi < n, i<7? TAK
cykl7. a =33 suma=74+33=107 i=6+1=7 czyi < n, i<7? NIE

Wyprowadzenie wartosci zmiennej suma: 107.
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f Cwiczenie 1. Analizujemy dziatanie algorytmu dodawania liczb

I

2

Korzystajac z przykiadow 2. i 3., przesledz dziafanie algorytmu dodawania n liczb dla

n = 5idla kolejnych wartosci zmiennej a: 23, -35, 40, -7, 25.

Wykonaj to zadanie, korzystajac z programu Kalkulator. Zwroc uwage, ze zadanie

zawsze wykonywane jest wediug tego samego algorytmu.

B Algorytmy iteracyjne w jezykach C++ i Python

Chcemy napisac program obliczajacy sume n liczb. W algorytmie mamy
do czynienia z powtarzaniem polecen wprowadzania liczby i dodawania.
W jaki sposdb napisac program realizujacy iteracje w wybranym jezyku
programowania?

pe

Aby w jezyku programowania napisac program realizujacy algorytm iteracyjny,

stosujemy instrukcije iteracyjne (zwane tez instrukcjami petli).

3.1. Instrukcja iteracyjna for w jezyku C++

W jezyku C++ sg dostepne trzy instrukcje iteracyjne. Pokazemy zastosowanie jedne]
z nich — instrukcji for.

Instrukcja
iteracyjna
for

for (wyrazenie poczgtkowe; warunek; wyrazenie_petli)

lista_instrukcji;

C++

Najpierw wykonywane jest wyrazenie poczgtkowe (np. i = 0), zwykle ustalajace
wartos¢ poczatkowa zmiennej sterujgcej. Nastepnie, dopoki spetniony jest warunek,
wykonywana jest lista_instrukcji, a potem obliczana wartos¢ wyrazenia petli, shuza-
cego zazwycza) do zwiekszenia (lub zmniejszenia) wartosci zmiennej sterujacej. Jako
lista_instrukcji moze wystapic¢ pojedyncza instrukcja (w tym kolejna instrukcja petli)
lub wigce) instrukeji ujetych w blok {}.

o0

W jezyku C++ do okreslania krokow iteracji (powtorzen) w instrukcji for

stosujemy zwykle tzw. zmienng sterujaca.

< Przykiad 4. Stosowanie instrukcji for w jezyku C++

W jezyku C++ zwyczajowo poczatkowg wartoS¢ zmiennej sterujgcej przyjmuije sie jako
rowng 0, a warunek zapisuje jako np. i < n (jesli chcemy, aby liczba iteracji wynosiia n).
Wyrazenie i++ oznacza ,zmiennej i przypisz wartos¢ i zwiekszong o 1". Jest to skrot
instrukcji przypisania: 1 = i + 1.
for (i = 0; 1 < 7; it+)

C'Dut {{ 11*";
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Zmienna sterujgca i na poczatku ma wartosc 0. Instrukcja cout << "*" zostanie wy-
konana siedem razy dla zmiennej i mniejszej od 7 (czyli rownej kolejno: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6).
Na ekranie zostanie wyswietlonych siedem gwiazdek w jednym wierszu.
for (1 = 0; 1 < n; it++)

cout << "Witaj" << endl;
Instrukcja cout "Witaij" << endl zostanie wykonanan + 1 razy dlazmiennej i
mniejszej od n lub rownej n (czyli rownej kolejno: 0, 1, 2, 3,... n). Program wypisze n + 1
razy w kolejnych wierszach napis ,Witaj".
for (i = 0; i1 < k; it++)

{

cout << "Podaj liczbe: ;
cin »» liezba;
}
Instrukcje ujete w blok {} zostang wykonane k razy dla zmiennej i rownej kolejno:
0,1, 2,3, ... k-1). Program wyswietli napis ,Podaj liczbe: ", po czym bedzie czekat
na wprowadzenie wartosci zmiennej 1iczba. Te czynnosci zostana powtorzone k razy.
for (1. = 20; 1 >= 1; 1--)
cout << 1 << endl;
Instrukcja cout << i << endl zostanie wykonana 20 razy dla zmiennej i rownej
kolejno: 20, 19, 18, ... 1). Program wypisze w kolejnych wierszach wartoSci zmiennej 1.

f Cwiczenie 2. Stosujemy instrukcje for w jezyku C++

Korzystajac z przykiadu 4., napisz cztery programy:

a. Program wyswietlajacy pietnascie razy znak ,@" w tym samym wierszu.

b. Program wyswietlajacy na ekranie w kolejnych wierszach n napisow
,Lubig informatyke” (wartoS¢ zmiennej n wprowadzaj z klawiatury).

c. Program wprowadzajacy k liczb rzeczywistych z klawiatury i zapamietujacy je
kolejno w zmiennej ficzba.

d. Program wyswietlajacy w kolumnie liczby catkowite od 10 do -10.

Zmienng sterujaca / zadeklaruj jako int. Zadeklaruj rowniez inne uzywane zmienne,
dobierajac odpowiednio ich typ. Kazdy program zapisz w pliku, skompiluj i uruchom.

3.2. Instrukcja iteracyjna £or w jezyku Python

W jezyku Python sg dostepne dwie instrukcje iteracyjne. Pokazemy zastosowanie jed-
nej z nich — instrukcji for.

!I’IStrka}]ﬂ for zmienna in lista_wartosci: .
lteracyjna _ _ N Fython
for lista_instrukcji

Jako lista_instrukcji moze wystapi¢ pojedyncza instrukcja (w tym instrukcja petli)
lub wiece) instrukeji (blok instrukcji). Lista instrukcji musi by¢ przesunigta w prawo
przynajmnie] o jedng spacje (przyjecte jest weigcie skladajace si¢ z czterech spacy).

W jezyku Python liczbe iteracji w instrukcji for okresla diugosc

listy wartosci po stowie in. Lista_instrukcji zostanie wykonana

dla wszystkich wartosci z listy wartosci. Liste wartosci mozemy zapisac
W rozny sposob.
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@-@é Przykiad 5. Stosowanie instrukcji for w jezyku Python

Podajemy przykiady okreslania /isty _wartosci w instrukcji for:
for 1. an [O, 1, 2, 3, &, 2):
print (i)
Instrukcja print (i) zostanie wykonana szesc razy dla listy wartosci [0, 1, 2, 3, 4, 3];
zmienna i bedzie przyjmowac kolejne wartosci z tej listy, czyli: 0, 1, 2, 3, 4, 5.
foxr 1 in & 4 G; B 10]
print(i)
Instrukcja print (i) zostanie wykonana pigc razy dla listy [2, 4, 6, 8, 10]; zmienna i
bedzie przyjmowac kolejne wartosci z tej listy, czyli: 2, 4, 6, 8, 10.

Nie zawsze chcemy wpisywac wszystkie wartosci listy, zwlaszcza dla duze) liczby
iteracjl. Do utworzenia /listy wartosci mozna uzy¢ funkcji range (), ktora tworzy se-
kwencje wartosci catkowitych.

&
-{f Przykiad 6. Stosowanie funkcji range () do okreslania /isty wartosci
W instrukcji for

Argumentami funkcji range () moga byC konkretne wartosci lub zmienne, np.
range (10), range (n). Wartos¢ zmiennej n mozemy wprowadzac z klawiatury.

* Dia jednego argumentu: range (koniec)
for 1 in range(7):
a = int(input("Podaj liczbe: "))
Instrukcjaa = int(input("Podaj liczbe: ")) zostanie wykonana siedem
razy. Funkcja range () wygeneruje kolejne liczby catkowite z przedziatu (0, koniec),
czyli zmienna i bedzie przyjmowac kolejno wartosci: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6.
for 1 in range(10):
print ("Witaj")
Instrukcja print ("Witaj") zostanie wykonana dziesiec razy. Funkcja range ()

wygeneruje kolejne liczby catkowite z przedziatu (0, koniec), czyli zmienna i bedzie
przyjmowac kolejno wartosci: 0,1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8, 9.
* Dla dwoch argumentow: range(poczatek, koniec)
for 1 in range(18, 95):
print(1i)
Instrukcja print (i) zostanie wykonana siedemdziesiat siedem (95— 18 = 77) razy.
Funkcja range () wygeneruje kolejne liczby catkowite z przedziatu (poczatek, koniec),
czyli zmienna i bedzie przyjmowac kolejno wartosci: 18, 19, 20, ..., 94.
* Dlatrzech argumentdw: range(poczatek, koniec, krok)
for 1 in range(2, 102, 2):
print(i)
Instrukcja print (i) zostanie wykonana piecdziesiat razy. Funkcja range ()
wygeneruje kolejne liczby catkowite z przedziaiu (poczatek, koniec), zmieniajgce sie

0 krok, czyli zmienna i bedzie przyjmowac kolejno wartosci: 2, 4, 6, ..., 100. Trzeci
argument (krok) okresla tym samym, o jakg wartoS¢ zmienia sig zmienna 1.
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for 1 in range(10, 0, -1):

pitint (1)
Instrukcja print (i) zostanie wykonana dziesiec razy. Krok wynosi -1, czyli
zmienna i bedzie przyjmowac kolejno wartosci: 10, 9,8, 7,6, 5, 4, 3, 2, 1.

f Cwiczenie 3. Stosujemy instrukcje for w jezyku Python

Korzystajac z przykfadow 5. i 6., napisz pie¢ programow:

a. Program wprowadzajacy 10 liczb rzeczywistych z klawiatury i zapamietujacy je kolejno
w zmiennej liczba.

b. Program wyswietlajacy na ekranie w kolejnych wierszach n napisow
,Lubie informatyke™ (wartoSc zmiennej n wprowadzaj z klawiatury).

c. Program wyswietlajgcy w kolumnie liczby catkowite od 1 do k (wartoS¢ zmiennej k
wprowadzaj z klawiatury).

d. Program wyswietlajacy w kolumnie liczby catkowite nieparzyste od 1 do 33.

e. Program wyswietlajacy w kolumnie liczby catkowite od 10 do -10.

Kazdy program zapisz w pliku i uruchom.

3.3. Zapisywanie rozwiazania problemu iteracyjnego
w jezykach C++ i Python

'3-%5‘.” Przykiad 7. Zapisywanie algorytmu iteracyjnego w jezykach C++ i Python

Algorytm sumowania n liczb catkowitych wprowadzanych z klawiatury na podstawie
specyfikacji i listy krokow podanej w przykiadzie 2.

Uwaga: W jezykach C++ i Python instrukcje przypisania suma = suma + a
mozna zapisac krocej: suma += a (tabela 3., temat G4).

C++ Python

[*] Suma_n.cpp | # Suma_n.py - C:/Python/Suma_n.py (3.7.2)

1 #include <iostream>

2 using namespace std; File Edit Format Run Options Window Help

3 n = int({input("Ile liczb: "))

4 int main()

58 { suma = 0

2 int i, a, suma, n; for 1 in range (n):

7 a = int (input ("Wprowadz liczbe: ™))
8 cout << "Ile liczb: ": suma = suma + a

9 cin »> n: brint{"suma wynosi:™, suma)

18 suma = @;

11 for(i = 9; 1 ¢ n; i++)

128 { input ("\n\naAby zakoficzyé, nmacisnij Enter™)
13 cout << "Podaj liczbe: ";

14 cin »» a:

15 Suma = suma + aj;

16 | }

17 cout << "Suma wynosi: " << suma;

18

19 return ©;

28 -}
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Rodzaj Przykiad e -

Jezyk operatora Faiind owatita Odpowiednik Znaczenie
operator przypisanie wartosci zmiennej i
oAl i irtlb++i | i =1 + 1 | poprzednie]wartoscite] zmiennej,

- ‘ powigkszonej 0 1
+
- operator przypisanie wartosci zmiennej i
dgkrementac'i i—r ) ~—i 1 =1 - 1 | poprzedniej wartoscitej zmiennej,
' pomniejszonej o 1

Tabela 1. Operatory inkrementacji i dekrementacji w jezyku C++

4

4

Cwiczenie 4. Zapisujemy algorytm sumowania n liczb w jezyku programowania.

1. Przepisz wybrany program z przykiadu 7. Zapisz program w pliku pod nazwg Suma_n.

2. Uruchom i przetestuj program dla kilku réznych wartosci zmiennych. Wyjasnij, co sie
dzieje w poszczegolnych wierszach programu.

3. Dodaj do programu sprawdzanie poprawnosci wprowadzanej wartosci zmiennej n,
zgodnie ze specyfikacjg zadania (podang w przykiadzie 2.). Sumowanie
wprowadzanych liczb powinno by¢ wykonywane dla poprawnej wartosci n.

Jesli uzytkownik wprowadzi biedne dane, powinien wyswietli¢ sie komunikat
.Niepoprawne dane”. Zapisz plik pod t3 samga nazwa i uruchom program dla roznych
wartosci zmiennej n.

Cwiczenie 5. Stosujemy instrukcje iteracyjng for

1. Napisz specyfikacje zadania i program obliczajgcy sume n kolejnych liczb naturalnych
(poczawszy od 1). Sprawdzaj poprawnosc wprowadzania wartosci zmiennej n.

2. [Zapisz program w pliku pod nazwg Naturalne _suma_n, uruchom i sprawdz jego
dziatanie dla réznych wartosci zmiennej n.

Instrukcje iteracyjne zagniezdzone

Instrukcje iteracyjne for moga by¢ zagniezdzone, czyh instrukcjg powtarzang w petli
moze by¢ kolejna instrukcja petli (przyktad 8.). Liczba krokow tej iteracji jest okreslo-
na przez iloczyn: n - m, gdzie n 1 m to liczby powtorzen odpowiednio w kazde) petli.

O
2

Przykiad 8. Petla w petli w jezykach C++ i Python

Zadanie: Zapisz w wybranym jezyku programowania algorytm, ktory umozliwi
wysSwietlenie na ekranie monitora ,prostokata” utworzonego ze znakow ,x" o0 bokach n, m
(m - liczba znakow ,x" w poziomie, n — liczba znakow ,x" w pionie). Wnetrze prostokata
ma byC rowniez wypeinione znakami ,X".

“ython Uwaga: Domysinie po wykonaniu funkcji print () kursor przechodzi

do nastepnego wiersza, czyli ostatnim znakiem wypisywanym przez funkcje print ()
jest znak nowego wiersza. Jesli tego nie chcemy, mozemy uzyc parametru end i okreslic,
co ma bycC ostatnim znakiem, np. pusty cigg znakow (end = "").

Temat C5. Stosowanie instrukciji iteracyjnych w jezykach C++ i Python



C++

Python

[*] Prostokat.cpp

1 #include <iostream>
2 using namespace std;

3

4 int main()

B {

0~ v\

0

18t

12
13
14 |
15
16 - }

int i, j, m; nj

cout << "Podaj wymiary prostokata:

cin > m >> n;
for (i = @3 1 < n; i++)

{

- For{j =@ J ¢ my jee)
| cout << "x";

| cout << endl:

}

return @;

L% Prastokat.py - C:\Python\Prastokat.py (3.7.2)

File Edt Format Run Options Window Help

m = int(input ("Podaj pierwszy wymiar prostokata: "))
n = int {(input ("Podaj pierwszy drugl prostokata: "))
for 1 in range(n):
for 3 1n range(m):
print ("x", end = "")
print ()

f Cwiczenie 6. Stosujemy zagniezdzone instrukcje iteracyjne for

1. Napisz specyfikacje zadania z przykiadu 8.

2. Przepisz wybrany program z przykiadu 8. Zapisz program w pliku pod nazwa
Prostokat, uruchom i przetestuj go dla kilku roznych wartosci zmiennych m i n.
Objasnij, co sie dzieje w poszczegolnych wierszach programu, m.in. wskaz

w programie miejsce (instrukcje), gdzie powstaje ,wiersz prostokata”.

T — —
L3 !
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- el

4
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]
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Cwiczenie 7. Sprawdzamy dziatanie petli zagniezdzonych dla takich samych

W jezyku C++ nalezy stosowac odrebng nazwe zmiennej sterujacej

okreslajacg liczbe iteracji dla petli zewnetrznej i wewngtrzne;.

zmiennych okreslajacych liczbe iteracji

1. Otworz plik Prostokat zapisany w ¢wiczeniu 6.

2. Sprawdz, co sie stanie, jesli zamiast zmiennej j w wewnetrznej petli uzyjesz rowniez

zmiennej i. Zmodyfikuj program i uruchom go. Co zauwazasz?

Temat C5. Stosowanie instrukciji iteracyjnych w jezykach C++ i Python
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’ﬂ‘l Warto zapamietac
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Jesli w programie w instrukcji przypisania nadamy zmiennej nowg wartosc, to
poprzednia zostanie usunieta.

Technika iteracji ma zastosowanie do czynnosci powtarzalnych. Iteracja oznacza
powtarzanie tej samej operacji lub ciggu operacii.

lteracje implementujemy, stosujac tzw. petle. Z petla mamy do czynienia, gdy

w pewnym kroku algorytmu wracamy do jednego z wczesniejszych krokow, co
powoduje, ze pewne kroki algorytmu zostang wykonane wiele razy.

W jezykach programowania dostepne sg instrukcje iteracyjne (instrukcje petli),

z ktorych korzystamy, aby zapisac algorytm iteracyjny w postaci programu.

Jesli instrukcje wewnatrz petli maja zostac wykonane zadang liczbe razy, stosujemy
petle for.

W jezyku C++ zmienna sterujgca okresla liczbe krokow iteracji (powtorzen).

W jezyku Python liczbg iteracji okresla diugosc¢ listy _wartosci po stowie in

w instrukcji for.

Zapetlenie programu nastapi wtedy, gdy nie okreslimy prawidiowo warunku
zakonczenia algorytmu.

W programach komputerowych mozna stosowac zagniezdzone instrukcje iteracyjne.
W przypadku dwoch zagniezdzonych instrukcji £or liczba krokow iteracji to iloczyn
liczby iteracji zewnetrznej petli i liczby iteracji wewnetrznej petli.

Pytania i polecenia

Na czym polega iteracja?

Kiedy mamy do czynienia z petla?

Omow zastosowanie iteraciji na przykiadzie sumowania o$miu liczb.

Wyijasnij na przykiadach stosowanie instrukcji iteracyjnej £oxr w wybranym jezyku
programowania.

Do czego sfuzy zmienna sterujaca w instrukcji £or w jezyku C++7?

Co okresla liczbe iteracji w instrukcji £or w jezyku Python?

Przedstaw, na czym polega zagniezdzanie sie instrukcji petli.

Na podstawie nastepujacych fragmentow programow napisz, jakie sg wyniki ich
dziafania:

d. C++ | for(i = 0; i <= 9; i+s) | Python |for i in range (10):
cout << "$"; print ("S$", end = "")
D. C++ for(i = @3 i <= 9; i++) F"fihﬂi': for 1 in range (10) :
| cout << "$" << endl; print ("5")

C++: lle razy bedzie wykona instrukcja cout << 1i? Dla jakich wartoSci zmiennej 1
zostanie wykonana instrukcja cout << i?
for (1 = 0; 1 <= 20; 1i++)

cout <£ 1;
“ython: lle razy bedzie wykona instrukcja print (i) ? Dla jakich wartosci zmiennej 1
zostanie wykonana instrukcja print(i)?
for 1 in range(9, 51):

print(1i)
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E Zadania

Uwagi:
« Staraj sie dodawac do programow odpowiednie komunikaty dla uzytkownika.
» Pisz przejrzyste programy oraz dodawaj w odpowiednich miejscach komentarze.

» Kazdy program uruchom i przetestuj dla roznych danych, nawet jesli w zadaniu nie
ma takiego polecenia (w przypadku jezyka C++ najpierw skompiluj program).

1. Zmodyfikuj program Przepis zapisany w zadaniu 9. z tematu C4 tak, aby obliczenia
wykonywane byly dla kazdego z n sktadnikow safatki, gdzie n jest wprowadzane
Z klawiatury. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

2. Zmodyfikuj program utworzony w zadaniu 2. z tematu C4. Program powinien
dodatkowo zliczac, ile wprowadzono liczb parzystych i na koniec wyprowadzac ich
liczbe. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

3. Napisz specyfikacje zadania, utworz liste krokow oraz napisz w wybranym jezyku
programowania program obliczania sumy liczb podzielnych przez 7 dla n liczb
wprowadzanych z klawiatury. Zapisz program w pliku pod nazwg Podzielne 7 _suma.

4. Napisz program realizujgcy algorytm obliczania iloczynu 7 dowolnych liczb
catkowitych. Wynik iloczynu zapamietuj w zmiennej /loczyn i wyprowadz na ekran.
Zapisz program w pliku pod nazwg /loczyn_n.

Wskazowka: Zmiennej /loczyn na poczatku programu przypisz wartosc 1.

5. Napisz specyfikacje i program do obliczania osobno sumy liczb dodatnich i liczb
ujemnych dla n liczb catkowitych wprowadzanych z klawiatury. Zapisz program w pliku
pod nazwg Dodatnie i _ujemne.

6. Zmodyfikuj program zapisany w zadaniu 5. Jesli zostanie wprowadzone z klawiatury
zero, wyswietlaj komunikat ,Niepoprawne dane”. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

7. Na podstawie specyfikacji utworzonej w zadaniu 1b z tematu C1 napisz program
sprawdzajacy, czy wsrod n znakow wprowadzonych z klawiatury (pamigtanych
W zmiennej znak) dany znak jest samoglosks (,a", ,e", ,i", ,0", ,u", ,y") czy spoigioska
(pozostale). Zaleznie od wyniku, wyprowadzaj napisy: ,samogfoska” lub ,spofgioska”.
Zapisz program w pliku pod nazwag Litery.

Wskazowki:
» W instrukcji warunkowe] nalezy zastosowac ziozony warunek z alternatywa.
» W jezyku C++ zmienng znak zadeklaruj jako typ znakowy: echar znak;.
W jezyku Python wystarczy uzyc przypisania
znak = input("Wprowadz znak: ").

8. W firmie X miesieczna ptaca podstawowa jest zwiekszana m.in. 0 kwote
zZa przepracowane nadgodziny. Jesli liczba nadgodzin przekroczy 30, to stawka
za kazda kolejng nadgodzine jest zwiekszana o 50%. Wprowadzaj liczbe nadgodzin
przepracowanych przez jednego pracownika oraz stawke za jedng nadgodzine. Oblicz
| wyprowadz place za przepracowane nadgodziny dla n pracownikow. Program napisz
na podstawie specyfikacji podanej we wskazowce. Zapisz program w pliku pod nazwa
Place.

Wskazowka:

Dane: liczba catkowita n — liczba pracownikow, liczba catkowita nieujemna /ng — liczba
nadgodzin, liczba rzeczywista dodatnia s — stawka za jedng nadgodzine.

Wynik: wartosc ptacy za nadgodziny: placa.

9. Napisz program obliczajacy wartosci funkcji przedstawionej na wykresie (rys. 1.).
Zapisz program w pliku pod nazwa Wykres_funkcji.
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10.

11.

Napisz program, ktory umozliwi wyprowadzenie na ekran monitora ,choinki” (rys. 2.)
skiadajacej sie z gwiazdek ,*". Wymiary choinki, czyli liczba gwiazdek sktadajacych
sie na podstawe i wysokosc choinki, wprowadzane s3a z klawiatury. Zapisz program
w pliku pod nazwg Choinka.

f(x) 4 *
L £
SESS
y ;: TEERE
ERgRRy
-1 TEEREEE
BEEREERE
SRR REEREf
Rys. 1. Wykres funkcjfi — zadanie 9. Rys. 2. Ukfad gwiazdek — wynik dzialania

programu dla podstawy 9 i wysokosci 9
gwiazdek — zadanie 10.

Napisz program realizujgcy algorytm, ktory umozliwi wyprowadzenie na ekran
monitora prostokata o bokach n x m, sktadajgcego sie z liter ,A" i ,B”, wystepujacych
co drugi wiersz (m - liczba znakow ,A" lub , B" w poziomie, n - liczba znakow ,A” lub
,B" W pionie). Zapisz program w pliku pod nazwg AB.

Dla zainteresowanych

12,

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

lloczyn n kolejnych liczb naturalnych nazywamy silnig: n! =1-2- ... - n. Napisz
program obliczajacy silnie liczby n wprowadzane] z klawiatury, gdzie n < 20.
Zmodyfikuj program utworzony w zadaniu 10. z tematu C4 tak, aby warunek trojkata
byt sprawdzany dla n trojek liczb wprowadzanych z klawiatury. Zapisz plik pod tg sama
nazwa.

/modyfikuj program utworzony w zadaniu 11. z tematu C4 tak, aby warunek dla
trojkata prostokatnego byt sprawdzany dla n trojek liczb wprowadzanych z klawiatury.
Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Napisz program obliczajacy pierwiastki rownania kwadratowego ax2 + bx + ¢ = 0.
Zapisz program w pliku pod nazwg Rownanie_kwadratowe.

Zmodyfikuj program z zadania 15., aby poprawnie reagowal na bigdne dane (@ = 0),
oraz rozrdozniat sytuacje: A = 01 A > 0. Zapisz plik pod ta sama nazwa.

Napisz program wypisujacy na ekranie tabliczke mnozenia liczb naturalnych od 1

do 10. Zapisz program w pliku pod nazwa Tabliczka.

Napisz program obliczajacy sume: 1 + 11 + 111 + 1111 + ... + 1.1

(n skiadnikow), gdzie n wprowadzane jest z klawiatury. Zapisz program w pliku

pod nazwa Jedynki.

Napisz program realizujgcy algorytm, ktory umozliwi wyprowadzenie na ekran
monitora ,szachownicy” skiadajace] sie z zer i jedynek. Zapisz program w pliku pod
nazwa Szachownica.

20. Napisz program tworzacy na ekranie obraz skiadajacy sie z gwiazdek lub innych

21,

znakow — wedfug wiasnego pomysiu.

Zaproponuj wiasne zadanie, w ktorym zastosujesz poznane techniki: warunki i iteracje.
Zapisz rozwigzania w wybranym jezyku programowania.
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Internet jako
ocean informacji

1. Piramida rozwoju Internetu
2. Organizacja informacji w WWW
3. Przyktady wyszukiwania informacji
3.1. Korzystamy z encyklopedii i stownikow
3.2. Wyszukujemy informacje zapisane w innych jezykach
3.3. Szukamy szybciej i sprawniej
3.4. Ogladamy mapy i podrozujemy z Internetem
4. Praktyczny poradnik

g Warto powtorzyé

1. Jaki typ programu komputerowego umozliwia przegladanie stron internetowych?
Podaj nazwe przykiadowego programu.

2. Dlaczego Internet nazywany jest ,Swiatowq siecig sieci”?

3. Jakie znasz ustugi internetowe?

168

n Piramida rozwoju Internetu

Na poczatku lat 60. XX wieku, na zlecenie Departamentu Obrony USA, grupa ame-
rykanskich naukowcow podjeta prace badawcze nad koncepcja siect komputerowe;
0 duzej odpornosci na uszkodzenia. Pierwotna nazwa tej siect brzmiala ARPANET
(z ang. Advanced Research Projects Agency Network). Poczatkowo dostep do sieci
byl zastrzezony na uzytek armi. Z czasem do Arpanetu dotgczono uczelnie, jednostki
naukowo-badawcze, urzedy administracji publiczne;.

Internet — jak ocean — jest rozlegly i ciggle sig
zmienia. Nikt nie jest tu prawadziwym mistrzem,
nikt nie wie 0 nim wszystkiego. Ale, podobnie
jak mistrz nawigacji, mozesz sporzaazi¢ mape
znanych morz i wyliczyc, jak bezpiecznie
zeglowac po tych nieznanych.

G.H. Cady, P. McGregor, Infernet,
Komputerowa Oficyna Wydawnicza
.HELP", Warszawa 1995, s. 17.
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Podstawowym elementem skladowym Arpanetu byl pro-
tokotl transmisji danych TCP/IP — | jezyk™, dzigki ktoremu
mogly wymienia¢ informacje komputery wyposazone w roz-
ne systemy operacyjne 1 podiagczone do sieci taczami roznych
typow: telefonicznymi, satelitarnymi, swiattowodowymi.

W latach 80. XX wieku zbudowano sie¢ nowoczesnych
komunikacyjnych linii szkieletowych, taczacych duze centra
komputerowe. Z czasem dolaczyly do nich regionalne sieci
komputerowe. W USA 1 w innych krajach powstaly pierwsze
firmy komercyjne oferujace odptatny dostep do siect.

Pod koniec lat 80. XX wieku w sieci pracowalo juz okoto
miliona komputerow. Aby podkreslic globalny zasieg siect,
zaczeto Ja nazywac Internetem.

Pierwotnym zastosowaniem Internetu byto umozliwienie
uzytkownikom przesytania informacji, a takze dostepu do
programow 1 danych umieszczonych na specjalnych kompu-
terach nazywanych serwerami. W 1971 roku wynaleziono
poczte elektroniczng (e-mail). W 1973 roku powstat protokot
FTP uzywany do przesylania plikow.

Wsrod przecigtnych uzytkownikow Internet upowszech-
nit si¢ dzigki pojawieniu si¢ systemu stron WWW, ktory
umozliwit im dostep do roznych serwisow informacyjnych.
Niektorzy nawet sadza, ze Internet to wilasnie WWW.
Chociaz tak nie jest, to ustugi swiadczone przez WWW tak
bardzo zdominowaly Internet, ze zacieraja si¢ granice mig-
dzy tymi pojeciami.

Polaczenie komputerow w swiatowa sie¢ umozliwilo
zdalng prace poprzez protokol komunikacyjny Telnet na
komputerach oddalonych od siebie czasem o tysigce kilome-
trow. Powstaly grupy dyskusyjne (USENET). Pojawila si¢
rowniez mozliwos¢ prowadzenia rozmow w czasie rzeczy-
wistym (IRC) oraz internetowych pogaduszek z wykorzy-
staniem komunikatorow.

W latach 90. XX wieku dzieki Internetowi mozna juz
bylo robic zakupy w sklepie internetowym, skorzystac
z ustug e-banku 1 prowadzi¢ internetowy pamigtnik (blog).
Tematycznym uporzadkowaniem informacji w Internecie
zajely sie portale.

W drugiej potowie lat 90. wynaleziono technologi¢ cy-
frowa VolP, wykorzystujaca sie¢ internetowa jako srodek
transmis)i glosu, a nastepnie takze obrazu. Internet stal sie
rowniez dostgpny z poziomu urzadzen przenosnych (naj-
pierw telefonow komorkowych, potem smartfonow 1 table-
tow) — w tym kontekscie mowimy o Internecie mobilnym.

[l Internet

[T B N N NN NNE N N

Rozlegia sie¢c komputerowa
faczaca inne sieci z calego
swiata. Jest wszechstron-
nym systemem informa-
cyjnym i komunikacyjnym.
Udostepnia informacije

ze wszystkich dziedzin
Zycia, zgromadzone na
komputerach caiego globu
oraz umozliwia komunikacje
miedzy ludzmi nawet z naj-
bardziej odlegtych miejsc.

Internet — z fac. inter
(migdzy), z ang. net (siec);
w swobodnym tfumaczeniu
.miedzysiec”.

TCP/IP —z ang. Transmission
Control Protocol / Internet
Protocol (protokot kontroli
transmisji / protokot
internetowy).

FTP —z ang. File Transfer
Protocol (protokot transmisji
plikow).

e-mail — z ang. e — electronic
(elektroniczna), mail
(poczta).

WWW -z ang. World Wide
Web (ogdinoswiatowa siec).

USENET -z ang.
USEr NETwork (siec
uzytkownikow).

IRC —z ang. Internet Relay
Chat (rozmowa w czasie
rzeczywistym).

Blog — z ang. web log
(dziennik sieciowy).

VoIP - z ang. Voice over
Internet Protocol (telefonia
internetowa wykorzystujgca
przesylfanie giosu za pomocg
protokofu IP).

P2P - z ang. peer-to-peer
(kazdy z kazdym).
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chmura
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2004 YouTube g‘nﬂminyr__‘h Bropbiax - 2010
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Rys. 1. Piramida rozwoju Internetu

Hipertekst E Pod koniec XX wieku powstata koncepcja, aby kazdy

.............. komputer pelnit jednoczesnie funkcje serwera (udostepnia-

Spos6b organizacji danych jacego zasoby) 1 klienta (korzystajacego z zasobow serwe-
(w szczegolnosci teksto- ra). W ten sposob kazdy plik moglby znajdowac sie na wielu
“Lﬁ‘;‘:ﬂﬁﬁ!ﬁﬂ:{ﬂy‘; ‘;f;g komputerach i byé pobierany z wielu zrodet. Tak narodzit sie
ment6w tekstu hiperlaczami. model komunikacji P2P, ktory gwarantuje rownorzedne pra-

wa wszystkim komputerom wymieniajgcym dane (w przeci-
wienstwie do modelu klient-serwer).

Fliparige-d E Na poczatku XXI wieku Internet zdominowaly serwisy

(ang. hyperlink — inaczej:

odsytacz, tacze, link) Web 2.0. Ich dzialanie opiera si¢ na interakci uzytkownikow
reseessiScesisc ****  polegajace] na wspottworzeniu tresci serwisu. Wokot serwi-
Umieszezone W GOKUIHE € sow tworzg si¢ rozbudowane spotecznosci z coraz wickszy-
komputerowym odwolanie : s TR : : :
do innego dokumentu (hiper- mi mozliwosciami nawigzy wania kcmtaktmtv. N
tekstowego, tekstowego, W 2004 roku p'DWStEl} Facebook — serwis SpﬂlECEHUSE 10-
graficznego, animacji, wideo) wy, ktorego liczba uzytkownikow przekroczyta juz 2 miliar-
lub innego miejsca w tym dy. Serwis ten zyskal wielu zwolennikow rowniez w Polsce

Samym dokurmeaci: — od roku 2008 roku funkcjonuje polska wersja jezykowa

serwisu. Poza Facebookiem powstaly rowniez inne serwisy
Adres IP spolecznosciowe, m.in.: Twitter (2006 r.), Instagram (2010 r.).
““““““““ Piramida rozwoju Internetu, na ktorej pokazano wybra-

Unikatowy numer przypo- e : : :

rzadkowany urzadzeniom ne ustugl 1 wydarzenia zwigzane z Internetem (rys. 1.) sig-
sieci komputerowych (pracu- gneta... chmur. Mozliwe stalo si¢ przetwarzanie danych
jacym zarowno w Internecie, w chmurze obliczeniowe] (ang. cloud computing), czyl

jak i w sieciach lokalnych) w systemie polaczonych komputerow i pamieci masowych,

funkcjonujacych na podsta-

wie protokofu [P do ktorych dostep odbywa si¢ przez Internet. W tym przy-

padku programy nie sg uruchamiane na komputerze uzyt-
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kownika, ale przechowywane na serwerze internetowym

1 dostepne przez sie¢. Takze dane sg przechowywane nie ............
na komputerze uzytkownika, tylko w chmurze, dzigki cze- Program dziatajacy
mu dostep do nich mozna uzyskac z dowolnego komputera na serwerze internetowym,

udostepniajacy informacje

w kazdym miejscu na swiecie. soprzez protokot HTTP.

Organizacja informacji w WWW

E

WWW to system prezentacji informacji oparty na hipertek- (z ang. Uniform
scie 1 hiperlaczach, dajacy mozliwosc korzystania z infor- Re;uurce Lucam{—

. . . uniwersalny lokalizator
mac]i umieszczonych na komputerach (zwanych serwerami 7as0b6w)
internetowymi) znajdujacych sie w sieci Internet. ~ seeeeaaaal ‘s

otandard tworzenia
. : : nazw zasobdw Internetu,
Strona WWW jest zbiorem powigzanych ze soba jednnznaﬂzni:nkreélaj;cy
graficznych, dzwiekowych lub zawierajacych dostepu do niego.
animacje, dostepnych poprzez przegladarke
internetowa.

Dostep do stron WWW umozliwia protokot komunikacyjny HTTP.

= Wl — , "

o ~+  Pojgecie ,serwer internetowy” oznacza:

_ _..-:{“" » kazde urzadzenie (zazwyczaj komputer) pracujgce w sieci, udostepniajgce
® | oy okreslone usfugi,

i =5 rIJ
Hgﬁ - 2,;.'*: s lub
h&@

* specjalne oprogramowanie uruchomione na tym sprzecie, np. serwer HTTP,
FTPiinne.

Kazda strona WWW ma swoj adres internetowy, ktory n

. e : . , Uwaga
jednoznacznie g identyfikuje. Do oznaczania adresow stron | ....... B e
stosuje si¢ standard URL. Na poczatku adresu strony
Dla utatwienia identyfikacji poszczegdlnych urzadzen ‘;‘g‘f‘;wgzﬂ;zij f;ffﬂ-' QEEEH
. . : , | jawic si > 0znacza-
w Internecie przyjeto jednolity system nazewmctwaf zwany jace polaczenie bezpieczne
systemem nazw domenowych (DNS —z ang. Domain Name (szyfrowane).

System). Nazwa domenowa skiada si¢ z kilku cztonow lite-
rowych, oddzielonych kropkami. System serwerow DNS po-
zwala na zamiang nazw domenowych na adresy IP.

http://adres_serwera/nazwa_pliku

0zZnaczenie, Ze dostep adres serwera zapisany sciezka dostepu
do zasobu nastepuje W systemie nazw do pliku umieszczonego
poprzez protokot HTTP domenowych lub adres IP na Serwerze

Rys. 2. Standardowa postac adresu internetowego strony WWW
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~~% ~:  Witryna internetowa (serwis internetowy) jest zbiorem powigzanych ze sobg
/N7 (przez hiperfacza) stron WWW, umieszczonych pod tym samym adresem
~. internetowym.

Witryna (serwis) zawiera jedng stron¢ glowng, tzw. strong startowg. Na niej
umieszczone s3 hipertacza, ktore umozliwiajg przejscie do innych czesci (innych do-
kumentow) te] same) witryny (serwisu).

/ Cwiczenie 1. Korzystamy z odsytaczy na stronie internetowe;

Uruchom przegladarke internetowg. Wejdz na strone htip://www.sejm.gov.pl/. Korzystajac
Z odsytaczy, zapoznaj sie z organami Sejmu RP.

/;’5 Aby zatadowac wskazana przez uzytkownika strone WWW, przegladarka
o internetowa taczy sie z serwerem WWW.

Uwaga ﬂ G-Ejé Przyktad 1. Przegladanie strony internetowe;

Komunikat ,nie mozna 1. Po wpisaniu adresu strony internetowej w pasku adresu
wyswietlic strony” moze przegladarka sprawdza, czy w sieci WWW istnigje
byc spowodowany roznymi zadany serwer i jaki jest jego adres IP.
przyczynami, np. chwi- 2. Gdy serwer zostanie odnaleziony, przegladarka wysyla

lowym brakiem dostepu
do serwera lub biedem
we wpisanym adresie.

zadanie pobrania danej strony.

3. Jesli odpowiednia strona zostanie znaleziona, serwer
wysyia ja do naszego komputera. W przeciwnym
wypadku wysyltany jest odpowiedni komunikat.

www.sejm.gov.pl
- ‘ b
185.66.120.59
(aktualny adres IP serwera Sejmu)
| 2 aeee ’
= J
Rys. 3. Operacje e — — _—
wykonywane przez =g e B ‘ ==
komputer podczas '3 e =
; = B D == H—'i‘-:|
przegladania strony -
internetowej
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B Przyktady wyszukiwania informacji

Chcemy znalez¢ biografie Stefana Zeromskiego, pliki arkusza kalkulacyjnego
z rozszerzeniem x/sx z wykresami funkcji liniowej, informacje o smartfonach
z ostatnich trzech miesiecy, a takze dowiedziec sie, ile bedzie trwaia podréz
samochodem z Wroctawia do Suwaitk. Jak mozna sprawnie i szybko znalez¢
odpowiednie informacje?

3.1. Korzystamy z encyklopedii i stownikow

Jeshi chcemy poznac definicje jakiegos okreslenia, biografie znanej osoby, znalez¢ in-
formacje dotyczace obiektu geograficznego itp., najlepie) skorzystac z encyklopedii
internetowej, np. Wikipedu ( pl.wikipedia.org). Wikipedia jest encyklopedia otwarta,
redagowang przez uzytkownikow Internetu z calego swiata. Kazdy moze zostac re-
daktorem Wikipedil — wystarczy do tego przegladarka internetowa, w ktorej edytu-
je si¢ tres¢ haset. Aby nie wprowadzac do internetowe] encyklopedin niepelnych lub
nieprawdziwych informacji, konieczne jest jednak posiadanie odpowiednie] wiedzy
z jakiejs dziedziny. Nalezy pamigtac, ze Wikipedia, jako encyklopedia redagowana
nie przez specjalistow, lecz zwyktych uzytkownikow, moze zawiera¢ informacje nie
zawsze poprawne 1 prawdziwe. Jak jednak pokazujg niezalezne badania, jako$¢ mery-
toryczna Wikipedii nie jest nizsza niz jakos¢ tradycyjnych encyklopedii.

W Internecie dostepnych jest wiele stownikow, np. ortograficzny, jezyka polskiego,
antonimow, synonimow, wyrazow obcych, jezykow obcych. Aby wyjasni¢ znaczenie
konkretnego stowa, mozna skorzystac np. ze Sfownika jezyka polskiego (sjp.pwn.pl).

/ Cwiczenie 2. Wyszukujemy informacje w encyklopedii i stownikach internetowych

1. Poszukaj w encyklopedii internetowej biografii Stefana Zeromskiego oraz informacii
na temat instrumentu muzycznego o nazwie ,bajan”.

2. Poszukaj w Stowniku jezyka polskiego znaczenia stowa ,bifurkacja”. Sprawdz rowniez
znaczenie tego stowa w Wikipedii.

3. Odszukaj w wybranym stowniku komputerowym znaczenie okreslenia ,adres IP".

4. [najdz w Sfowniku jezyka polskiego znaczenie stow ,synonim” i ,antonim”. Odszukaj
w wybranym sfowniku (lub sfownikach) synonim i antonim stowa , aseptyczny”.

5. Inajdz w Sfowniku jezyka polskiego znaczenie stow: ,pleonazm”, ,oksymoron”.

3.2. Wyszukujemy informacje zapisane w innych jezykach

Przed skorzystaniem z konkretne) wyszukiwarki (np. www.google.pl, www.bing.com)
warto zapoznac si¢ z wlasciwymi dla niej zasadami formulowania zapytania 1 innymi
mozliwosciami (mozna je znalez¢ w Pomocy dotaczone] do wyszukiwarki).
Przyklady wyszukiwania informacy pokazemy z wykorzystaniem jedne) z popu-
larniejszych wyszukiwarek, czyli Google (www.google pl).
Z.a pomoca wyszukiwarki Google mozna m.in.:
 szukac stron zapisanych w innych jezykach,
» przetlumaczyc¢ strong zapisana w jezyku obcym na jezyk polski lub odwrotnie,
» odwiedzi¢ strong wyszukiwarki Google w innym kraju.
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/ Aby nazwy opcji i innych usfug w wyszukiwarce wyswietlaty sie w wybranym
o jezyku, nalezy w oknie wyszukiwarki odszukac i wybrac opcje Ustawienia
wyszukiwania (rys. 4a.), a nastepnie klikngc link Jezyki i wybrac jezyk,
np. angielski (rys. 4b). W tym przypadku, po zapisaniu zmian ustawien
wyszukiwarki, nazwy ustug i opcji beda wyswietlaty sie w jezyku angielskim.

&
-é Przykiad 2. Szukanie stron zapisanych w innym jezyku

Jesli wpiszemy hasio w obcym jezyku (bez wczesniejszego wybierania jezykow, w ktorych
majg by¢ pokazywane wyniki wyszukiwania), przegladarka domysinie wyszuka tez strony
w jezyku, w ktorym hasio zostalo wpisane.

B <1 | & google - Szukajw Goog X | 4+ — | *
= = ] it y  https:/fwww.google.pl/search?ei=RdhaXletBanClowWP_ZmABg&g=googlediog=qg W 1‘,‘—: £, &
Google google - Q

Wszystko Grafika Mapy Wiadomaosci Fibtmy Wisce Listawignia Marredzia

Okoto 14 520 000 000 wynikéw (0,42 s) Sl i I
Jezyki (Languages)

Google

hitpsfiwww google plif ~

Keep - Jamboard - Collections - Even more from Google - Sign in. Google. =
FEEDBACK. CANCEL. OK. DELETE. Google offered in: polski. Unknown

Wiacz filtr SafeSearch

Ukryj wyniki prywatne

300¢le

zedsiebiorstwo

Szukanie zaawansowane
Twoje dane w wyszukiwarce
Google

hitps-fhwww.google comi?hi=pl Historia

Google. Szukanie zaawansowaneNarzedzia jezykowe - Reklamuj sie w Goot  Pomoc dotyczaca wyszukiwania
GoogleGoogle.com in English. © 2019 - Prywatnosc - Warunki woogle LLC — ame
| przedsiebiorstwo z |

Rys. 4a. Wybieranie opcji wyszukiwarki Google — Ustawienia wyszukiwania

Ustawienia wyszukiwania
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Winiki wyszukiwania W jakim jgzyku chcesz uzywad ushug Google?
wybrano —
iezy—k []DlS ki Jezyki Deutsch hrvatski portugués (Portugal) Tuy
3 ] i Englizh italiano Tiéng Viét S04
do UZywdnid aspafiol Mederlands Tirkgea =W (EE)
ustug Google espaiiol (Latinoamérica) ‘e polski pyccrmii iz (EEE)
francais pertugués (Brasil) iupll B#EE
Pokaz wiecej -
Wyniki wyszukiwania 53 teraz wyswietlane w tych jezykach:
polzki, English
W:fl] rdano Afrikaans Indonesia sloventing hawjeptl
catala islenska slovensdina na
dDdﬂtkﬂWD Cattina italiano suomi Eu mll
I 7 k an iElS |'i| dansk Kizwahili svgnska cnd i
lezy g Deutsch latviesu Tieng Viét fe=t
eesli ligtuviy Tirkege Ty
+ English magyar Erknvicd S0
espafiol Mederands Senapyckas e (i
esperanto norsk ObarapoEn )
Filipino v polski PYCCEMA R (EER)
francais portugués CPNCEM B¥:E
hrvatski romana yEpalHCEEa

(N

Rys. 4b. Wybieranie w Ustawieniach wyszukiwania jezyka uzywania usfug Google i dodatkowych
jezykow wynikow wyszukiwania
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Strong, ktora zostala wyswietlona w mnym jezyku, mozna przettumaczy¢ na
uzywany jezyk, klikajac link Tlumaczenie strony obok adresu wyszukane) strony

(rys. 5).

& <1 | 5 dropbox - Szukaj w Goc X |+ b7 -- O *
- e ) iy & httpsy//www.googlepl/search?ei=30paXMe OGMz ThwXM2IKgCwiRg=dropboxfac i = g [
Google dropbox s Q

Dropbox Community
https:ifwww dropboxforum.com/ » Tiumaczenie strony

Meed help? Search anicles covering everything you need to know about Dropbox. .. Connect with
users like you, to explore the full potential of Dropbox! AlexisL

et started - Dropbox Community
https-fwww dropboxforum. comiy'Get-started/ct-p/101009 « Tlumaczenie strony
Mew to Dropbox? Check out our onboarding quides {}_’j

Rys. &. Przykiadowy wynik wyszukiwania stron internetowych w jezyku angielskim

W wyszukiwarce Google ttumaczeniem tekstow zajmuje si¢ Tlumacz Google
(translate.google.pl) — serwis internetowy, umozliwiajacy tlumaczenie tekstow 1 ca-
tych stron internetowych na rozne jezyki.

f Cwiczenie 3. Tlumaczymy strone internetowa z jezyka angielskiego na jezyk polski

1. Korzystajac z wyszukiwarki Google, wyszukaj adresy stron internetowych
z informacjami w jezyku angielskim na temat ustugi Dropbox.

2. Wyswietl ttumaczenie wybranej strony na jezyk polski.

/ Cwiczenie 4. Korzystamy z Tlumacza Google

1. Wykorzystaj mozliwosc ttumaczenia zdan i przetfumacz na jezyk polski zdania
zapisane w jezykach:
a. angielskim (The Internet is a vast computer network),
b. niemieckim (Das Internet ist ein riesiges Computer-Netzwerk),
c. norweskim (/nternett er et enormt datanettverk).

2. Przetlumacz zdanie ,Byc albo nie byC — oto jest pytanie” na jezyki: angielski, dunski,
hiszpanski, niemiecki i chinski. Odstuchaj ttumaczenie. Jesli nie wiesz, z jakiego
utworu pochodzi ten cytat, znajdz odpowiedz w Internecie.

f Cwiczenie 5. Szukamy informacji na stronach zapisanych w réznych jezykach

1. Poszukaj informacji na temat czynnych wulkanow w Europie. Przeszukaj strony
w jezyku angielskim i wioskim. Wyswietl (jesli potrzebujesz) titumaczenie wybranych
stron na jezyk polski.

2. Podaj nazwy trzech wulkanow, ktore speiniajg kryteria wyszukiwania. Wymien
panstwa, w ktorych znajduja sie te wulkany.

3. QOdszukaj, gdzie i kiedy miata miejsce ostatnia erupcja wulkanu w Europie. Podaj
nazwe tego wulkanu i kraju, na ktorego terenie sie znajduije.

Wskazowka: Najpierw skorzystaj z Tiumacza Google do przetiumaczenia frazy ,czynne
wulkany w Europie” na wybrany jezyk.
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3.3. Szukamy szyhciej i sprawniej

W celu usprawnienia 1 przyspieszenia wyszukiwania mozna skorzystac z wyszukiwa-

nia zaawansowanego.

Wybierajac opcje Szukanie zaawansowane (rys. 4a), pokazang na przykiadzie
wyszukiwarki Google, mozemy zmieniac rozne opcje wyszukiwania. Dzigki zastoso-
waniu zaawansowanego wyszukiwania mozliwe jest m.in. wyszukanie stron zmody-
fikowanych w ostatnim miesigcu, ograniczenie wyszukiwania tylko do tytulow stron
lub wybranie plikow tylko okreslonego formatu, m.in. dokumentow PDF czy doku-

mentow Microsoft Office (np. z rozszerzeniami ritf, doc, xls, ppt).

2ISY
£

N N

Ll
/AN

4

Przykiad 3. Wyszukiwanie informacji zapisanych w plikach okreslonego formatu

Poszukujemy dokumentow tekstowych (zapisanych z rozszerzeniem doc) na temat histori

komputerow.

Jesli chcemy zawezi¢ wyszukiwanie do plikow okreslonego typu, nalezy:

* na stronie Szukanie zaawansowane wpisac hasto (tu fraze: historia komputerow),
a w polu Typ pliku wybrac odpowiedni format pliku — Microsoft Word (.doc)

lub

* na stronie giownej wyszukiwarki Google w polu wyszukiwania wpisac stowo filetype,
a po dwukropku — rozszerzenie i wyszukiwane hasto, np.: filetype:doc ,,historia
komputerow”.

W wynikach wyszukiwania otrzymamy dokumenty programu Microsoft Word zawierajace

podang fraze.

Uwaga: Aby wyszukac pliki okreslonego typu zapisane w nowszych wersjach programow
Microsoft Office (wersja 2007 lub kolejne), w polu wyszukiwania mozna wpisac np.:
filetype:xisx ,Funkcja kwadratowa’, filetype:docx ,,historia komputerow”, filetype:pptx
<internet”.

Cwiczenie 6. Szukamy plikow arkusza kalkulacyjnego

Poszukaj w Internecie plikow arkusza kalkulacyjnego Microsoft Excel zawierajacych
przykiady funkcji liniowej.

Cwiczenie 7. Szukamy plikow z okreslonego przedziatu czasowego

Poszukaj w Internecie plikow z rozszerzeniem pdf z ostatniego miesigca z zadaniami
matematycznymi dla liceum.

Przykiad 4. Szukanie grafiki, muzyki i filmow

Aby znalezc¢ obraz, zdjecie czy inng grafike, nalezy po wpisaniu hasta, np. ,Jan Matejko”
+ Stanczyk, kliknagc w oknie wynikow wyszukiwarki link Grafika.

W wynikach wyszukiwania pokaza sie miniatury obrazow. Pod kazda miniaturg podane
jest zrodlo grafiki (adres strony, na ktorej grafika jest zamieszczona). Znaleziony obraz
mozna powiekszyc, klikajac jego miniature.

Aby postuchac réznych piosenek i obejrzec krotki film, klikamy odpowiednio link Filmy.

Cwiczenie 8. Szukamy grafiki

Znajdz obraz Jacka Malczewskiego przedstawiajacy portret Wiadysiawa Reymonta. Podaj
jeden z uzyskanych adresow.
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3.4. Ogladamy mapy i podréozujemy z Internetem

// Aby obejrzeé mapy i zdjecia satelitarne réZznych miejsc na $wiecie, mozna
@ skorzystac z serwisu mapowego.

Po wejsciu na strone takiego serwisu, np. mapy.google.pl, nalezy w polu wyszukiwa-
nia wpisa¢ nazwe miejsca (np. nazwe miejscowoscl), ktore chcemy zobaczyc. W polu
tym mozna takze wpisac: dokladny adres miejsca, wspotrzedne geograficzne miejsca
lub kategorie obiektow (np. muzeum, pizzeria).

'3-9% Przykiad 5. Ogladanie map i zdje¢ satelitarnych

Chcemy obejrzec zdjecie satelitarne stynnej budowli znajdujacej sie w Wielkiej Brytanii —

Stonehenge.

W polu wyszukiwania nalezy wpisac: Stonehenge, Wielka Brytania.

* Jesli widoczna jest mapa, nalezy kliknac przycisk Satelita, aby zobaczyc zdjecia
satelitarne danego obszaru.

/ Cwiczenie 9. Korzystamy z serwisu mapowego

1. Odszukaj Stonehenge na mapie satelitarnej (rys. 6.). Znajdz w Wikipedii informacije
na temat tej ciekawej budowli. Jest ona wpisana na liste Swiatowego dziedzictwa
UNESCO.

2. Odszukaj na zdjeciach satelitarnych dom Hansa Christiana Andersena w Odense
(Dania), w ktorym Andersen mieszkat od 2 do 14 roku zycia (rys. 7.). Powigksz obraz
| ,przespaceruj sie” malowniczymi uliczkami Odense.

|.ﬂ|.3m:inm < |+ v - 0O ¥

- S+ S Oy tpr ewgeeghe gl 5 2m, Y w = [ &

= Stehenge Wielka Brytania

Eoraadd |'||f:_|r'1|4|'i|l 0 CEas p'il_lrflg\' Nl [0 Jinig
mechu | mie|scach & pob ERT]

T

&Y
f

-r*’n"'ﬁ—h ‘ '-LIL* = n' ‘f'?iﬁ'ﬁ"

Rys. 6. Stonehenge na zdjeciu satelitarnym. Jaka figure przypomina swoim ksztaftem
ta budowla?
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Rys. 7. Dom Hansa Christiana Andersena w Odense widoczny na mapie Google
w widoku 3D

Przykiad 6. Przegladanie trasy podrozy

Korzystajac ze strony mapy.google.p/, mozna rowniez zobaczyc trase pieszego przejscia
lub przejazdu samochodem z wybranego miejsca do miejsca docelowego.

Po wybraniu opcji Pokaz trase i wpisaniu do pola A miejsca poczatkowego trasy, a do pola
B — miejsca docelowego i zaakceptowaniu danych trasa zostanie pokazana na mapie.
Podany zostanie rowniez przewidywany czas przebycia (przejscia lub przejazdu) i opis
(krok po kroku) catej trasy.

Przykiad 7. Szukanie potaczen komunikacji miejskiej

Korzystajac z wyszukiwarki pofgczen komunikacji miejskiej (jakdojade.p/), mozna znalezc
poigczenia w wybranym miescie (rys. 8.).

Wyszukiwarka pokazuje m.in.: linie komunikacji miejskiej (autobusy, tramwaje, metro), ile
przystankow trzeba przejechac danag linia, godziny przesiadek.

Uwaga: W Internecie mozna sprawdzic¢ rowniez potgczenia kolejowe, autobusowe, lotnicze
| inne.

Cwiczenie 10. Sprawdzamy czas podrozy

1. Na stronie gtdwnej wyszukiwarki jakdojade.p/ sprawdz, ktore miasta zostaty
uwzglednione w serwisie.

2. Sprawdz, ile czasu moze zajac ci piesza wedrowka z dworca kolejowego Wroctaw
Giowny do Ratusza na Rynku we Wrocfawiu. Sprawdz rowniez, ile zajmie ci pokonanie
tej trasy srodkami komunikacji miejskiej.
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Rys. 8. Przykfadowy opis pofgczenia komunikacji miejskiej pokazany na stronie jakdojade.pl

f Cwiczenie 11. Szukamy potaczen komunikacji miejskiej

Planujesz wycieczke po Krakowie. Sprawdz, jakimi Srodkami komunikaciji miejskiej mozna
dojechac z Wawelu na kopiec Kosciuszki.

n Praktyczny poradnik

Porada 1. Porzadkowanie informacji o stronach WWW

Przegladarki internetowe zapamigtujg adresy stron, ktore ostatnio odwiedzalismy.
S3 one zapisywane w specjalnym folderze Historia, otwieranym przez kliknigcie od-
powiedniej opcji lub przycisku na pasku narzedzi albo przez rozwinigcie listy wyboru
znajdujace] si¢ ponizej pola adresowego przegladarki.

Adresy stron, ktore czesto odwiedzamy lub tych, ktore wydaty nam sie szczegol-
nie interesujgce, mozemy zapisac. Adresy sa zapisywane w folderze Ulubione lub
Zakladki (zaleznie od przegladarki). Zapisane adresy wyswietlane sa w menu przegla-
darki, dzigki czemu dotarcie do nich wymaga jedynie wybrania odpowiedniej pozycji
z histy. Zakladki mozna organizowac, tworzac w tolderze Ulubione lub Zaktadki do-
datkowe podfoldery.

Porada 2. Umieszczanie skrotu do strony WWW na pulpicie
Aby umiescic skrot do strony WWW na pulpicie, nalezy przeciagnac 1 upuscic na pul-
pit ikone znajdujaca sie po lewe) stronie paska adresu strony internetowe). Okno prze-
gladarki nalezy wczesnie] zmniejszy¢ tak, aby pulpit byt widoczny.

Aby po zamknieciu okna przegladarki powrocic do strony, wystarczy klikngc
utworzona na pulpicie ikone.

Temat D1. Internet jako ocean informacj
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Porada 3. Zapisywanie strony WWW w pliku

Aby zapisa¢ stron¢ internetowa, nalezy w oknie przegladarki wybra¢ opcje menu
Plik/Zapisz strong jako — strona zostanie zapisana w pliku z rozszerzeniem htm lub
html.

Porada 4. Sposoby wpisywania adresu internetowego

/Zwykle nie ma potrzeby wpisywania pelnego adresu URL witryny (np.
http://www.sejm.gov.pl/). Mozna pomina¢ znajdujacy si¢ na poczatku czton , http:/”
oraz koncowy znak ../ (czyli wpisac www.sejm.gov.pl). Brakujace znaki zostang do-
dane automatycznie przez przegladarke.

Przegladarka moze by¢ rowniez wyposazona w tzw. automatyczne uzupelnianie
adresu. Po wpisaniu fragmentu adresu przegladarka ,,domysla si¢”, co chcemy napisac
1 probuje uzupetnic brakujaca czes¢. W tym celu wykorzystuje adresy stron, ktore zo-
staly kiedys przez nas odwiedzone lub zapamietane jako ulubione. Jesli adres zostanie
uzupeltniony wlasciwie, wystarczy go zaakceptowac.

Jesli znamy jedynie np. nazwe miasta, szkoly czy zespotu muzycznego, moze-
my postarac si¢ samodzielnie odgadnac¢ adres ich strony WWW, probujgce roznych
podstawowych kombinacji, np. www.nazwa-zespolu.com, www.nazwa-miasta.pl.
www.nazwa-szkoly.edu.pl, www.nazwa-firmy.pl.

Porada 5. Odswiezanie zawartosci strony WWW

Zawartosc niektorych stron (np. zawierajacych prognoze pogody, notowania gietdowe,
wyniki zawodow sportowych, egzaminow) moze zmieniac si¢ bardzo szybko. Aby
zobaczy¢ aktualng zawartosc strony, nalezy ja odswiezyc.

Z. funkcy odswiezania strony mozemy rowniez skorzystac, gdy z powodu bile-
dow transmisji danych strona nie zatadowala si¢ w catosci lub nie zostala poprawnie
wyswietlona.

Jezel strona jest bardzo diuga 1 nie chcemy czekac, aby pokazata si¢ w calosci,
mozemy zatrzymac proces ladowania.

Do odswiezania strony 1 zatrzymywania procesu fadowania stuza odpowiednie
przyciski na pasku narzedzi przegladark: internetowe;.
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* Historia Internetu zaczelfa sie w 1969 roku, kiedy zainstalowano pierwsze wezly sieci
Arpanet — bezposredniego przodka dzisiejszego Internetu. Prace nad koncepcjg sieci
rozpoczety sie na poczatku lat 60.

* |nternet to rozlegia sie¢c komputerowa, {aczaca inne sieci z calego Swiata. Udostepnia
informacje zgromadzone na komputerach calego globu oraz umozliwia komunikacje
miedzy ludzmi.

* Internet udostgpnia wiele ustug, jednak wyszukiwanie informacji (strony WWW)

i ich wymiana (poczta elektroniczna, komunikatory, a przede wszystkim portale
spotecznosciowe) to te najczescie] wykorzystywane.
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* |nformacji w Internecie mozemy szukac, korzystajac z internetowych baz danych,
np. encyklopedii multimedialnych, stownikow, rozkiadow jazdy komunikacji miejskiej
| Zamiejscowej.

» Wyszukiwarki, w tym Google, umozliwiajg m.in. szukanie stron zapisanych w innych
jezykach oraz tiumaczenie stron zapisanych w jezyku obcym na jezyk polski.

« Jesli wynik wyszukiwania zawiera zbyt diuga liste pozycji, mozemy jg zawezic przez
wybranie zaawansowanych opcji wyszukiwania, np. wyszukiwania danego stowa tylko
w adresie strony czy w jej tytule, okreslenie typu pliku lub daty ostatniej aktualizacii.

 Korzystajac z Internetu, mozemy przegladac mapy i zdjecia satelitarne roznych miejsc
w Polsce i na Swiecie.

Pytania i polecenia

Czym jest Internet?
Dlaczego Internet okreslany jest jako ocean informacji?
Jaka jest geneza powstania Internetu?
Wyjasnij opisy umieszczone w prostokatach przedstawiajacych bloki piramidy
(rys. 1.). Jakie inne ustugi i wydarzenia zwigzane z Internetem mozna na niej jeszcze
umiescic? Podaj trzy przykiady.
Na czym polega organizacja informacji w WWW?
6. Wyjasnij pojecie ,serwer internetowy”.
7. Przedstaw na wybranym przykiadzie znaczenie poszczegolnych skiadnikow adresu
internetowego.
8. Czym sa hiperfacza?
9. Naczym polega przegladanie strony WWW?
10. Wyjasnij na konkretnych przykiadach, w jaki sposob mozna:
a. znalezc strony zapisane w innych jezykach,
b. wyszukac grafike,
c. odszukac informacje umieszczone w plikach z rozszerzeniem pdf,
d. szybko znalezc biografie znanej osoby,
e. obejrzec zdjecie satelitarne wybranego miejsca na Ziemi.
11. W jaki sposob mozna uporzadkowac adresy stron internetowych, ktore czesto
odwiedzamy? Omow sposob organizacji adresow stron stosowany w przegladarce
internetowej, z ktorej korzystasz.

E Zadania
1

Przedstaw wediug wiasnego pomystu rozwoj ustug internetowych i innych wydarzen
zwigzanych z Internetem.

2. Poszukaj stron internetowych, na ktorych mozna postuchac odglosow wydawanych
przez lesne zwierzeta.

3. Korzystajac z wyszukiwarki internetowej, odpowiedz na pytania:

lle powiesci napisat Henryk Sienkiewicz?

lle Scian ma ikosaedr i jakiego sg one ksztattu?

Jaki jest wzor chemiczny glukozy?

W jaki sposob parzy sie kawe po turecku?

W jakich miesigcach kwitng szafirki?

Jakie miasto jest stolica Zimbabwe?

Gdzie urodzit sie Cyprian Kamil Norwid?

W jakim stylu malowat Alfred Sisley?
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Jakimi dziedzinami nauki zajmowat sie Michael Faraday?

llu graczy liczy druzyna curlingu?

Jakie sg wymiary najmniejszego komputera osobistego?

lle Nagrod Nobla przyznano w dziedzinie literatury? Wymien Polakow, ktorzy
otrzymali te nagrode i podaj rok jej przyznania.

. W jaki sposob przygotowuije sie wegierski placek langos?

(Gdzie znajduje sie najdiuzszy tunel drogowy w Europie?
W jakim panstwie rozgrywa sie akcja ,Hamleta"?
p. Do jakiego gatunku nalezy najstarsze drzewo rosngce w Polsce?

4. Qdszukaj informacje na temat kursow jezyka angielskiego prowadzonych
w wojewodztwie, w ktorym mieszkasz. Mozesz zawezi¢ obszar poszukiwan
do miasta, na terenie ktorego mieszkasz lub znajdujacego sie najblizej twojego miejsca
zamieszkania.

5. 0Odszukaj potaczenie kolejowe z Wroctawia do Suwatk z najmniejszg liczbg przesiadek.
Podaj godzine odjazdu pociagu i jego przyjazdu do stacji docelowej. Podaj miejscowo-
sci, w ktorych planowane sg ewentualne przesiadki, oraz godziny przesiadek. Podaj
fgczny czas podrozy. Pokaz sposob szybkiego, powtornego wejscia na te strone PKP.

6. Poszukaj obrazow Rembrandta, ktore znajduja sie w muzeum w Luwrze. lle otrzymaies
adresow stron?

/. Poszukaj zdjec twojego ulubionego sportowca, aktora i piosenkarza.

8. Poszukaj plikdw arkusza kalkulacyjnego Microsoft Excel zawierajacych przykiady
funkcji kwadratowej.

9. Wpisz w wyszukiwarce w cudzysiowie hasto wieza Eiffla, przetiumacz je na jezyk
francuski i wyszukaj strony internetowe w jezyku francuskim. Przetlumacz wybrane
strony na jezyk polski. Podaj wysokosc¢ wiezy Eiffla.

10. Poszukaj w Internecie innej, od podanej w tym temacie, mozliwosci ttumaczenia zdan
i przetiumacz zdanie ,WWW to system prezentacji informacji oparty na hipertekscie
i hiperfaczach” na jezyki: angielski, czeski, niemiecki i francuski.

11. Poszukaj w Internecie prezentacji na temat Internetu wykonanej w programie
PowerPoint (plik z rozszerzeniem ppt lub ppix).

12. Odszukaj w Internecie strony z czasopismami z dziedziny informatyki w wersji
elektroniczne). Podaj przykiadowe adresy takich stron i tytuty czasopism. Zapoznaj
sie z zasadami korzystania z nich, sprawdz m.in., czy artykuly z danego czasopisma
mozna czytac bezpiatnie, czy nalezy uiscic opfate.

13. Poszukaj w Internecie, jakie polskie obiekty, miejsca, zabytki zostaly wpisane na liste
dziedzictwa swiatowego UNESCO.

14. Postaraj sie znalez¢ na mapie satelitarnej szkote, do ktorej uczeszczasz.

Wskazowka: W polu wyszukiwania obok nazwy miejscowosci mozna wpisac rowniez
nazwe ulicy i numer domu.

15. Odszukaj strone internetowg, na ktorej mozna znalez¢ kody pocztowe poszczegolnych
miejscowosci w Polsce

— e —
= " [
-

S

Dla zainteresowanych

16. Zaczynasz pracowac w firmie sprzedajace]j sprzet radiowy. Okazuje sie, ze firma nie
ma swojej strony internetowe). Jakich argumentow nalezaloby uzyc, aby przekonac
pracodawce, ze obecnosSc w Internecie jest nieodzownym elementem dziafalnosci
firmy?

17. W pierwotnym zamierzeniu piramida rozwoju Internetu (rys. 1.) miala sta¢ normalnie.
Dlaczego ostatecznie piramida zostafta odwrocona? Uzasadnij odpowiedz.
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18. Piramidy przetrwaty tysigce lat. Jaka jest szansa przetrwania Internetu? Zaprezentuj
wiasny poglad na ten temat.

19. Poszukaj w Internecie wiecej informacji na temat chmury obliczeniowe;.

20. Znajdz w Internecie wiecej informacji i miejsc zwiazanych z postacig Chansa Christiana
Andersena.

21. Poszukaj na stronach w jezyku angielskim informacji na temat zabytkéw Londynu.
Korzystajac ze znalezionych wiadomosci, przygotuj w edytorze tekstu krotki opis
w jezyku angielskim trzech wybranych zabytkow wraz z ilustracjami pokazujgcymiich
pofozenie na mapie miasta.

22. Korzystajac z Internetu, odpowiedz na pytania:
a. Jaki procent osob w Polsce korzysta z Internetu?
b. lle stron WWW jest w Internecie?

23. Niektore wyszukiwarki uwzgledniaja odmiane wyrazow. Sprawdz, czy uzywana przez
ciebie wyszukiwarka po wpisaniu hasla ksigzkami znajdzie rowniez strony zawierajace
stowa ksigzki, ksigzke, ksigzkq itp.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedzieé wiecej...

Na stronie http://www.internetworldstats.com/stats.htm mozna sprawdzic, jaka jest
obecnie liczba uzytkownikow Internetu na Swiecie.

Wikipedia stala sie inspiracjg do stworzenia w 2004 roku projektu OpenStreetMap (OSM)
— Swobodnej Wiki-Mapy Swiata (www.openstreetmap.org). Celem tego projektu jest
stworzenie darmowej, swobodnie dostepnej mapy calej kuli ziemskiej. Podobnie,

jak w Wikipedii, mape mogg edytowac uzytkownicy Internetu z catego Swiata, m.in.

na podstawie danych zapisanych przy uzyciu odbiornikow GPS, zdjec satelitarnych, map,
do ktorych wygasty prawa autorskie, oraz wiasnej wiedzy na temat edytowanego obszaru.

Symbol @ (ang. at — na, przy) znalazi sig w adresie e-mail przez przypadek.

W 1971 roku tworca poczty elektronicznej, Ray Tomlinson, szukat znaku, ktory mogiby
oddzieli¢ nazwe osoby czy firmy od nazwy komputera (domeny). Miat to by¢ symbol,
ktory nie wystepuje w nazwiskach, imionach, nazwach instytucji, nie jest literg ani cyfra.
Tomlinson wybrat przypadkowy znak @, myslac, ze z czasem zmieni go na inny, jednak
znak sie przyjal i jest uzywany w tej funkcji do dzis.

Znak @ byt umieszczony na klawiaturze komputera wczesniej niz pojawily sie pierwsze
e-maile. W systemach operacyjnych lat 70. ubiegtego wieku byt uzywany do usuwania
znakow. Nazywano go wowczas /ine killing — usuwat bowiem caly wiersz. Potem znak
ten stat sie bezuzyteczny. Duzo wczesniej, bo juz w XIX wieku, znak @ pojawit sie

na pierwszych amerykanskich maszynach do pisania.

Przykiady potocznych okreslen symbolu @: w Grecji — kaczuszka, w Chinach — myszka,
w Rosji — pieseczek, w Niemczech — swinskie ucho, na Wegrzech — keks, w Czechach —
rolmops, w Turcji — r6za, w Anglii — slimak, a w Polsce — maipa, maipka.
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Korzystanie z wybranych
e-usfug

E-nauczanie
E-dziennik
E-praca
E-bank
E-zakupy
E-aukcje
E-podpis

o Al il R

g Warto powtdrzyc

1. Jakie sg najistotniejsze fakty dotyczace rozwoju Internetu?
2. Kiedy powstaly pierwsze e-banki?
3. Jakie ustugi pojawily sie dzieki rozwojowi technologii informacyjno-komunikacyjnej?
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n E-nauczanie /‘?@\

E-learning polega na prowadzeniu nauczania

w dowolnej odlegtosci od szkoty, uczelni czy 1n-
ne] instytucji szkoleniowe] z wykorzystaniem
siecl komputerowej 1 Internetu. Jesli do nauczania | i

na odleglos¢ wykorzystuje si¢ urzadzenia mobil-
ne, uzywa si¢ rowniez pojecia m-learning (ang.
mobile learning).

Korzystajac z e-learningu, nie stuchamy wy-
ktadu w klasie czy na sali wykladowej, ale zapo-
znajemy si¢ z nim za posrednictwem Internetu. Mozna to zrobi¢ w dowolnym czasie
oraz odtworzy¢ nagranie dowolna liczbe razy. Cwiczenia i inne materiaty dydaktycz-
ne otrzymujemy na nosniku elektronicznym lub pobieramy z Internetu. Swoje rozwig-
zania zadan, prace zaliczeniowe 1 projekty wysylamy prowadzacemu zajecia, np. za
pomocg poczty elektronicznej czy chmury. Dzigki komunikacj internetowe) stucha-
cze moga kontaktowac si¢ z nauczycielami (wyktadowcami) rowniez w czasie rzeczy-
wistym, np. prowadzac wideokonferencje.

E-learning moze uzupelniac (wspomagac) tradycyjny proces nauczania lub sta-
nowli¢ samodzielng forme¢ szkoleniowa (np. kurs jezyka obcego realizowany tyl-
ko w Internecie). Polaczenie co najmniej dwoch roznych metod nauczania, np.
e-learningu z tradycyjnymi metodami nauki, nazywane jest z jezyka angielskiego
blended learningiem. Wybrane szkoly 1 wyzsze uczelnie oferuja poza tradycyjnym
nauczaniem wiele kursow prowadzonych wylacznie przez Internet.
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Zdalne nauczanie wymaga przygotowania odpowiedniego srodowiska e-lear-
ningowego, ktore umozliwi uczestnikom dostep do materialow dydaktycznych 1 roz-
nych narzgdzi. Mozna do tego celu wykorzystac¢ na przyktad platforme e-learningowa
Moodle (z ang. Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment — srodo-
wisko nauczania zdalnego za pomoca sieci teleinformatycznych) — darmowy program
dostepny w Internecie na podstawie licencjit GNU GPL.

Zdalne nauczanie umozliwia:

* dowolny wybor miejsca i czasu szkolenia;

» dostosowywanie tempa nauki do wlasnych mozliwoscl (np. materiaty audiowi-
zualne mozna w dowolnym momencie zatrzymac 1 przewing¢ w celu ponownego
obejrzenia):

« indywidualne nadzorowanie postepow kazdego ucznia (uczestnika szkolenia,
studenta):

* o0szczednosc kosztow dziatalnosci firmy szkoleniowe) (np. nie trzeba ponosic kosz-
tu wynajmu sali, transportu, zakwaterowania, wyzywienia);

» oszczednosé czasu na dojazdy do miejsca szkolenia;

» ukonczenie szkolenia bez koniecznosci fizyczne] obecnosci w klasie czy na sali
wyktadowe;.

Watpliwosci dotyczace e-nauki

Sceptycy majg jednak watpliwosci, czy zdalne metody nauczania moga by¢ jedyna
forma nauki. Uwazaja, ze uczniowie (studenci) powinni takze spotykac si¢ w sali wy-
kladowe) (cwiczeniowe)) z kolegami oraz wyktadowcami, aby w bezposrednich kon-
taktach wymienia¢ mysli, doswiadczenia, dzieli€ si¢ opiniami.

Czesto mowi sig¢ o wrazeniu odosobnienia, ktorego doswiadczaja osoby uczace
si¢ na odleglos¢. Moze to skutkowac trudnosciami zwigzanymi z zabieraniem glosu
w dyskusji, np. na seminarium naukowym, szkolnym czy zebraniu firmowym. Nie
zawsze komunikator, portal spotecznosciowy, chmura czy wideokonferencja moga
zastapic¢ bezposredni kontakt.

f Cwiczenie 1. Szukamy stron internetowych oferujacych zdalne nauczanie

Odszukaj w Internecie strony oferujace zdalne nauczanie jezyka angielskiego. Podaj
przynajmniej trzy adresy stron.

n E-dziennik

E-dziennik to system informatyczny umozliwiajacy
prowadzenie elektronicznych dziennikow szkolnych.
Oceny zapisywane sg w systemie informatycznym
szkoty, a nastepnie udostgpnianie przez odpowiednig
strong WWW zainteresowanym osobom — uczniom
oraz rodzicom.
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Dziennik elektroniczny umozliwia:

kompleksowe prowadzenie dokumentacji procesu nauczania 1 innej szkolne
dokumentaci,

fatwiejsze tworzenie zestawien 1 statystyk obrazujgcych jakos¢ pracy ucznia
1 szkoty;

znaczne skrocenie czasu przygotowania dokumentow, np. swiadectw;

staly dostep do informacji o ocenach, frekwencji, zachowaniu oraz tematach zajgc
lekcynych;

powladamianie SMS-em rodzicow (opiekunow), np. o otrzymanych ocenach, nie-
obecnosci w szkole, dzigki czemu moga na biezgco sledzi¢ postepy dziecka, spraw-
dzac jego frekwencje czy otrzymywac informacje o zebraniach.

Watpliwosci dotyczace e-dziennika:

ograniczenie bezposrednich kontaktow nauczycieli z rodzicami (opiekunami)
UCZNIoOw,

ograniczenie doraznych kontaktow nauczycieli, ktorzy nie wymieniajg si¢ juz
dziennikami papierowymi podczas przerw.

f Cwiczenie 2. Poznajemy dziennik elektroniczny

wspolpracownikami i1 przelozonymi za
pomoca poczty elektroniczne) 1 innych

Dowiedz sie wiecej na temat wygladu i funkcjonowania dziennika elektronicznego.
Skorzystaj w tym celu z Internetu lub zbierz informacje w swojej szkole (jesli taki dziennik

w niej funkcjonuije).

B E-praca

E-praca (inacze) praca na odleglos¢,
zdalna praca, telepraca, ang. felewor-

king) polega na wykonywaniu pracy
w dowolne) odleglosci od miejsca za-

trudnienia (siedziby firmy). (‘ﬁéﬁ‘ =

L]

E-pracownicy kontaktujg sie ze

form komunikacji internetowe), w tym

chmury. Praca na odleglosc¢ byta mozli-

wa rowniez przed rozpowszechnieniem Internetu. Wowczas kontaktowano si¢ z pra-
codawcg przez tradycyne urzadzenia telekomunikacyne.

Takie zajecia, jak tworzenie programow komputerowych czy opracowywanie

komputerowych dokumentow (t). raportow, sprawozdan, bilansow, projektow) 1 ich
redagowanie (np. korekty, ttumaczenia), moga by¢ wykonywane przez pracownikow
w domu, przy komputerze. Dzigki zastosowaniu technologi informacyjno-komu-
nikacyjnej przeptyw materialow 1 dokumentow pomigdzy wspotpracownikami jest
ptynny.
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Telepraca umozliwia:

« wyeliminowanie czasu na dojazdy do pracy, brak spoznien pracownika;

« oszczednosc wydatkow firmy na przygotowanie stanowiska pracy (powierzchni,
sprzetu, materialow eksploatacyjnych itp.), cho¢ niektore firmy wyposazaja stano-
wisko telepracownika;

 zatrudnienie 0sob niepetnosprawnych, 0sob z terenow wysokiego bezrobocia, ko-
biet zaymujacych si¢ dzie¢mi;

« swobodne organizowanie czasu 1 miejsca pracy przez pracownika, ktory moze
realizowa¢ obowiazki zawodowe w domu, a takze w telecentrum, telechatce, te-
lewiosce; sa to miejsca, w ktorych gromadza si¢ ludzie z lokalnej spotecznosci,
mieszkajacy blisko siebie, ale daleko od siedziby firmy:; w Polsce jeszcze nie staty
si¢ popularne.

Watpliwosci dotyczace telepracy:

« pracodawca nie moze obserwowac stopnia zaangazowania pracownikow:.

« telepracownik moze stac si¢ tzw. pracoholikiem; wazng kwestig staje si¢ samody-
scyplina, trzeba umie¢ samodzielnie organizowac sobie czas pracy;

« brak bezposrednich kontaktow z innymi pracownikami moze prowadzi¢c do
wyobcowania.

f Cwiczenie 3. Szukamy w Internecie ofert telepracy

1. Odszukaj w Internecie adresy stron internetowych z ofertami e-pracy.

2. Znajdz zdalng prace dla telemarketera. Sprawdz, czy wsrod znalezionych ofert
jest rowniez praca dla osoby niepeinosprawnej. Jesli nie wiesz, czym zajmuje sie
telemarketer, sprawdz w Internecie.

N E-bank
W banku elektronicznym wszystkie formal-
nosci, poczawszy od zalozenia konta do wy-

konywania operacji bankowych, mozemy 1 -'
zalatwic, korzystajac z komputera 1 Internetu l
—

lub urzadzenia mobilnego, np. smartfonu
czy tabletu. Dostep do e-banku odbywa si¢ !
przez specjalng strone WWW lub aplikacje |
w smartfonie badz tablecie.

Wigkszos¢ tradycyjnych bankow ma
wswoje] ofercie konta z obstugg przez
Internet.

W poczatkowym okresie rozwoju bankowosci elektroniczne] w Polsce istniaty
rowniez banki wylacznie internetowe.

Oferta e-banku jest podobna do te}, ktorg proponuje bank tradycyjny.
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E-banki umozliwiajg m.in.:

» sprawdzenie stanu konta;

» placenie rachunkow za e-zakupy, w tym za przedmioty kupione na aukcjach
internetowych;

» dokonywanie platnosci (np. za energi¢ elektryczna, mieszkanie, Internet),

» zlecanie przelewow;

» zakladanie lokat;

» skladanie wnioskow o przyznanie kredytu lub karty platnicze;;

* kupowanie jednostek funduszy inwestycyjnych 1 polis ubezpieczeniowych.

Wymienione operacje mozna wykonywac przez Internet. Do placowki banku mu-
simy pojs¢ tylko wtedy, gdy chcemy wplacic na konto gotowke. Konto mozna takze
zasili¢, dokonujac przelewu z innego konta lub korzystajac z wplatomatu (bankomatu
stuzacego do wplat na konto bankowe).

Banki zachecaja klientow do korzystania z kont internetowych, oferujac np. nizsze
optaty za wykonanie operacji. Wiele osob obawia si¢ jednak, ze w wirtualnej rzeczy-
wistosci pienigdze rozptyna si¢ w nieznany sposob 1 nie bedzie mozna ich odzyskac.
Z tego powodu bardzo wazne jest zadbanie o bezpieczenstwo konta internetowego.

__ﬁf;;«'f:ﬁ.'* Podstawowym elementem zabezpieczenia konta jest szyfrowanie danych
B przesyfanych pomiedzy naszym komputerem a serwerem banku.
Adresy URL potaczen szyfrowanych posiadajg na poczatku oznaczenie https

é‘ E:z;:? (z ang. HTTP Secure — bezpieczne HTTP), zamiast tradycyjnego http.

—
-

Informacje dotyczace szyfrowania polaczenia z dana witryna, a takze wilasciciela
witryny mozna sprawdzi¢, na przyklad klikajac ikong po lewej stronie paska adresu

w przegladarce, przedstawiajaca zwykle zamknieta ktodke, np.: = : = _

4 Aby zapewnic bezpieczenstwo transakcji w e-banku, stosuje sie login i hasto
Q) oraz dodatkowe formy zabezpieczen. Podczas logowania podajemy identyfikator
uzytkownika i hasio. Hasto jest niekiedy maskowane — wpisuje sie wtedy tylko
wybrane znaki hasta.

ke Zabezpieczenia transakcji stosowane przez e-banki

(generator kodow do uwierzytelnienia (potwierdzenia tozsamosci) klienta
jednorazowych) — — §pecjalne urzadzenia elektroniczne — do tej grupy zalicza-
Urzadzenie elektroniczne, my tak zwany token (rys. 1.). Urzadzenie co kilkadziesiat se-
sluzace do uwierzytelniania kund generuje 1 pokazuje na wyswietlaczu nowy kod, ktory
transakcji internetowych, trzeba wpisa¢ w odpowiednim polu na stronie internetowe;
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najczgsciej bankowych. banku. Wpisany kod jest porownywany z kodem wygenero-

wanym w tym czasie na serwerze w banku. Zgodnos¢ ko-
dow umozliwia wykonanie operacji. Niektore tokeny maja
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ponadto dodatkowe formy zabezpieczen, np. zeby zobaczy¢ kod, nalezy wczesnie]
podac hasto do tokena.

Lista hasel jednorazowych lub karta kodow jednorazowych (rys. 2.) — lista, na kto-
rej umieszczono kilkadziesiat (np. 50) losowo wygenerowanych kodow, sktadajacych
si¢ z kombinacji cyfr lub liter 1 cyfr. Lista moze miec postac zwyklej kartki, na ktorej
wymienione sg kolejne kody, lub tzw. zdrapki, czyli plastikowego nosnika, na ktorym
zapisane kody staja si¢ widoczne po zdrapaniu warstwy ochronne;.

10016025 I 1969066
J 000028 SR T34 10197

(4672154 IR R R365038

'R 134247 IR F1:301 655
£y 707182 EEEFYes 1831
[ 250406 I 1952013
2 080617 IRTY samosa
"8 63185 IR Y g 75033

Rys. 1. Przykfadowy token _ _
z wygenerowanym kodem Rys. 2. Przykiadowa lista hasef jednorazowych

w postaci plastikowej karty

Specjalne aplikacje zainstalowane na telefonach lub SMS-y przesylane na telefon
— ze wzgledu na powszechny dostep do telefonow komorkowych (smartfonow) banki
coraz czescie) uzywaja zabezpieczen transakcj za pomocg telefonu. Sa dwa rodzaje
takich zabezpieczen:

. SMS-y wysylane na telefon komorkowy,

2. wysylanie kodu do specjalnej aplikacji zainstalowane) na telefonie.

Zabezpieczenie za pomoca SMS-a jest rozwigzaniem mniej bezpiecznym — moz-
na bowiem przechwyci¢ tres¢ SMS-a. Drugi rodzaj zabezpieczenia jest zdecydowa-
nie bezpieczniejszy. Wymaga zainstalowania aplikacj w sposob autoryzowany przez
bank. Aby uzyskac¢ kod, nalezy zalogowac si¢ do tej aplikacji. Kradziez kodu jest trud-
niejsza niz przechwycenie SMS-a z kodem.

Rozwiazania biometryczne — wykorzystuja indywidualne cechy biologiczne (np. od-
cisk palca, rysy twarzy).

Dzigki zastosowaniu listy hasel jednorazowych, tokena, potwierdzania SMS-em
1 innych form uwierzytelniama klienta dostep do konta internetowego przez niepo-
wolane osoby jest niemozliwy nawet w sytuacji, gdy zlodziej pozna (np. za pomocg
programu szpiegujacego) nasz login 1 hasto do konta. Z drugie) strony, kradziez to-
kena, telefonu komorkowego czy listy hasel rowniez nie pozwoli na nieupowaznione
pobranie pienigdzy z konta internetowego, gdyz ztodzie) musi jeszcze znac nasz login
1 hasto.
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Poza uwierzytelnianiem klienta niektore systemy bankowe umozliwiajg specy-
ficzne traktowanie wybranych odbiorcéw przelewow. Podczas zlecania przelewow
mozemy wskazac¢ odbiorcow, dla ktorych transakcje nie beda wymagaty weryfikacji,
czyli tzw. odbiorcow zaufanych. Jest to duze udogodnienie, ale jednoczesnie niebez-
pieczenstwo. Nalezy bardzo ostroznie wybiera¢ odbiorcow zaufanych — powinny to
by¢ osoby, do ktorych mamy pelne zaufanie, np. rodzina, dobrzy znajomi. Racze) nie
powinnismy wybiera¢ jako odbiorcow zaufanych instytucji. Niebezpieczenstwo pole-
ga na tym, ze jesl ktos ukradnie nam hasto dostepu do konta, to bez przeszkod bedzie
mogt dokonac przelewu do zaufanego klienta.

Banki mogg stosowac¢ dodatkowe zabezpieczenie w postaci telefonicznego po-
twierdzenia transakcji. Algorytm wyboru transakcji wymagajace] dodatkowego po-
twierdzenia jest tajemnica banku. Mozemy przypuszczac, ze wpltyw na wybor majg
np.: kwota transakeji, czestotliwosc transakeji, historia dotychczasowych transakeji,
odbiorca, panstwo odbiorcy.

Aby bezpiecznie korzystac z elektronicznego konta bankowego, nalezy pamietac
o przestrzeganiu kilku waznych zasad.

Jakie s3 zasady bezpiecznego korzystania z konta bankowego?

* Nie nalezy korzysta¢c z konta na komputerach publicznych (znajdujacych sig
w szkole, pracy czy kawiarence internetowe;).

» Komputer, z ktorego korzystamy przy dostepie do konta internetowego, powinien
by¢ odpowiednio zabezpieczony. Powinny by¢ na nim zainstalowane: firewall, pro-
gram antywirusowy oraz aktualizacje bezpieczenstwa dla systemu operacyjnego
1 przegladarki internetowe).

* Przy dostepie do konta internetowego nalezy korzysta¢ wylacznie z potaczen szy-
frowanych, oznaczonych skrotem https: na poczatku adresu URL.

* Nalezy weryfikowa¢ poprawnosc¢ adresu internetowego banku oraz certyfikatu
strony WWW banku.

» Nalezy pamigtac identyfikatory, hasta, numery PIN — nie wolno ich zapisywac.

» Po zakonczeniu korzystania z konta nalezy pamietac o wylogowaniu z systemu
banku.

» Nie wolno klika¢ linkow umieszczonych w e-mailach zawierajacych prosby o zalo-
gowanie si¢ do swego konta celem aktualizacj danych, potwierdzenia tozsamosci
itp.; banki nigdy nie wysylaja takich listow.

» Podejrzane sytuacje nalezy zgltasza¢ bankowi, korzystajac z infolinii.

» Nalezy ostroznie wybierac tzw. zaufanych odbiorcow.

/ Cwiczenie 4. Sprawdzamy zasady bezpieczenstwa w wybranym e-banku

1. Odszukaj w Internecie strony oferujace bankowosc elektroniczna. Podaj przynajmnie;
trzy adresy tego rodzaju stron.

2. Wejdz na strone jednego z wyszukanych bankow. Sprawdz, ktore z opisanych wyzej
zasad bezpiecznego korzystania z elektronicznego konta bankowego stosuje ten bank.
Czy w jego regulaminie opisano takze inne od wymienionych wyzej zasad? Jesli tak,
podaj je.
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E E-zakupy

E-zakupy to kupowanie za posrednictwem
Internetu. Mozemy w ten sposob kupic to samo,
co w sklepach stacjonarnych (nawet artykuly
spozywcze), a takze dobra wirtualne (np. infor- ( ’{:ﬁ
: : [0
macje, muzyke w formacie MP3, filmy, progra-
my). Oczywiscie, nie wszystko wygodnie jest

kupowac przez Internet, np. weigz trudno przy-
mierzy¢ w ten Sposob garnitur...

Zakupy przez Internet umozliwiaja:

kupowanie bez koniecznosci wychodzenia z domu, co jest szczegolnie wazne
w przypadku 0sob niepelnosprawnych lub mieszkajgcych z dala od duzych miast;

wybor towarow z o wiele wigksze] oferty niz w tradycyjnym sklepie; nawet
w ogromnym magazynie nie da si¢ zgromadzi¢ kilku milionow ksiazek, natomiast
moze ich tyle by¢ w postaci wirtualne;;

przed zakupem sprawdzenie dokiadnie 1 w spokoju danych technicznych kazdego
towaru oraz porownanie ich z innymi produktami; takze skontaktowanie si¢ ze
sprzedawca za pomoca poczty elektronicznej lub telefonu 1 poproszenie o dodatko-
we wyjasnienia;

porownanie ceny tego samego towaru w roznych sklepach internetowych (za po-
moca specjalnego serwisu) 1 wybranie najkorzystniejszej oferty;

zapoznanie si¢ z opiniami wezesniejszych nabywcow 1 przez to uniknigcie zakupu
,bubla™

korzystanie z oferty zakupu towarow opracowane] przez wirtualnego sprzedawce
na podstawie histori1 naszych wezesniejszych zakupow;,

dokonywanie zakupow po cenach nizszych niz w tradycynych sklepach; sklep
internetowy nie potrzebuje wielkich magazynow, powierzchni handlowe), wie-
lu sprzedawcow, ochroniarzy itp. Niektore towary oferowane przez zagraniczne
sklepy internetowe (np. elektronika) moga byc¢ tansze niz w Polsce, nawet jesh
uwzgledni si¢ koszty wysytki. W przypadku kupowania towarow za granicg na-
lezy jednak pamigta¢ o dodatkowych optatach (cto lub podatki) obowigzujacych
przy zakupie okreslonych produktow.

Watpliwosci dotyczace robienia zakupow przez Internet

nie mozna obejrze¢ ani dotkna¢ produktu, co utrudnia kupowanie niektorych to-
warow (np. odziezy, obuwia):

do ceny towaru czgsto nalezy doliczy¢ ceng przesyiki;

trzeba czekac na dostarczenie towaru (od jednego do kilkunastu dni);

istnieje niebezpieczenstwo zostania oszukanym.
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Jak kupujemy?

»  Wchodzimy do sklepu, czyli na odpowiednig strong WWW.

» Przegladamy towary (wedlug kategorii, ceny, producenta itp.) badz wyszukujemy
interesujacy artykul, wpisujac jego nazwe lub fragmenty opisu.

» Towary, ktore chcemy kupic¢, wkladamy do wirtualnego koszyka (jezeli si¢ potem
rozmyslimy, mozemy z nich zrezygnowac).

» Wybieramy forme zaptaty 1 podajemy adres dostawy.

* Niekiedy zamowienie wymaga potwierdzenia dokonywanego telefonicznie lub
przez wyslanie e-maila do sklepu internetowego.

Dostarczaniem przesylek zajmuje si¢ poczta 1 firmy kurierskie. Informacja o czasie
realizacji zamowienia znajduje si¢ najczescie] na witrynie sklepu; czas ten zalezy od
solidnosci sklepu oraz od odleglosci geograficzne). Na artykuty z zagranicy mozemy
oczekiwac nawet przez kilka tygodni.

Zgodnie z prawem Unii Europejskiej konsument, ktory zawart umowe

na odlegtos¢ (np. kupna towaru w sklepie internetowym na terenie Unii),

moze od niej odstapi¢ bez podania przyczyn, sktadajac stosowne oswiadczenie
na piSmie, w terminie czternastu dni.

Podstawowe sposoby piatnosci za zakupy dokonane w skiepach internetowych

Przelew — zlecamy w naszym banku dokonanie przelewu na podany przez sklep nu-
mer konta; po otrzymaniu przelewu firma wysyta zamowiony towar.

Karta platnicza — po podaniu numeru karty odpowiednia kwota zostanie pobrana
z naszego rachunku; metoda ta jest najwygodniejsza 1 pozwala na robienie zakupow
rowniez za granicg, nalezy jednak pamietac o zasadach bezpieczenstwa, w szczegol-
nosci dbanie o nieudost¢pnianie osobom trzecim numeru karty oraz trzycyfrowego
kodu zabezpieczajacego (CVC/CVV).

Poprzez serwis platniczy — swoje konto w takim serwisie zasilamy w wybrany przez
nas sposob (np. przelewem, poprzez obciazenie karty platnicze)), a zgromadzone na
koncie srodki mozemy wykorzystywac przy placeniu za towary lub przestac¢ innym
osobom.

Przez SMS — po wysylaniu SMS-a na numer podany na stronie sklepu operator doli-
cza odpowiednia kwote do rachunku; te metode stosuje si¢ przy platnosciach na nie-
wielkie kwoty (np. kupowanie gier lub dzwonkow na telefony komorkowe).

Za pobraniem — placimy odpowiednig kwote przy odbiorze towaru, np. listonoszowi
lub kurierow1.

Jakich waznych zasad nalezy przestrzegac?

» Kupuj w zaufanych sklepach. Przed zakupem zapoznaj si¢ z renoma sklepu (zapy-
taj znajomych, poszukaj opinii o sklepie na forach dyskusynych lub poréwnaj ceny
danego artykutu, korzystajac z serwisow umozliwiajacych porownywanie cen).
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« Nie wierz w ,,wyjatkowe okazje”. Znaczaco nizsza cena towaru moze wskazywac,
ze jest to proba wyltudzenia pienigdzy lub ze towar pochodzi z przestgpstwa.

« Jezel przesylasz dane, zwlaszcza poutne (w szczegolnosct numer karty platni-
cze) oraz hasto do konta w sklepie), upewnyj si¢, ze korzystasz z szyfrowanego
polaczenia.

* Dokladnie zapoznaj si¢ z warunkami zakupu, w tym gwarancji. Nalezy np. pamig-
tac, ze urzadzenia elektroniczne w zaleznosci od kraju moga miec rozne parametry
techniczne (pracowac z innym napieciem sieciowym), a korzystanie z zakupio-
nych towarow moze by¢ niemozliwe lub utrudnione ze wzgledu na uwarunkowa-
nia prawne (np. tzw. blokada regionalna dla filmow DVD).

f Cwiczenie 5. Znajdujemy i poréwnujemy ceny tego samego modelu drukarki 3D

1. Znajdz cene tego samego modelu drukarki 3D w trzech e-sklepach.

2. (Odszukaj adres serwisu do poréwnywania cen. Porownaj ceny tego samego modelu
z wybranych w punkcie 1. e-sklepow.

n E-aukcje

Tradycy)ne aukcje dotycza sprzedazy dziet sztu-

ki, okazow dla kolekcjonerow itp. Zasada ich
funkcjonowania jest prosta — osoba, ktora pod-

czas licytacji zaoferuje najwyzsza kwote, nabywa @ O
towar. Te samg zasade przeniesiono do Internetu.

W aukcjach internetowych przebijamy oferty za- ——
kupu danego towaru ztozone przez innych inter-

nautow. Sprzedac 1 kupi¢ w ramach aukcji mozna

dostownie wszystko — ksigzki, plyty, zabawki, dzieta sztuki, samochody, domy, statek
wycleczkowy. Sprzedajgcymi sg najczescie) osoby indywidualne, czasami takze male
firmy. Na aukcjach mozna réwniez samemu sprzedawac towary.

Aukcje internetowe to bardzo wygodny sposob na pozbycie sie wartosciowych,
ale niepotrzebnych nam rzeczy. Czgsto mozemy tez znalez¢ po okazyjnych cenach
interesujgce nas przedmioty. Nalezy jednak pamigtac, ze niektore ,okazje” moga
by¢ ryzykowne. Kupujac w sklepie internetowym, dokonujemy transakcji z firma.
W przypadku aukcji sprzedajacy lub kupujacy moze okazac si¢ niesolidny lub byc
po prostu oszustem. Serwisy aukcyjne probujg broni¢ nas przed nieuczciwymi kon-
trahentami, wprowadzajac system rekomendacji. Kazda transakcje mozna skomen-
towac, wystawiajac drugie) stronie pozytywna badz negatywna opini¢. Liczba takich
opinili jest pewng miarg rzetelnosci oferenta.

Jakich waznych zasad nalezy przestrzegac?

« Badz ostrozny w przypadku towarow o podejrzanie niskich cenach. Mogg one np.
pochodzi¢ z kradziezy. Kupno takich przedmiotow jest w Polsce przestepstwem.
Nalezy uwazaé, aby nie stac si¢ ofiara internetowego oszustwa aukcyjnego.

« Kupuj tylko u 0sob o dobrej reputacii.
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» Sprawdz zawartosc paczki przy odbiorze towaru.
» Jezeli zostaniesz oszukany, natychmiast zawiadom policje. Szybkie dziatanie po-
zwala zwykle na ujecie sprawcy.

f Cwiczenie 6. Szukamy stron internetowych z e-aukcjami

1. Odszukaj w Internecie adresy stron internetowych serwisow aukcyjnych.
2. Sprawdz, czy mozna kupi¢ na e-aukcji namiot czteroosobowy. Porownaj ceny,
korzystajac z serwisu umozliwiajacego porownywanie cen.

Roznice pomigdzy sklepem a aukcja
Sklep Aukcja
tylko kupujemy kupujemy badz sprzedajemy
ustalona cena negocjowana cena
duze bezpieczenstwo zakupu ograniczone bezpieczenstwo zakupu
nowe towary towary nowe lub uzywane

Tabela 1. Roznice pomiedzy sklepem a aukcja

n E-podpis

Zeby uwiarygodni¢ dokument papierowy,

autor dokumentu odrecznie si¢ pod nim pod-

pisuje. E-podpis (podpis elektroniczny) ma @ L]
spelnia¢ podobna role, potwierdzajac wiary-

godnos¢ dokumentu elektronicznego.

Efb:ﬁ E-podpis (podpis elektroniczny) to zbior danych w postaci elektronicznej,
/N7 jednoznacznie identyfikujgcych osobe podpisang pod dokumentem

i;*"’” k. .. elektronicznym oraz potwierdzajgcych integralnoS¢ dokumentu.

Certyfikat Aby zlozyc¢ podpis elektroniczny, niezbedne jest po-

................ siadanie certyfikatu. Certyfikaty wydawane sg przez
Dokument (dane) potwierdzajace centra certyfikacji (organizacje, firmy). Najprostsze
informacije m.in. o: wiascicielu certyfikaty (wykorzystywane np. przy podpisywaniu

dokumentu (danych), okresie

wanosci dokumentu (danych), listow f:lektrnnicznych} sa darmowe, natumigﬁt ko-
sposobach weryfikacji dokumentu rzystanie z certyfikatow stuzacych do skladana tzw.
(danych), poswiadczone przez kwalifikowanego podpisu elektronicznego (rowno-
wystawcg dokumentu. waznego podpisowi tradycyjnemu) kosztuje kilkaset

zlotych rocznie.

Inng formg e-podpisu jest podpis zaufany, dzigki ktoremu mozna podpisywac po-
dania 1 wnioski skladane do urzgdow. Dzigki takiemu podpisowi mozemy bez wy-
chodzenma z domu zlozy¢ wniosek o wyrobienie dowodu osobistego, paszportu czy
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0 odpis aktu urodzenia. Aby posiadac podpis zautfany, na-

lezy zalozy¢ profil zaufany, za pomocg ktorego skutecznie ...l
potwierdzisz swojg tozsamos¢ w Internecie. Organizacja (firma) zaj-
Profil zaufany mozesz zatozy¢ przez Internet, jesli po- mujgca sig wystawianiem

siadasz konto w banku, ktory dostarcza takg ustuge. Druga

certyfikatow.

mozliwosc¢ to wypelnienie wniosku 1 potwierdzenie go w od-
powiednim punkcie (najczescie] jest to urzad miasta, urzad
skarbowy czy oddzial ZUS). Wiecej informacji o tym, jakie sprawy mozna zalatwic
dzigki profilow1 zautanemu, oraz peing list¢ punktow potwierdzajgcych mozna zna-
lez¢ na stronie pz.gov.pl.

Od 4 marca 2019 roku wydawane sa w Polsce dowody osobiste z warstwa elektro-
niczng (e-dowdd). Na e-dowodzie moze znalez¢ si¢ podpis osobisty lub kwalifikowa-
ny podpis elektroniczny.

/ Cwiczenie 7. Poznajemy ustugi wykorzystujace podpis elektroniczny

1.

Wejdz na strone obywatel.gov.pl.

2. lapoznaj sie ze sprawami, ktore musisz zatatwi¢ w przypadku wyjazdu za granice.

€000 N GO B L DD b

Ktore z nich mozesz zrealizowac, wykorzystujac podpis elektroniczny?

'ﬂ‘l Warto zapamietac

Rozwaj technologii informacyjno-komunikacyjnej zapoczatkowal powstawanie
roznych elektronicznych ustug wspomagajacych lub zastepujacych tradycyjne formy
nauczania, pracy, Swiadczenia ustug (e-nauczanie, e-dziennik, e-praca, e-banki,
e-zakupy, e-aukcje).

E-nauka i e-praca polegajg na wykonywaniu zwigzanych z nimi obowiazkow

w dowolnej odlegiosci od instytuciji szkoleniowej lub miejsca pracy, z wykorzystaniem
sieci komputerowej i Internetu.

W e-bankach funkcjonuje zazwyczaj kilka metod zabezpieczen: identyfikator, hasto,
token, lista haset jednorazowych, klucz prywatny itp.

Korzystajac z e-sklepu i e-aukcji, nalezy byc ostroznym i przestrzegac zasad
bezpieczenstwa. Zawsze nalezy zapoznac sie dokladnie z regulaminem korzystania

Z danej e-ustugi.

Podpis elektroniczny umozliwia potwierdzanie autentycznosci cyfrowego dokumentu.

Pytania i polecenia

Jak oceniasz przysztosc pracy i nauki na odlegtoSc?

Wyjasnij, dlaczego niektorzy podchodzg sceptycznie do e-pracy i e-nauki.

Podaj piec zalet korzystania z dziennika elektronicznego.

Omow zalety telepracy. Czy uwazasz, ze sq wystarczajace, aby przysionic jej wady?
0O jakich zasadach trzeba pamietac, dokonujac zakupow w sklepie internetowym?
Dlaczego niektorzy ludzie obawiajg sie lokowania swoich pieniedzy na e-kontach?
Omow metody zabezpieczen pieniedzy w bankach elektronicznych.

Na czym polega aukcja internetowa?

Jakich zasad nalezy przestrzegac, uczestniczac w aukcji internetowej?
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10. Z jakiej e-usiugi najczesciej korzystasz? Podaj zalety korzystania z elektronicznej
formy tej ustugi.
11. Co to jest podpis elektroniczny?

Zadania

1. Przedstaw w postaci tabeli zalety i wady nauki oraz pracy na odlegiosc. Wyszukaj
dodatkowe informacje w Internecie.

2. \Wejdz na strone wybranego sklepu internetowego. Wioz kilka interesujacych cie rzeczy
do koszyka.

3. Sprawdz, gdzie najtaniej mozesz kupic¢ tyzwy. Skorzystaj z porownywarki cen.

Sprawdz, jak mozna w Internecie kupic... helikopter.

5. Sprawdz w Internecie, czy prawdziwe jest zdanie: Ponad 15 milionow 0sob korzysta
Z serwisu Allegro.

e

Dla zainteresowanych

6. Przygotuj w edytorze tekstu opracowanie na temat zdalnego nauczania. Zwroc
szczegolng uwage na korzysci wynikajace z tej formy nauczania dla osob
niepefnosprawnych.

/. Chcesz zatozyC wtasny bank internetowy. Jakie formy dzialania i bezpieczenstwa
zaproponowatbys klientom?

8. W podpisie elektronicznym wykorzystuje sie skomplikowane sposoby szyfrowania,
oparte na tzw. kluczu prywatnym i publicznym. Znajdz wiecej informacji na ten temat.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedzie¢ wiecej...

W 2009 roku powstata pierwsza cyfrowa waluta: Bitcoin. Generowane z wykorzystaniem
algorytmow kryptograficznych wirtualne pienigdze sa przesytane bezposrednio miedzy
uzytkownikami — podobnie jak pliki w sieciach P2P. Internetowe gietdy pozwalaja zamienic
prawdziwe pienigdze (w tym ziotowki) na Bitcoiny i odwrotnie. Bitcoiny mozna generowac
takze samemu, wymaga to jednak posiadania odpowiednio wydajnego sprzetu.

Bitcoin to pierwsza z tzw. kryptowalut. Obecnie na sSwiecie funkcjonuje kilkadziesiat
innych kryptowalut.

Od wrzesnia 2018 r. funkcjonujg szkolne
eLegitymacje (legitymacje elektroniczne)
oraz mLegitymacje (legitymacje maobilne).
Legitymacje mobilng przygotowato
Ministerstwo Cyfryzacji i jest ona czescia
aplikacji mObywatel, ktorg instaluje sie na
telefonie komarkowym. W ten sposob uczen
dysponujacy telefonem ma legitymacje
szkolng zawsze ze soba. Legitymacja mobilna
zawiera te same dane co tradycyjna i mozna

Rys. 3. Przykiadowe (fikcyjne) mLegitymacje jej uzywac w tych samych sytuacjach
pokazane na stronie Ministerstwa Cyfryzacji co tradycyjnej, np. do potwierdzenia

znizki przy kupnie biletu na pociag czy do
kina. Wiecej na ten temat mLegitymacji

— na stronie internetowej Ministerstwa
Cyfryzacii: https://www.gov.pl/web/cyfryzacja.
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Zadania projektowe

1. Przygotowanie projektu
1.1. Etapy tworzenia projektu grupowego
1.2. Debata ZA i PRZECIW

2. Zadania projekiowe
Zadanie 1. Rozwoj systemow operacyjnych
Zadanie 2. Korzystanie z wybranych e-usiug

g Warto powtdrzy¢é

. Jakie znasz mozliwosci opracowywania dokumentu tekstowego o rozbudowanej
strukturze?

2. Jakie znasz zasady przygotowania prezentacji multimedialnej?

n Przygotowanie projektu

Podczas pracy nad projektami wykorzystamy poznane dotychczas zagadnienia, m.in.:
tworzenie prezentacji multimedialne), edycje rozbudowanych dokumentow teksto-
wych, wyszukiwanie informacji w Internecie, prace w edytorze grafiki.

Przed przystapieniem do wykonania zadan szczegolowych nalezy zgromadzi¢ od-
powiednie materialy. Mozna skorzystac¢ z fachowej literatury, Internetu, w tym z za-
sobow na portalach edukacyjnych.

o T—-; Jezeli wykorzystujemy cudze materiaty, powinniSmy pamigtac o przestrzeganiu
N~ przepisow dotyczacych korzystania z takich materiatow. Pamietaj, ze bez
| ., ograniczen mozna korzystac z grafiki i innych utworow w tzw. domenie
. _~~-_. publicznej, poniewaz autorskie prawa majgtkowe do tych utworow wygasty
| lub autorzy zrzekli sie ich.

+ !;3_

Autorskie prawa majatkowe wygasaja po siedemdziesigciu latach od smierci twor-
cy, a w przypadku utworu nieznanego autora — po siedemdziesieciu latach od daty
prerwszego rozpowszechnienia (publicznego udostgpnienia). W Wikipedu zbiory

znajdujace si¢ w domenie publicznej oznaczono symbolem: @ .

1.1. Etapy tworzenia projektu grupowego

1. Okreslenie zadania.

2. Analiza zadania 1 ustalenie zadan szczegolowych.

3. Okreslenie formy dokumentow oraz dobor nazw plikow.

4. Wybranie odpowiednich narzedzi — programow komputerowych, np. wyszuki-
warki internetowe), edytora tekstu 1 grafiki, programu do tworzenia prezentacji
multimedialne;.

Temat D3. Zadania projektowe
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5. Ustalenie sposobu przechowywania dokumentow oraz zatozen dotyczacych tgcze-
nia dokumentow.

Przydzielenie zadan poszczegolnym osobom (grupom).

Wykonanie zadan szczegolowych.

Polaczenie dokumentow.

Sprawdzenie, czy zadania wykonano wedlug wezesniejszych zatozen.

0 Prezentacja projektu.

O 00 N O

I —

Nad projektem grupowym pracuje zespol uczniow. Dlatego nalezy wyznaczyc
koordynatorow grup, ktorzy przydziela zadania szczegotowe (w tym odpowiednie
czynnosci) kazdemu z cztonkéw grupy oraz beda czuwali nad przebiegiem realizacji
projektu (nawet w przypadku grup dwuosobowych).

W kazdej grupie (,,pod okiem™ koordynatora) ustalamy sposob przechowywania
1 udostepniania dokumentow komputerowych (rowniez z wykorzystaniem chmury).

Wazne jest wczesniejsze ustalenie nazw plikow. Jesli nie chcemy, aby pliki zostaty
nadpisane (w przypadku kopiowania plikow do tego samego folderu), nalezy dopil-
nowac, aby kazdy zostat inaczej nazwany. Jezeli komputery pracuja w sieci lokalnej,
nalezy korzystac z mozliwosci przesylania plikow poprzez sie¢c w celu skopiowania
ich czy przeniesienia na inny komputer. W kolejnych punktach tematu przedstawio-
no zadania projektowe z krotkim opisem, przykladowymi zadaniami szczegotowymi
1 uwagami dotyczacymi ich wykonania.

Po otrzymaniu zadan szczegélowych gromadzimy odpowiednie materialy. Aby
zebrac informacje, korzystamy z roznych zrodel, m.in. encyklopedii, w tym encyklo-
pedil multimedialnych 1 internetowych, stownikow (takze internetowych), podreczni-
kow szkolnych, czasopism, prowadzimy wywiady.

Po zgromadzeniu materialow porzadkujemy je 1 wybieramy najistotniejsze. Nalezy
pamigtac, ze nie wszystkie informacje pochodzace z Internetu sg rzetelne. Najlepie)
korzysta¢ z poleconych przez nauczyciela portali edukacyjnych 1 stron zaufanych
wydawcow.

Zadania projektowe moga by¢ wykonywane w postaci prezentacji multimedial-
nych (od pigciu do dziesigciu slajdow). Natomiast poszczegolne zadania szczegoto-
we — w postaci dokumentow tekstowych, obrazow, filmow, odrgcznych szkicow na
kartkach.

Po wykonaniu zadan projektowych kazda grupa powinna mie¢ mozliwosc za-
prezentowania swojego projektu. W przypadku prezentacji multimedialnych wspo-
magajacych wystapienie prelegenta — z wykorzystaniem projektora 1 ekranu. Mozna
rowniez przygotowac prezentacj¢ do samodzielnego ogladania. Wybrane projekty
mozna prezentowac, przeprowadzajac debate ZA 1 PRZECIW.

W temacie omawiamy dwa przyktadowe zadania projektowe. Inne zadania projek-
towe mozna wykona¢ w podobny sposob.

1.2. Debata ZA i PRZECIW

Debate za 1 przeciw przeprowadza si¢ w dwoch grupach. Kazda grupa wybiera rzecz-
nika 1 sekundanta. Pozostata cz¢sc klasy jest publicznoscig.

Temat D3. Zadania projektowe



Jedna osoba (uczen lub nauczyciel) kieruje catg dyskusja.
Przebieg debaty:

* Rzecznik grupy ZA przedstawia teze, popierajac ja argumentami.

* Rzecznik grypy PRZECIW stara si¢ obalic teze.

* Sekundant grupy ZA podtrzymuje tezg.

» Sekundant grupy PRZECIW popiera argumentami wypowiedzi rzecznika grupy
PRZECIW.

« Do debaty wiacza si¢ publicznos¢. Kazda osoba moze zabra¢ gtos tylko jeden raz
1 powinna ustosunkowac si¢ do argumentacji ZA lub PRZECIW. Osoba prowadza-
ca debatg pilnuje czasu wystapien 1 zamyka debate.

« Rzecznicy obu grup wyglaszaja koncowe komunikaty.

* Osoba prowadzaca debat¢ przeprowadza glosowanie.

Tezy 1 argumenty poszczegolnych osob powinny by¢ zapisywane na biezaco
(z wykorzystaniem edytora tekstu) 1 wyswietlane na ekranie, aby wszyscy uczestnicy
je widzieli 1 nie powtarzali tych samych wypowiedzi. Najlepiej umieszczac je w tabel:
(przyklady pokazano w tabeli 1.).

E Zadania projektowe

Zadanie 1. Rozwoj systemow operacyjnych

Celem projektu jest przedstawienie najwazniejszych elementow procesu rozwoju sys-
temow operacyjnych.

Punktem wyjscia powinna by¢ krotka historia systemow operacyjnych (w tym sys-
temu Windows) przedstawiona w temacie A2 — chronologiczne ujecie wazniejszych
wydarzen. W projekcie nalezy pokazac, jakie funkcje systemu pojawiaty si¢ w kolej-
nych wersjach oraz czym charakteryzuja si¢ poszczegolne systemy. Nalezy rowniez
poszukac¢ dodatkowych informacji w Internecie.

Projekt przygotujemy w postaci prezentacji multimedialnej zgodnie z zasadami
omowionymi w temacie B4, m.in. wykorzystujac gotowe szablony 1 grafike SmartArt
oraz ikony:.

Zadania szczegolowe

1. Zebranie materialow dotyczacych historii powstania systemow operacyjnych
1 opracowanie tych materialow w postaci dokumentu tekstowego.

2. Przygotowanie przyktadow pokazujacych najwazniejsze funkcje wybranych syste-
mow operacynych.

3. Przygotowanie materiatow dotyczacych wybranych systemow operacyjnych, m.in.
zrzutow pulpitow.

4. Wyszukanie 1 opracowanie ciekawostek dotyczacych powstania lub funkcjonowa-
nia danego systemu operacynego.

Temat D3. Zadania projektowe
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Uwagi:

» Klase dzielimy na maksymalnie dwuosobowe grupy. Kazda grupa przygotowuje
materiaty dotyczace jednego systemu operacyjnego.

» Tekst do umieszczenia na slajdach prezentacji mozna przygotowa¢ w dokumen-
cie tekstowym 1 sformatowac tak, by mozna go bylo zaimportowac do prezentacj
multimedialne) (temat B4).

» Podczas pracy nad dokumentami tekstowymi warto korzystac z trybu recenzji (te-
mat B2).

» Koordynator czuwa nad przestrzeganiem zasad prawidtowego przygotowania pre-
zentacji multimedialnej.

Zadanie 2. Korzystanie z wybranych e-usiug

Celem projektu jest okreslenie wplywu informatyki 1 technologii komputerowe) na
najwazniejsze sfery zycia osobistego 1 zawodowego w przypadku korzystania z wy-
branych e-ustug. W projekcie nalezy pokazac, w jaki sposob rozwoj e-ustug wply-
nat na ksztattowanie si¢ obrazu spotecznego 1 gospodarczego kraju 1 jakie datl szanse
spoleczenstwu. Nalezy zwroci¢ szczegolng uwage na wplyw rozwoju roznych form
ksztalcenia na odleglos¢ 1 e-pracy na nauke i na rynek pracy.

Rozwo) informatyki 1 technologii informacyjno-komunikacyjnych zmienit tez
w wielu przypadkach standard zycia osob niepetnosprawnych, m.in. umozliwit zdo-
bycie pracy, a przede wszystkim ulatwit wykonywanie codziennych czynnosci i kon-
takt z innymi ludzmi.

Projekt zaprezentujemy w postaci debaty ZA 1 PRZECIW 1 przygotujemy go na
podstawie tematu D2 1 dodatkowych informacji znalezionych w Internecie.

Klase dzielimy na grupy (przynajmniej czteroosobowe). Koordynator projektu
przydziela grupom wybrane ustugi. W kazdej grupie musza znalez¢ si¢ zwolennicy
1 przeciwnicy danej e-ustugi (przeciwnicy popierajg ustugi tradycyjne). W kazde;
grupie wybieramy tez rzecznika 1 sekundanta. Podczas poszczegolnych debat pozosta-
la czes¢ klasy bedzie publicznoscig.

Debata powinna by¢ wczesnie] wstgpnie przygotowana. Jesli w trakcie jej trwania
zostang postawlone nowe tezy, strona przeciwna powinna umiec znalez¢ kontrargu-
menty. Grupy ZA 1 PRZECIW nie powinny si¢ ze sobg kontaktowac 1 przekazywac
sobie tez 1 argumentow przed debatg. Nalezy jednak przygotowaé gléwne zagadnie-
nia, wedtug ktorych ma sie toczyc¢ debata (tabela 1.).

Przykladowe zadania szczegolowe do debaty, np. na temat e-bankow

1. Przygotowanie prezentacji danej e-ustugi (np. e-banku).

2. Przygotowanie glownych zagadnien, wokot ktorych ma toczy¢ sie debata.

3. Wstepne przygotowanie tezy ZA 1 argumentow ZA dang e-ustuga.

4. Wstepne przygotowanie tezy PRZECIW 1 argumentow PRZECIW danej e-ustu-
dze, czyh za ustuga w wersj1 tradycyjne;.

5. Wstepne przygotowanie koncowych komunikatow.
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Uwaga: Przedstawienie danej e-ustugi mozna wykonaé w postaci krotkiej prezentacji
multimedialne) (do trzech slajdow). Mozna tez pokazac przykladowa strong interneto-
wa oferujaca dang e-ustuge.

ZA, PRZECIW,
czyli e-banki czyli banki tradycyjne
utatwienie kontaktow
kontakty miedzyludzkie osobom niepeinosprawnym zanik bezposrednich kontaktow

i niemogacym wyjsc z domu

zakres usfug

bezpieczenstwo

ograniczenia

komfort zycia

Tabela 1. Przykiadowa tabela do zadania 2. — e-banki

m Przyktady innych zadan projektowych

Elementy komputera, urzadzenia pamieci masowej i peryferyjne.

Rozw0j jezykdw programowania.

Rozwo0j oprogramowania uzytkowego.

Zasady opracowywania dokumentow tekstowych o rozbudowanej strukturze.
Opracowywanie grafiki rastrowej na przykiadzie pracy w edytorze GIMP.
Zasady przygotowywania prezentacji multimedialnych.

Programowanie w jezyku Python.

Programowanie w jezyku C++.

Historia Internetu i piramida rozwoju ustug internetowych.

LONOO A Wi =

w

Uwaga: Jesli klasa uczyia sie obydwu jezykow programowania, mozna przygotowac
debate na temat jezykow programowania. W grupie ZA znajdg sie np. zwolennicy
programowania w jezyku C++, a w grupie PRZECIW — zwolennicy programowania
w jezyku Python.

Dla zainteresowanych

10. Wybierz (wybierzcie) wiasny problem do opracowania i wykonaj (wykonajcie) projekt
wedfug schematu podanego w temacie.
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Stownik pojec

Adres IP

Unikatowy numer przyporzadko-
wany urzadzeniom sieci kompute-
rowych (pracujacym zarowno w In-
ternecie, jak i w sieciach lokalnych)
funkcjonujacych na podstawie pro-
tokotu IP (str. 170).

Akapit

W informatyce to fragment tek-
stu pisany bez nacisniecia klawi-
sza Enter. Naciskajac klawisz En-
ter, konczymy jeden akapit i zaczy-
namy nastepny (str. 38).

Algorytm

Uporzadkowany 1 uscislony spo-
s0b rozwigzywania danego proble-
mu, zawierajacy szczegolowy opis
wykonywanych czynnosci w skon-
czonej liczbie krokow (str. 100).

BIOS

(z ang. Basic Input Qutput System)
Podstawowy system wejscia/wyj-
scia. Oprogramowanie posredni-
czace pomiedzy sprzetem a sys-
temem operacyjnym komputera
(str. 11).

Centrum certyfikacji

Organizacja (firma) zajmujaca
sie  wystawianiem certyfikatow
(str. 199).
Certyfikat

Dokument (dane) potwierdzajace
informacje m.in. 0: wiascicielu do-
kumentu (danych), okresie wazno-
sci dokumentu (danych), sposo-
bach weryfikacji dokumentu (da-
nych), poswiadczone przez wy-
stawce dokumentu (str. 194).

Format pliku
Reguly okreslajace wewnetrzng bu-
dowe pliku (str. 65).

Formatowanie dysku
Przygotowanie dysku do wspoipra-
cy Z wybranym systemem plikow.
Formatowanie dysku usuwa zapi-
sane na nim informacje (str. 16).

Hipertekst

Sposdb organizacii danych

(w szczegolnosci tekstowych) po-
legajacy na polaczeniu niezalez-
nych fragmentow tekstu hiperia-
czami (str. 170).

Hiperigcze

(ang. hyperlink — inaczej: odsylacz,
lacze, link) Umieszczone w doku-
mencie komputerowym odwoia-
nie do innego dokumentu (hiper-
tekstowego, tekstowego, graficz-
nego, animaciji, wideo) lub innego
miejsca w tym samym dokumen-
cie (str. 170).

Implementacja
Zapisanie algorytmu w postaci ko-
du zrodiowego (str. 107).

Internet

Rozlegia siec komputerowa 13cza-
ca inne sieci z calego swiata. Jest
wszechstronnym systemem in-
formacyjnym | komunikacyjnym.
Udostepnia informacje ze wszyst-
kich dziedzin zycia, zgromadzo-
ne na komputerach calego globu
oraz umozliwia komunikacje mie-
dzy ludzmi nawet z najbardziej od-
leglych miejsc (str. 169).

Interpretacja

Tiumaczenie programu utworzo-
nego w jezyku programowania in-
strukcja po instrukeiji, tak aby kom-
puter mogl wykonac kazda z nich.
Tiumaczenie nastepuje kazdorazo-
w0 przy uruchomieniu programu
(str. 107).

Jezyk programowania
Specijalny jezyk sluzacy do pisania
programow komputerowych. Jest
on zbiorem okreslonych instrukcii
| zasad skiadni (str. 101).

Karta rozszerzenia

Element skiadowy jednostki sys-
temowe] komputera. Karta roz-
szerzenia umozliwia komputero-
wi realizowanie dodatkowych funk-
cji (np. generowanie realistycz-
nej grafiki komputerowej, odbiera-
nie sygnaiu telewizyjnego). Ma po-
stac plytki drukowanej ze zigczem,
Za ktorego pomoca jest montowa-
na w odpowiednim slocie na piycie
glownej, oraz tzw. sSledziem, na kto-
rym znajdujg sie gniazda sfuzace
do podiaczenia urzadzen zewnetrz-
nych (np. monitora) (str. 11).

Kod maszynowy

(program maszynowy, kod wyni-
kowy, program wynikowy) Pro-
gram napisany w jezyku wewnetrz-
nym (maszynowym), wykonywany
przez procesor (sir. 107).

Kompilacja

Przetiumaczenie programu w ca-
fosci na jezyk zrozumialy dla pro-
cesora, tak by mogl go wykonac
komputer. Jesli kompilacja przebie-
gnie poprawnie, mozna uruchomic
program. Raz skompilowany pro-
gram nie wymaga juz powtornej
operacji tiumaczenia (str. 107).
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Komorka pamieci

Czes¢ pamieci operacyjnej kompu-
tera (pamieci RAM). Pamiec opera-
cyjna jest podzielona logicznie na
komorki pamieci. Kazda komorka
pamieci ma swoj unikatowy adres.
W komdrkach pamieci moga byc
przechowywane dane reprezentu-
jace instrukcje procesora lub dane
dla tych instrukcji (str. 116).

Lista krokow

Przedstawienie algorytmu w kolej-
nych punktach (krokach). Kazdy
punkt takiej listy zawiera opis wy-
konywanej czynnosci. Kolejnosc
punktow nie jest przypadkowa -
musi byc zgodna z dziataniem al-

gorytmu (str. 102).

Modut

Plik zawierajacy kod przeznaczony
do wykorzystania w innych progra-
mach (str. 149).

Nagiowek i stopka

Odpowiednio gorna i dolna czesc¢
strony dokumentu, w ktorej mozna
umiescic tekst lub inne obiekty (np.
grafike) (str. 36).

Naped optyczny

Urzadzenie, ktore za pomoca
wigzki lasera odczytuje dane

lub zapisuije je na tzw. nosnikach

optycznych (ptyty CD,
DVD, Blu-ray) (str. 18).

Nazwa pliku
Skiada sie z dwdch cztondow: nazwy
wiasciwej | rozszerzenia (str. 33).

Odwotania

Umozliwiajg przechodzenie do
konkretnych fragmentow tekstu
| obiektow w ramach jednego do-
kumentu (str. 43).

Partycja dyskowa

(dysk logiczny) Wydzielony z fi-
Zycznego obszaru dysku spojny
fragment, z punktu widzenia logiki
komputera traktowany jako osobne
urzadzenie (dysk) (str. 16).

Piksel
Najmniejszy element obrazu wy-

Swietlanego na ekranie monitora
(str. 17).

Prezentacja multimedialna
Przedstawienie danego zagadnienia
w postaci elektronicznego do-
kumentu, zawierajacego zwykle:
tekst, obrazy, wykresy, schematy,
dzwieki, filmy (str. 81).

Program komputerowy

(program zrodiowy, kod zrodiowy)
Ciag instrukciji jezyka programowa-
nia, realizujacy algorytm (str. 100).

Preprocesor

Program, ktory przetwarza wstep-
nie kod zrodiowy przed rozpocze-
ciem zasadniczej kompilacji. Pole-
cenia preprocesora (zwane dyrek-
tywami) rozpoczynajg sie od zna-
ku 4. Np. dyrektywa #include na-
kazuje dofaczenie do kodu zrodio-
wego kodu z innych plikow zrodio-
wych (str. 112).

Proporcja obrazu
Stosunek szerokosci obrazu do je-
go wysokosci (str. 17).

RAM

(z ang. Random Access Memory)
Pamiec o dostepie swobodnym do
chwilowego przechowywania da-
nych i kodow dziatajacych progra-
mow (str. 11).

ROM
(z ang. Read Only Memory)

Pamiec tylko do odczytu (str. 13)

Rozdzielczosc

Okresla liczbe pikseli obrazu wy-
swietlanych na ekranie monitora.
Rozdzielczosc wyraza sie w posta-
ci liczby pikseli w poziomie | w pio-
nie (str. 17).

Rozszerzenie pliku

Okresla typ pliku i zwykle wskazuje
program, w ktorym utworzono plik
(str. 33).

Schemat blokowy
Przedstawienie  poszczegolnych
operacji algorytmu za pomocg od-
powiednio poiaczonych figur (blo-
kow). Poiaczenia okreslaja, w jakiej
kolejnosci i w jaki sposob beda wy-
konywane operacje realizujace da-
ny algorytm (str. 102).

Sekcja
Czes¢ dokumentu, wyodrebniona
np. w celu zastosowania innych od
uzytych w pozostalych czesciach
tekstu parametrow formatowania
(str. 51).

Serwer HTTP

Program dzialajacy na serwerze
internetowym, udostepniajacy in-
formacje poprzez protokol HTTP
(str. 171).
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Stowo kluczowe

Stowo majace szczegolne znacze-
nie w danym jezyku programo-
wania, np. oznaczajace okreslo-
ny rozkaz, instrukcje lub polecenie
(str. 106).

Specyfikacja zadania
(problemu) Szczegdiowy opis za-
dania, w ktorym okresla sie da-
ne wejsciowe i oczekiwane wyniki
oraz zwiazek miedzy danymi a wy-
nikami (warunki, jakie muszg spel-
niac wyniki) (str. 103).

Styl tekstu

Zbior parametrow formatowania
tekstu, takich jak: krdj i rozmiar
czcionki, odstep miedzy wiersza-
mi (interlinia), poiozenie tabulato-
row i wielkosc wciec, sposob ob-
ramowania, sposob numerowania
itp. (str. 38).

Szablon

+ Wzorzec podstawowe| struktury
: dokumentu. Moze okreslac m.in.:
. style, klawisze skrotow przypisane
. poleceniom, makra, czcionki, usta-
. wienia marginesow, ukiad strony

o (str 52).
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Token

(generator kodow jednorazowych)
Urzadzenie elekironiczne, siuzace
do uwierzytelniania fransakcji inter-
netowych, najczesciej bankowych
(str. 188).

Typ zmiennej

Okresla rodzaj danych przechowy-
wanych w zmiennej — moga to byc
np. liczby, znaki, wartosci logicz-
ne (typy proste) lub teksty, tabli-
ce, rekordy i obiekty (typy ziozone)
(str. 116).

UEFI

(z ang. Unified Extensible Firmwa-
re Interface) Oprogramowanie po-
sredniczace pomiedzy oprogramo-
waniem sprzetowym (ang. firmwa-
re) a systemem operacyjnym kom-
putera, nastepca BIOS-u (str. 11).

URL

(z ang. Uniform Resource Locator
— uniwersalny lokalizator zasobow)
Standard tworzenia nazw zasobow
Internetu, jednoznacznie okreslaja-
cy adres zasobu i sposob dostepu
do niego (str. 171).

Wielodostepowosc

Cecha systemu operacyjnego, po-
zwalajaca na korzystanie z tego sa-
mego komputera roznym uzytkow-
nikom, majacym swoje konta i wia-
sne ustawienia (str. 29).

Wielozadaniowosc
MozliwosC rownoczesnego uru-
chamiania wielu aplikacji (str. 27).

Zintegrowane srodowisko
programistyczne

(IDE — z ang. Integrated Develop-
ment Environment) Aplikacja lub
zespot aplikacji do tworzenia, mo-
dyfikowania, testowania i utrzymy-
wania oprogramowania (str. 111).
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Podrecznik jest przeznaczony do nauczania informatyki
w szkotach ponadpodstawowych na poziomie
podstawowym.

Podrecznik skiada sie z czterech modutéw, a kazdy

Z nich z tematow o wyrazistej strukturze merytorycznej

| metodycznej. Modutowa budowa podrecznika pozwala
realizowac tematy w podanym ukiadzie, ale rowniez
dostosowac kolejnosc ich realizacji do warunkow szkoty
| grupy uczniow.

Prezentowane w podreczniku metody, pojecia | przykfady
uwzgledniaja roznorodnoSc oprogramowania, jaka
wystepuje w szkotach.

Uczen poznaje zagadnienia w sposob systematyczny
| uporzadkowany, a rozwiazujac niebanalne zadania,
rozwija wyobraznie tworczg i uczy sie logicznego
myslenia.

Podrecznik zawiera:

 ponad 260 ¢wiczen i zadan sprawdzajacych,
z tego ponad 100 z programowania

 ponad 140 pytan sprawdzajacych
« 12 zadan projektowych




