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Reprezentacja danych
w komputerze

1. Logiczny model komputera
1.1. Na czym polega dziatanie procesora?
1.2. W jaki sposob procesor dodaje liczby?
2. System dwojkowy (binarny)
2.1. Wprowadzenie do systemow liczbowych
2.2. Wartosc liczby zapisanej w systemie dwojkowym
2.3. Wyznaczanie rozwiniecia dwojkowego liczby
dziesietnej
3. System szesnastkowy
3.1. Wartos¢ liczby zapisanej w systemie szesnastkowym
3.2. Wyznaczanie rozwiniecia szesnastkowego liczhy
dziesietnej
3.3. Zalezno$¢ miedzy systemem dwojkowym
a szesnastkowym

g Warto powtdrzyé

. Wymien i krotko scharakteryzuj podstawowe elementy komputera.
2. Jaka role petni w komputerze pamiec operacyjna?
3. Jaka funkcije peini procesor? Jakie parametry wpiywaja na szybkos$c¢ jego pracy?
Czym charakteryzujg sie procesory wielordzeniowe?
4. W jaki sposob w matematyce zapisuje sie rozwiniecie dziesietne liczby? Wyjasnij
na przykiadzie liczby 9871.

n Logiczny model komputera

Od wprowadzenia komputerow osobistych na rynek mineto juz ponad 30 Iat,
a od opracowania logicznego modelu komputera przez Johna von Neumanna — prze-
szlo pol wieku. Ogolne zasady ich dziatania pozostaty jednak niezmienne 1 wspolcze-
sne komputery sg weigz budowane wedtug pierwotnej koncepcji.

e

= A
..~ Idea maszyny von Neumanna:
:,” « programy i dane posiadaja taka sama postac,
ﬁ = f ~~ = programy i dane s3 przechowywane w tej samej pamigci.

et

-

ol
-r -'F_ -

Zgodnie z ta koncepcja dane moga by¢ traktowane jako instrukcje programu kom-
puterowego, a instrukcje programu komputerowego — jako dane.

Temat A1. Reprezentacja danych w komputerze



Procesor
L Rejestry = b
4 ) S =

= danych E ‘ )

= ' ~

L Rejestry =

o | rozkazow | =

Lo N

= =t

D | Arytmometr | —
- <
= Obszar pamigci =i |E-
= = | »
= c| 2
b4l — —=| | B
7] g -2 ©
- Pamiec Pamiec System Programy €l =
E BIOS-u obrazu operacyjny Dane a2
& ¢ R

Pamigec stata Pamiec¢ operacyjna
— Sterowniki urzadzen We / Wy ii E »
! I
Urzadzenia wejsciowe Urzadzenia wyjsSciowe

Rys. 1. Uproszczony model komputera zgodny z ideg von Neumanna

1.1. Na czym polega dziatanie procesora?

Glownym elementem komputera jest procesor (CPU — z ang. Central Processing Unit).
Wspolcezesny procesor to pojedynczy uklad scalony, oparty na strukturze krzemowe],
zawlerajace) od kilkudziesigciu milionow do kilkunastu miliardow tranzystorow.

Procesor wykonuje operacje arytmetyczne 1 logiczne oraz odpowiada za prawidto-
wa wspolprace wszystkich modutow funkcjonalnych komputera. Szybkos¢ taktowa-
nia wspolczesnego procesora wynosi kilka gigahercow, zatem w jednej sekundzie taki
procesor potrafi wykonac¢ kilka miliardow operacji (w przypadku procesorow wie-
lordzeniowych liczbe te nalezy pomnozy¢ przez liczbe rdzeni procesora). W ich za-
kres wchodzg m.in. operacje arytmetyczne (np. dodawanie, odejmowanie) 1 logiczne
(np. suma logiczna, iloczyn, negacja, porownywanie) oraz operacje przesytania danych
z 1do pamigci operacyjnej]. Zbior tych operacji nazy wamy lista rozkazow procesora.
W oparciu o mozliwosct listy rozkazow konstruowane sa programy komputerowe.

;fj:;ﬁ . Rozkazy procesora to dane zapisane w postaci zero-jedynkowej, przy czym
"“-~‘_*,ﬂ"ﬁ-'-’ kazdemu rozkazowi odpowiada inna sekwencja danych. Fizycznie rozkazy,
@ ::’ . takjakidane, istnieja w komputerze w postaci sygnalow elektrycznych.

Temat A1l. Beprezentacja danych w komputerze




Przyjmuje sig, ze obecnos¢ sygnatu odpowiada cyfrze 1, a brak sygnatu — cyfrze 0.
Kazda z tych wartosci (zaréwno 0, jak 1 1) stanowi 1 bit informacji.

Kombinacja zer 1 jedynek pozwala na matematyczny zapis dowolnej liczby w sys-
temie. Kombinacja na przyktad osmiu bitéw stanowi 1 bajt informacii.

N

Uwaga “ U
Oznaczenia:
B - bait 3-5V
b — bit
1 bajt = 8 bitow
1 Kb (kilobit) = 1024 b
1 Mb (megabit) = 1024 Kb 0j11011]0
ok. 0,2V
1 KB (kilobajt) = 1024 B . T |
1 MB (megabajt) = 1024 KB ¢
1 GB (gigabajt) = 1024 MB >

1 TB (terabaijt) = 1024 GB.
Rys. 2. Reprezentacja informacji w komputerze

w postaci impulsow elektrycznych

Zeby komputer mogl wykonywaé jakiekolwiek programy i operowac dany-
mi1, muszg byc one dla niego dostepne. Miejscem, w ktorym sg umieszczane, jest
pamie¢c operacyjna. Chociaz fizycznie pamigc¢ operacyjna moze byc zrealizowana
w rozny sposob (jako pamigc polprzewodnikowa, wirtualna — odwzorowana za po-
moca pamigci masowe]) — procesor widzi jg jako jednolity obszar pamigciowy.

Adres komaorki Zawarto$¢ komorki Pam if‘;é npﬂrgcyjnq mozemy sobie wy-
: obrazi¢ jako zbior ponumerowanych ko-
1 Rozkaz procesora morek. Nurrff:-r kt}mn::rklr jest je; ac_irasem.

Zawartos¢ komorki stanowia dane.
2 Rozkaz procesora : ,
Danymi mogg by¢:
* wartoscl wprowadzone przez
uzytkownika,
k-1 Wartosc (dane) . warto$ci bedace wynikiem dzialania
k Wartos¢ (dane) programu,
K+1 Adres innej komorki . fﬂZkﬂZ}' procesora,
» adresy innych komorek,
Rozkaz procesora « wartosct pochodzace 2z urzadzen
! wejscia.

Rys. 3. Dane umieszczone w komaorkach pamieci
operacyjnej o okreslonych adresach

10 Temat A1. Reprezentacja danych w komputerze



Procesor komunikuje si¢ z pamigcia przez szyny (magistrale). adresowa 1 danych
(rys. 1). Szyna adresowa jest jednokierunkowa. Za jej posrednictwem procesor uak-
tywnia odpowiednie komorki pamigci, umozliwiajgc tym samym zapis lub odczyt
ich zawartosci. Szyna danych jest dwukierunkowa. Pozwala na przesylanie danych
do 1z procesora.

1.2. W jaki sposob procesor dodaje liczby?

Wykonanie programu umieszczonego w pamigci operacyjnej zaczyna si¢ od pobrania
pierwszego kodu rozkazu tego programu. Procesor zada dostepu do niego, wstawia-
jac na szyne adresowa adres komorki, w ktorej si¢ znajduje. Pod zadanym adresem
uaktywnia si¢ odczyt zawartosci komorki, zawartosc ta jest przesylana do proce-
sora, gdzie zostaje umieszczona w rejestrze. Jezeli jest to kod rozkazu, to zostanie

on wykonany.

‘B-&-);f Przykiad 1. Dodawanie liczb przez procesor

Dodawanie przez procesor wartosci dwoch zmiennych (x, y) i zapisanie wartosci w trzeciej
zmiennej (Z) dla:x =21y = 4.

move.l (ax),d0 przesianie liczby spod adresu ax(2) w pamieci do rejestru d0
move.l (ay),dl  przesianie liczby spod adresu ay(5) w pamieci do rejestru d1
add.1 d0,d1 wykonanie operacji sumowania i zapisanie wyniku w rejestrze d1
move.l dl,(az) przesianie liczby z rejestru d1(7) do adresu az w pamieci

T

-~~~ W pamigci operacyjnej programy i dane umieszczane sg tylko na czas pracy
& e komputera. Dane, ktore muszg by¢ pamigtane, gdy komputer nie pracuje,

& < ~...  zapisujemy w pamiegci masowej (np. na dysku komputera, na ptycie DVD,
.~~~ naurzadzeniu pendrive).

|

E System dwojkowy (binarny)

Kombinacje zer 1 jedynek wystarczajag matematycznie do zapisania dowolnej liczby,
dlatego komputer postuguje si¢ systemem, ktory ma do dyspozycji dwie cyfry: 01 1.

- i

=5 -""‘ F;\._-.H-

“~  Komputer postuguje sig systemem binarnym, czyli dwéjkowym.

o
-

s U

2.1. Wprowadzenie do systeméw liczhowych

Dwa podstawowe rodzaje systemoéw liczbowych to:
« system addytywny — zapisang w nim liczbe odczytuje si¢ jako sumeg wartosci je;
poszczegolnych cyfr; przyktadem jest rzymski system liczbowy:

Temat A1l. Beprezentacja danych w komputerze
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* system pozycyjny — o wartosci cyfry decyduje je) miejsce w zapisie liczby; obec-
nie najczescie] stosowanymi pozycyjnymi systemami liczbowymi sg: system
dziesigtny, uzywany w zyciu codziennym, oraz system dwojkowy, stosowany
w systemach komputerowych.

Podstawa systemu dziesigtnego jest liczba 10, bedaca jed-

System liczbowy E nostka drugiego rzedu. Jednostka trzeciego rzedu jest liczba

----------

Sposob zapisywania 100, czwartego rzedu — liczba 1000 1td. Jednostka pierwszego
| odczytywania liczb. rzedu jest liczba 1. Ta sama cyfra ma w systemie dziesietnym
rozne znaczenie, w zaleznosci od miejsca, na ktorym sto1 w za-
pisie liczby.
o0, . :
=< Przykiad 2. Pozycyjne systemy liczbowe

W liczbie 1476 zapisanej w systemie dziesietnym cyfra ,6" ma wartosc 6, poniewaz
znajduje sie w kolumnie jednosci; cyfra ,7" oznacza 70, poniewaz znajduje sie w kolumnie
dziesiatek; cyfra ,4" oznacza 400, poniewaz znajduje sie w kolumnie setek, a cyfra 1"
oznacza 1000, poniewaz znajduje sie w kolumnie tysiecy.

Czyli: 1476 =1-1000+4-100 + 7-10 + 6 - 1,

a przy uzyciu zapisu potegowego: 1476 =1-10°+4-10°+ 7-10" + 6 - 10°.

Jezeli ponumerujemy cyfry, zaczynajac numerowanie od zera w kolejnosci od prawej
strony, to zauwazymy, ze tak nadane numery cyfr odpowiadajg kolejnym wykiadnikom
potegi liczby 10 przy danej cyfrze:

3210

1476=1-10°+4-102+7-10" + 6- 10°

W systemie dziesigtnym uzywamy poteg liczby 10, podczas gdy np. w syste-
mie trojkowym uzywamy poteg liczby 3, a w siedemnastkowym — poteg liczby 17.
Potegowanag liczbe nazywamy podstawa systemu liczbowego.

W systemie dziesigtnym do zapisywania liczb uzywamy dziesigciu cyfr. W sys-
temie trojkowym sg to trzy cyfry (0, 1, 2), a w systemie siedemnastkowym — siedem-
nascie (problem oznaczenia cyfr o wartosciach wigkszych niz 9 pokazemy dalej na
przykladzie systemu szesnastkowego).

Do zapisania liczby w systemie pozycyjnym o podstawie p konieczny jest zbior
cyir {0, 1, ..., p-1}.

—

- T - . . . . *
-~ Wsystemie pozycyjnym 0 podstawie p liczba n-cyfrowa: a, a,,..a,a,),
/7 marozwinigeie:
Rl _ 5 :
s b @,d,,-3aa) =a,-pr'+a,pr+.+a-p+a p [1]

£ % gdzie: a.a.,, ..a,a,tokolejne cyfry danej liczby,
p — podstawa systemu liczbowego.

W tym temacie dowiemy si¢, w jaki sposob zamienia si¢ reprezentacj¢ liczb pomie-
dzy systemami dwojkowym a dziesigtnym, a takze pomigdzy systemami szesnast-
kowym a dziesigtnym, aby w temacie C3 zaprogramowac algorytmy zamiany liczb
migdzy pozycyjnymi systemami liczbowymi w jezykach C++ i Python.

Temat A1. Reprezentacja danych w komputerze



2.2. Wartosé liczby zapisanej w systemie dwojkowym

Sposob reprezentacji danych stosowany w komputerach pokazemy na przykladzie
liczb naturalnych.

Jesli przyktadowa liczba ma postac: 11110, to taki zapis mozna zinterpretowac jako
jedenascie tysigcy sto dziesig¢ w systemie dziesigtnym lub jako liczbg zapisang w sys-
temie dwolkowym. Z tego powodu musimy uscislic zapis, przez okreslenie podsta-
wy systemu liczbowego. Podstawe zapisujemy w indeksie dolnym na koncu liczby.
Na przyklad:

11110, — liczba w systemie dwojkowym,
20122, — liczba w systemie trojkowym,
11110, 20122 — liczby w systemie dziesigtnym.

Poniewaz na co dzien postlugujemy si¢ systemem dziesietnym, przyjeto sig, ze licz-
by bez podstawy zapisane) na koncu to wiasnie liczby dziesigtne. Czyli np. zamiast

pisaé 1476

1'l"--..-a-"’

piszemy po prostu 1476.

10°

Aby obliczy¢ wartosc dziesietna liczby zapisanej w systemie dwojkowym,
nalezy dokonac rozwinigcia liczby wedtug wzoru [1], przyjmujac jako podstawe
systemu liczbe 2.

f Cwiczenie 1. Obliczamy wartos¢ liczby dwojkowej

Postugujac sig wzorem [1], sprawdz, czy wartosc liczby 11110, wynosi 30.
Wskazowka: Ponumeruj cyfry, zaczynajac numerowanie od zera w kolejnosci od prawej
strony podobnie jak w przykiadzie 2.:

43210

11110,

Przykiad 3. Obliczanie wartosci dziesietnej liczby zapisanej w systemie dwadjkowym

Poniewaz0-2"=0i1-2" = 2", w praktyce wystarczy zsumowac tylko te potegi dwadjki,
ktore znajduja sie przy cyfrach 1, np.:

11109 876543210
101101110110,=10110111011 0, =
1

=21 429498 425495400 402 4 01 =
= 2048 + 512 + 256 + 64 + 32 + 16 + 4 + 2 = 2934,

W systemach komputerowych dane sg zapisywane przy uzyciu liczb bitow bedacych
potegami liczby 2. Do zapisu liczb uzywa sie: 8 bitow — tzw. krotkie stowo (1 bajt),
16 bitow — tzw. stowo, 32 bitow — tzw. diugie sfowo (podwaojne siowo), 64 bitow
— tzw. poczwarne stowo. Liczba 2934 mogfaby wiec by¢ zapisana jako stowo:
MSB LSB

0000101101110110, (dopeiniona do 16 cyfr zerami z lewej strony).

W zapisie binarnym skrajna lewa wartosc to tzw. najbardziej znaczacy bit
(z ang. MSB — Most Significant Bit), skrajna prawa — to tzw. najmniej znaczacy bit
(z ang. LSB — Least Significant Bit).
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/ Cwiczenie 2. Obliczamy wartosci liczb dwojkowych
Oblicz wartosci dziesigtne liczb 1000000000, i 11111111,,

2.3. Wyznaczanie rozwiniecia dwdjkowego liczby dziesietnej

Rozwiniecie dwojkowe liczby dziesigtne) mozna wyznaczy¢ na kilka sposobow.
Przedstawimy jeden z nich.

7 Aby wyznaczy¢ postac dwojkowa (zwang rozwinigciem dwojkowym lub
& binarnym) liczby dziesietnej, powtarzamy operacje dzielenia z resztg tej liczby
przez dwa i zapisujemy wszystkie reszty z dzielen, az do otrzymania ilorazu
rownego zero.

Rozwiniecie dwojkowe liczby to zapisane kolejno (poczawszy od ostatniej) reszty
Z dzielen.

Cwiczenie 3. Obliczamy rozwiniecie dwojkowe liczby zapisanej w systemie
dziesietnym

Sprawdz, czy rozwinigcie dwojkowe liczby 1476 to 10111000100,. Utworz tabelg podobng
do pokazanej na rysunku 4. i wykonaj brakujace obliczenia wediug wzoru.

Liczba Reszta Komentarz
1476 0 1476 =2-738 + 0
738 0 738=2-369+0
5 1 5=2-2+1
2 0 2=2-1+4+0
1 1 1=2-0+1
0 iloraz rowny 0 — koniec (przy dzieleniu
Z resztg iloraz moze byc rowny 0)

Rys. 4. Wzor tabeli - cwiczenie 3.

Cwiczenie 4. Obliczamy rozwiniecia dw6jkowe liczb zapisanych w systemie
dziesietnym

1. Oblicz rozwiniecia dwojkowe liczb 255 i 1024.

2. Sprawdz, jaki rysunek utworza cyfry 1, gdy zapiszesz rozwiniecia dwojkowe liczb:
16, 16, 56, 124, 254, 16, 16, 56, tak aby ich ostatnie cyfry znajdowaty sie jedna
pod druga.

Wskazowka: Polecenie z punktu 2. najlepie] wykonac na kartce w kratke albo w tabeli.
Mozna tez w rozwinieciach dwojkowych zastapic jedynki literami x, a zer nie wpisywac.
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n System szesnastkowy

3.1. Wartos¢ liczby zapisanej w systemie szesnastkowym
W praktyce postugiwanie si¢ systemem dwojkowym jest bardzo niewygodne — zapis
w nim jest dtugi 1 latwo o pomylke (np. 0 pominigcie zera lub jedynki). Czesto wiec
w Informatyce, zamiast systemu dwojkowego, wykorzystuje si¢ system szesnastkowy,
w ktorym do dyspozycji mamy 16 cyfr. Oprocz cyfr od 0 do 9 pojawiajg si¢ nastepu-
Jace cytry:
A—owartosc1 10,B-11,C-12,D-13, E- 14, F-15.

Przyktady liczb w systemie szesnastkowym: 100 , AB , FFFF 400D, .

167 167 162

&
---ié Przykiad 4. Obliczanie wartosci liczby zapisanej w systemie szesnastkowym

Aby obliczy¢ wartosc liczby zapisanej w systemie szesnastkowym, uzywamy wzoru [1],
przyjmujac za podstawe systemu liczbe 16:

3210
ABCD, =A-16°+B-167 + C- 16" + D-16° =

10-16° + 11167 + 12- 16" + 13- 16°=
=10- 4096 + 11256 + 12+ 16 + 13- 1 = 40960 + 2816 + 192 + 13 = 43981, _

ﬂ Cwiczenie 5. Obliczanie wartosci liczb zapisanych w systemie szesnastkowym

FFFF,., C00O, .

Oblicz wartosc dziesigtng liczb szesnastkowych: 100, -

3.2. Wyznaczanie rozwiniecia szesnastkowego liczby dziesietnej

Do zamiany z systemu dziesietnego na system szesnastkowy stuzy ten sam algo-
rytm, z ktorego korzystalismy przy zamianie na system dwojkowy z tg tylko roznica,
ze dzielimy przez podstawe systemu szesnastkowego. Podobnie jak w przypadku za-
miany na system dwojkowy, wykonujemy dzielenia z reszta, az do otrzymania ilorazu
rownego 0.

f Cwiczenie 6. Obliczamy rozwiniecie szesnastkowe liczby zapisanej w systemie
dziesietnym

Zamien liczbe dziesietna 1476 na liczbe szesnastkowa. Utworz tabele podobna
do utworzonej w cwiczeniu 3. (rys. 4.).

Wskazowka: Pamietaj, ze cyfry o wartosciach powyzej 9 sa reprezentowane przez litery.

f Cwiczenie 7. Obliczamy rozwiniecia szesnastkowe liczb zapisanych w systemie
dziesietnym

1. Podaj swoj wiek w systemie szesnastkowym.
2. 0Oblicz rozwiniecia szesnastkowe liczb dziesietnych 100 i 64.
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3.3. Zaleznos¢ miedzy systemem dwojkowym a szesnastkowym

Zauwazmy, ze systemu szesnastkowego mozna uzywac zamiast systemu dwojkowe-
go, poniewaz 2* = 16, a wigc jedna cyfra szesnastkowa odpowiada dokladnie czterem
cyfrom dwojkowym.

W przypadku systemu dziesietnego nie ma takiej bezposredniej zaleznosci pomig-
dzy cyframi dziesietnymi a cyframi dwojkowymi, bowiem liczba 10 nie jest potega
catkowita liczby dwa.

Aby zamieni¢ liczbe szesnastkowa na dwojkowa, wystarczy wiec sprawdzic war-
tos¢ dziesietng kazde) cyfry szesnastkowe) 1 zamieni¢ ja na system dwojkowy, pa-
migtajac o ewentualnym dopelnieniu zerami z przodu, tak by kazda liczba dwojkowa
odpowiadajgca cyfrze szesnastkowe) miata dokladnie cztery cyfry. Otrzymane roz-
winigcia dwojkowe zapisuyjemy w te] same) kolejnosci, co odpowiadajace im cyfry
szesnastkowe.

fB.@% Przykiad 5. Zamienianie liczby zapisanej w systemie szesnastkowym na liczbe

dwojkowa

Zapiszemy liczbg 5C4,, w systemie dwojkowym.

5, =5, =101, = 0101, (dopeiniamy do 4 cyfr jednym zerem z przodu)
C,, =12, = 1100,

4. =4 =100,= 0100, (dopetniamy do 4 cyfr jednym zerem z przodu)

Zatem:

9 C 4
5C4,. = 0101 1100 0100,

Aby przyspieszy¢ zamiang, mozna posiuzyc sie wartosciami podanymi w tabeli 3.

Wartosc dziesigtna | Wartosc szesnastkowa | Wartos¢ dwojkowa
0 0 0000
1 1 0001
2 2 0010
3 3 0011
4 4 0100
5 5 0101
6 6 0110
7 7 0111
8 8 1000
9 9 1001
10 A 1010
11 B 1011
12 C 1100
13 D 1101
14 E 1110
15 F 1111

Tabela 1. Wartosci dziesietne, szesnastkowe i dwojkowe liczb od 0 do 15
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Zasade, zgodnie z ktorg jedna cyfra szesnastkowa odpowiada czterem cyfrom
dwojkowym, wykorzystujemy takze przy zamianie liczb z systemu dwojkowego
na system szesnastkowy. Liczbe dwojkowa dzielimy na czterocyfrowe grupy, zaczy-
najac od prawej strony. Nastepnie obliczamy wartos¢ dziesigtng kazdej grupy 1 wpisu-
jemy odpowiadajacg jej cyfre szesnastkowa. Dla utatwienia obliczen mozna postuzyc
si¢ wartosciami podanymi w tabeli 1.
®0, o o . . .

[ < Przykiad 6. Zamienianie liczby zapisanej w systemie dwadjkowym na liczbe
szesnastkowa

Zapiszemy liczbg 1100011101011101011011, w systemie szesnastkowym.

11]0001]1101]0111]0101|1011,

11 0001 1101 0111 0101 1011 (dzielimy na grupy)

3 1 13 7 5 11 (obliczamy wartosc dziesigtng kazdej grupy)
J 1 D 7 &5 B (wpisujemy odpowiednig cyfre szesnastkowa)
1100011101011101011011, = 31D75B,

f Cwiczenie 8. Zamienianie liczby miedzy roznymi systemami

Zapisz nastepujace liczby w systemach dwaojkowym, dziesietnym i szesnastkowym:
a. ABC,,=? =7

-
b. 2331, =2 =2,
¢. 1001111010101101110110, = 2., = ?

10

Warto zapamietac

* Procesor jest uktadem scalonym, wykonujacym operacje arytmetyczne i logiczne
zgodnie z programem.

 [ziatanie procesora polega na wykonywaniu kolejnych instrukcji programu.

W procesorze sg wykonywane proste operacje arytmetyczne i logiczne na danych
pobieranych za posrednictwem szyny adresowej i szyny danych.

* Wszelkie informacije (np. liczby, znaki alfanumeryczne) przechowywane w komputerze
zapamietywane sg w postaci binarnej.

e Systemem pozycyjnym nazywamy taki sposob prezentowania liczb, w ktorym wartosc
cyfry zalezy od jej pozycji w ciagu cyfr okreslajacym liczbe.

* Rozwinigcie dwdjkowe (inaczej binarne) liczby to zapisanie liczby dziesigtnej
w systemie dwojkowym, czyli za pomoca zer i jedynek.

n Pytania, problemy

Jaka jest giowna idea maszyny von Neumanna?

Jak reprezentowane sg rozkazy procesora?

W jaki sposob dane sg umieszczane w pamieci operacyjnej?

Wyjasnij, dlaczego przedstawiony w przykiadzie 1. opis dodawania liczb

przez procesor mozemy nazwac algorytmem.

5. Przedstaw na schematycznym rysunku opis dodawania dwoch liczb przez procesor.

B G D=t
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6. Omow pozycyjne systemy liczbowe na przykiadzie systemu dziesietnego.

7. Jakie znasz niepozycyjne systemy liczbowe?

8. Dlaczego na Swiecie powszechnie uzywanym systemem liczbowym jest system
dziesietny?

9. Czy istnieje system jedynkowy? Jak wygladaiby zapis liczby w tym systemie?

10. W jaki sposob wyznaczamy rozwiniecie dwojkowe liczby dziesietnej? Pokaz
na przykiadzie.

11. Jak oblicza sie wartos¢ dziesietng liczby binarnej?

12. Dlaczego systemu szesnastkowego mozna uzywac zamiast systemu dwojkowego?
Wyjasnij na przykladzie (innym niz podany w temacie).

m Zadania

Oblicz wartosc dziesigtng nastepujacych liczb: 1110011010100, 3210, 444..
Oblicz rozwiniecie dwojkowe liczby okreslajacej biezacy rok kalendarzowy.

Oblicz rozwiniecie dwojkowe liczby okreslajacej twoj wiek.
Oblicz rozwiniecie dwdjkowe liczb: 2222, 500, 100.

Oblicz wartosc nastepujacych liczb szesnastkowych: ACE., 2000, 1111...
Oblicz rozwiniecie szesnastkowe nastepujacych liczb: 640, 32678, 1024.

LSl ol B

Dla zainteresowanych

7. Co powstanie na tym obrazku: (41702, 45705, 45801, 43657, 43657, 42633, 42633,
41606)?

18 Temat A1. Reprezentacja danych w komputerze



Wybrane urzadzenia
cyfrowe

1. Wprowadzenie
2. Urzadzenia cyfrowe w szkole
2.1. Drukarki
2.2. Tablice i monitory
2.3. Kamery do monitoringu
3. Urzadzenia cyfrowe w domu
3.1. Plyta grzejna i okap kuchenny
3.2. Domowy system audio
3.3. Dysk sieciowy
4. Motoryzacja i turystyka
4.1. System eCall
4.2. Technologie Apple CarPlay i Android Auto
4.3. Systemy nawigacji
4.4. Lokalizatory
5. Smartwatch

g Warto powtorzycé

1. Jakie znasz urzadzenia peryferyjne?
2. Jak dziata projektor multimedialny?
3. Jaki rodzaj drukarki najlepiej zakupi¢ na domowy uzytek? Uzasadnij odpowiedz.

n Wprowadzenie

Coraz trudnie] znalez¢ urzadzenie, ktore nie jest cyfrowe. Urzadzen cyfrowych uzy-
wa si¢ w domu, szkole, na uczelniach, w przedsigbiorstwach 1 w roznych instytucjach.
Urzadzenia cyfrowe to nie tylko drukarka, aparat cyfrowy, kamera cyfrowa czy smart-
fon, ale rowniez urzadzenia, ktore mozna podtaczyc do systemu automatyki domowej lub
ktorymi mozna sterowac za pomocg smartfona, np. niektore modele pralek, czajnikow,
plyt grzemnych, domowych systemow audio, a takze... samochod (w pewnym stopniu).

/ Cwiczenie 1. Przygotowujemy prezentacje na temat jednego z urzadzen cyfrowych

1. Zapoznaj sie z urzadzeniami, ktore w dalszych punktach tematu przedstawiono
w umownym podziale na wykorzystywane w szkole, domu i innych miejscach.
2. Wybierz jedno urzadzenie (np. drukarke 3D, monitor interaktywny, eCall) i przygotuj
krotka, 5-10 minutowg prezentacje na jego temat, ktorg przedstawisz klasie.
W prezentacji podaj przyktady wybranych przez ciebie zastosowan urzadzenia
np. do nauki, pracy, komunikacji, rozrywki czy poprawy bezpieczenstwa.
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Urzadzenia cyfrowe w szkole

2.1. Drukarki
m W szkole (a takze w domu) korzystamy zazwycza) z druka-
Druk 3D : AT :
__________ rek atramentowych 1 laserowych, dzieki ktorym uzyskujemy
Drukowanie przestrzenne czarno-biate lub kolorowe wydruki dokumentow kompute-
~ polega na wytwarzaniu rowych, utworzonych np. w edytorach tekstu czy edytorach
fizycznego oblektu poprzez grafiki. Coraz wigksza popularnoscig cieszg si¢ drukarki 3D.
nanoszenie kolejnych warstw Oméwi : daiac kilk: K h 4k , :
materiafu (tzw. metoda mowimy je, podajac kilka pra t}f’cznyc zasa {?rz}stanla
przyrostowa lub technologia z te] technologii. Przygotujemy si¢ do drukowania modelu
addytywna). 3D, ktory wykonamy w odpowiednim programie graficz-
nym (temat B4).

74 Aby wydrukowac model 3D, potrzebujemy:

2 * trojwymiarowego modelu komputerowego, utworzonego w edytorze
grafiki 3D i zapisanego w pliku z rozszerzeniem stf lub g-code,
* programu do obrobki modelu, tzw. slicera,
 drukarki 3D,

* materiafu do druku, np. plastikowe]j zytki, zywicy czy proszku
— zaleznie od technologii.

obszar roboczy,
np. 20x20x18cm

&
k s
WYSOKOSC
drukowania, v
np. 18 cm
# 2
X Mf” y

platforma robocza z polem
roboczym, np. 20x20 cm

Rys. 1. Przykfadowa drukarka 3D
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Kazda drukarka ma obszar roboczy wyznaczajacy wielkosc bryty, ktorg mozemy
wydrukowac. Drukarka jest wyposazona w platforme robocza (stol roboczy) o usta-
lonym polu roboczym (najczescie] 20x20 cm) oraz ma ograniczong wysokosé druko-
wania (rys. 1.).

Budowa 1 dziatanie drukarki 3D zaleza od zastosowane] technologii. Najbardzie)
dostepnym 1 najpopularniejszym sposobem drukowania 3D jest FDM (z ang. Fused
Deposition Modelling) — technologia drukowania termoplastycznym materialem wy-
ciskanym przez dysze. Material do druku (zwany filamentem) w technologii FDM
ma postac zylki ze sztucznego tworzywa, ktorag umieszcza si¢ na specjalne] szpuli
(rys. 2)).

Ogolna zasada dziatania drukarki 3D opiera si¢ o warstwy. Kazdy przedmiot, kto-
ry powstal na drukarce 3D, sklada si¢ z wielu warstw uktadanych jedna na drugie;.
Material ze szpuli trafia do elementu drukarki zwanego ekstruderem, gdzie topi sie,
a nastepnie jest przepychany do dyszy, ktora uklada kolejne warstwy. Kazda war-
stwa ma swoja, na ogol niewielka, wysokos¢. Im mniejsza wysokos¢ warstwy, tym
wigksza rozdzielczos¢ wydruku. Oznacza to, ze wysokosc warstwy wplywa na glad-
kos¢ wydrukowanych powierzchni oraz na to, czy wydruk bedzie tadnie wygladat.
Jakos¢ wydruku 3D zalezy rowniez od uzytego materiatu 1 zastosowane) technologii
drukowania.

ﬂ Czy wiesz, ze...

w 2006 roku Adrian Bowyer
zbudowal pierwszy prototyp
drukarki 3D dla uzytkownikow
domowych? Sama technike
przestrzennego druku
opracowal Chuck Hull

w 1984 roku, a dwa lata pozniej
produkowano juz pierwsze
drukarki 3D, ktore od poczatku
XXI wieku zdobywajg coraz
wiekszg popularnosc.
Technologia druku 3D

znajduje zastosowanie m.in.
w medycynie, np. do tworzenia
protez, implantow.

Rys. 2. Szpula z materiafem do druku
(filamentem — zyfka ze sztucznego tworzywa)
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Drukarka 3D nie wydrukuje tropwymiarowego modelu zapisanego w pliku z roz-
szerzeniem np. st/ bez uzycia specjalnego programu, tzw. slicera (pol. krajalnica).
Program tego rodzaju (rys. 3.) umozliwia import modelu (np. w postaci pliku s#/)
1 przygotowanie go do druku 3D, m.in. | pociecie” modelu na warstwy. W przypadku
gdy model jest wigkszy niz obszar roboczy, slicer pozwala podzielic projektowany
model na mniejsze czescl, ktore mozna oddzielnie wydrukowac a potem skleic.

Czesto producenci oprogramowania dolaczaja slicer do dane) drukarki, ale
w Internecie sa dostepne darmowe programy wspolpracujace z kazda drukarka
(np. Cura, KISSlicer, Repetier-Host).

o LT L R E= i =

|
e
|
i T L] - = .
[ 1 oam e L
o

Rys. 3. Zrzut okna przykiadowego programu do obrébki modelu, tzw. slicera

Kilka praktycznych zasad dotyczacych druku 3D

1. Wydruk nalezy tak zaplanowac, aby wygenerowac jak naymniej podpor. Podpory
to rusztowanie (drukowane podczas procesu) podtrzymujgce powierzchnie dru-
kowane pod katem lub pozbawione wiasne) podpory. Nie mozna ulozy¢ materia-
tu w powietrzu — powinien by¢ podparty (rys. 4a). Podpory sg odpadem, ktorego
Juz nie wykorzystamy, wiec podnosza koszty wydruku oraz sa nieekologiczne.
Jednoczesnie przez podpory zwigksza sie czas potrzebny do wydrukowania przed-
miotu. Zeby unikng¢ stosowania podpor, mozna podzieli¢ model na czgsci. W mo-
delu tfawki prawidlowym ustawieniem (bez koniecznosci dodania podpor) jest
ustawienie pokazane na rysunku 4b.
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Rys. 4a. Zastosowanie podpory do wydrukowania

modelu

_

Rys. 4b. Prawidfowo ustawiony model pokazany
w oknie slicera

2. Aby unikna¢ problemow podczas druku — takich jak brak wiasciwe) przyczepno-
sc1, nierowna powlierzchnia, wypaczenie wydruku — stosuje si¢ raft, czyl wydru-
kowang pozioma siatke, umiejscowiong na powierzchni platformy robocze). Raft
planujemy na etapie przygotowania modelu do druku (rys. 5a). Na rafcie nanoszona
jest pierwsza warstwa wlasciwego wydruku (rys. 5b). Jest to sposob na poprawe
Jakosci pierwsze] warstwy, a takze na przytwierdzenie wydruku do platformy ro-
bocze). Raftu uzywamy podczas drukowania z materiatu podatnego na odksztal-
cenia. Raft musimy zastosowac zawsze wtedy, gdy drukowany element ma bardzo
malg powierzchnig styku z platforma robocza.

Rys. 5a. Model w oknie slicera po cieciu
na pfaszczyzny drukowania z pokazanym raftem
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Rys. 5b. Drukowanie raftu na drukarce 3D
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3. Przy wyborze materialu musimy wzia¢ pod uwage, ze niektore materiaty wyma-
gajg podgrzewane) platformy roboczej, aby zmniejszy¢ szybkos¢ stygnigcia druko-
wanego modelu (szybkie stygniecie moze doprowadzi¢ do deformacji).

4. Bardzo wazne jest okreslenie sposobu wypelnienia drukowanego modelu. Musimy
ustali¢c, w 1lu procentach model ma zosta¢ wypeiniony 1 jakg ma miec strukture.
Mozna drukowac¢ model bez wypelnienia, ale wowczas bedzie on bardzo delikat-
ny. Standardowo przyjmuje si¢, ze wystarczy wypetnienie 30-35%. Jesli potrzebu-
jemy wigksze)] wytrzymatosci, zwigkszamy wypelnienie, nawet do 90%. Mozemy
tez drukowac w 100% wypeinione modele, ale nie kazdy material na to pozwala
ze wzgledu na kurczenie podczas stygniecia.

5. Aby drukowany element dobrze przywart do stotu roboczego, stosuje si¢ rozne
techniki, np. stot perforowany lub szklany, ktorego powierzchnie robocza smaru-
je si¢ lub spryskuje specjalnym preparatem klejacym. Wielu uzytkownikow dru-
karek 3D ma problemy z uzyskaniem prawidlowe) pierwsze) warstwy wydruku,
a to wlasnie ona ma kluczowe znaczenie dla pomyslnego zakonczenia procesu
drukowania.

Czy wiesz, ze... u f Cwiczenie 2. Przygotowanie modelu 3D do druku

istniejg drukarki, ktore 1. Zapoznaj sie z mozliwo$ciami wybranego slicera,
potrafig w dwadziescia przygotowujac model 3D do druku (przykiadowy plik
cztery godziny otrzymasz od nauczyciela).
wydrukowac dom? 2. Wydrukuj model, jesli masz takie mozliwosci.

Rys. 6. Wybrane fazy druku 3D
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/ Cwiczenie 3. Szukamy dodatkowych informaciji o druku 3D i dyskutujemy na ich temat

1. W Internecie lub innych zrodiach znajdz nastepujace informacie:
a. czym charakteryzuje sie druk w technologiach zywicznych i proszkowych,
b. dlaczego drukowanie modeli szklanych jest bardzo trudne,
C. W jaki sposob drukuje sie domy 3D.

2. Przeprowadzcie klasowg dyskusje na temat wybranych technologii druku 3D,
wykorzystujac znalezione informacie.

Wskazowki: Cwiczenie mozna wykonaé w grupach, przydzielajac kazde zagadnienie
innej osobie (lub kilku osobom). Wybrany uczen wyszukuje informacje na zadany temat
w okreslonym wczesniej czasie, a nastepnie w dyskusji wymienia sie wiedzg z innymi.

2.2. Tablice i monitory

Tablice | monitory interaktywne

Tablica interaktywna wspolpracuje z komputerem 1 projektorem multimedial-
nym. Na tablicy, za pomocg projektora, wyswietlany jest obraz z komputera (rys. 7).
Korzystajac z elektronicznego piora, mozemy na tablicy obstugiwac wszystkie funk-
cje komputera i1 uruchomionych aplikacji, na przyklad zmieni¢ wyswietlany rysunek
1 zapisa¢ zmieniony obraz w pamigci komputera. Na monitorze komputera widzimy
(W czasie rzeczywistym) to, co jest narysowane czy napisane na tablicy. Tablica inte-
raktywna ma ponadto wlasne oprogramowanie, pozwalajace np. na robienie notatek
1 zapisywanie ich w pamigci komputera.

| (IR,

Rys. 7. Tablica interaktywna Rys. 8. Monitor interaktywny

Po wylaczeniu oprogramowania tablica interaktywna moze peinic funkcje zwy-
kle) tablicy, po ktore) mozna pisac pisakami suchoscieralnymi.

W odroznieniu od tablicy monitor interaktywny (rys. 8.) nie potrzebuje projekto-
ra, aby wyswietli¢ obraz.

Obraz na tym monitorze wyglada tak samo, jak na ekranie telewizora, a osoba sto-
jaca przy nim nie rzuca cienia od swiatla projektora na ekran.

Temat A2. Wybrane urzadzenia cyfrowe
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Monitor prezentacyjny

Monitory prezentacyjne stuzg do wyswietlania informacji w roznych obiektach
(np. na szkolnym korytarzu). Tresci (plansze) wyswietlane na monitorze prezentacyj-
nym aktualizuje si¢ zdalnie przez sie¢ komputerowa, co bardzo ulatwia zarzadzanie
przekazywanymi informacjami. Oprogramowanie do zarzadzania monitorami pre-
zentacyjnymi pozwala je grupowaé, dzigki czemu w prosty sposob mozemy np. zmie-
nic¢ tresci na wszystkich monitorach znajdujgcych si¢ na danym pigtrze.

/ Cwiczenie 4. Porownujemy sposoby prezentacji z wykorzystaniem tablic i monitorow

Przedstaw w tabeli poréwnanie tablicy interaktywnej, monitora interaktywnego i monitora
prezentacyjnego. Ustal samodzielnie kryteria poréwnania. W porownaniu mozesz
uwzgledni¢ podobienstwa i réznice.

Wskazéwka: Cwiczenie mozna wykona¢ w grupach, przydzielajac kazde zagadnienie
innej osobie (lub kilku osobom). Jesli szkofa dysponuje odpowiednimi urzgdzeniami,
porownanie ich dziatania mozna zaprezentowac w praktyce.

2.3. Kamery do monitoringu

Coraz czescie) we wszelkiego typu obiektach (w tym w szkolach, a takze w domach)
stosuje si¢ monitoring wizyjny. Obecnie najczgscie] wykorzystuje si¢ kamery [P
(z ang. Internet Protocol), czyli takie, ktore dzialajg w siec1 komputerowe).

Kamery dzielimy na stale 1 obrotowe. Te drugie czgsto oznaczane sg symbolem PT
albo PTZ (z ang. Panning — panoramowanie, 7ilt —nachylanie, Zoom — przyblizanie).

Czes¢ kamer ma oswietlenie dziatajace w podczerwient, ktore umozliwia obser-
wacje w nocy. Kamery czesto maja algorytmy analizy obrazu, aby wykrywac ruch
1 zapisywac lub przesylac obrazy tylko w momencie wykrycia ruchu. Wykrywaniem
ruchu moze tez zaymowac si¢ urzadzenie rejestrujace, ktore caly czas odbiera 1 anali-
zuje obraz z kamery. Kamery PTZ mozna zaprogramowac w taki sposob, aby obraca-
ly si¢ po okreslonej sciezce, pokazujac cyklicznie kilka wybranych punktow.

Obraz z kamery — w zaleznosci od modelu — jest zapisywany w chmurze (ustuga
dostarczona przez producenta kamery) lub na dysku rejestratora znajdujacego si¢ w tej
same] siecl komputerowej co kamera.

Rys. 9. Kamera
do monitoringu
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n Urzadzenia cyfrowe w domu

3.1. Piyta grzejna i okap kuchenny

Od kiedy w ptytach grzejnych zaczeto stoso-
wac technologie indukeyjna, plyty te z pro-
stych urzadzen grzewczych zmienily sig
w zaawansowane technologicznie urzadzenia
cyfrowe. Uzytkownik wybiera jedynie moc
grzania 1ustawia wylacznik czasowy, ale
urzadzenie, poza cyfrowym generowaniem
napiccia w cewce, ktora odpowiada za grza-
nie, sledzi obcigzenia elementow grzewczych,
temperature pol grzewczych oraz odpowiada
za rownomierne obcigzenie sieci energetycz-
nej 1 dopasowuje moc do jej ograniczen.

Niektore plyty grzejne wykorzystujg dane
(aktualna moc grzewcza kazdego pola 1 jego
temperatura), aby sterowac okapem kuchen-
nym (funkcja Hob2Hood). Sterowanie od-
bywa si¢ w podobny sposob jak w zdalnym
sterowaniu telewizorem — w plyte grzejna
wbudowany jest nadajnik podczerwieni, Rys. 10. Plyta grzejna i okap
a w okap kuchenny — odbiornik.

Na przykiad: ptyta grzejna wiacza predkosc okapu na 2, gdy zupa zaczyna si¢ go-
towac, predkosc 3, gdy cos smazymy, a gdy po smazeniu wylaczamy ptyte, okap jest
przetgczany do predkosci 1 w celu przewietrzenia pomieszczenia.

3.2. Domowy system audio

Sieciowe odtwarzacze audio

Coraz czescie] stuchamy muzyki z radia internetowego czy z serwisow strumienio-
wych. Najczescie) wykorzystujemy do tego komputer lub smartfon. Sg jednak urza-
dzenia, ktore Iacza cechy tradycyjnych zestawow audio z nowoczesnymi funkcjami
sieciowymi. Urzadzenie rozni si¢ od tradycyjnych tym, ze ma gniazdo do podigczenia
siecl komputerowe) 1/lub anteng do siec1t Wik1.

Tak1 system audio pozwala na stuchanie radia (analogowego 1 cyfrowego DAB+),
plyt CD czy muzyki zapisane) na urzadzeniu pendrive lub przestane) przez Bluetooth
oraz na odtwarzanie muzyki z radia internetowego, serwisow strumieniowych (takich
jak Tidal, Deezer, Spotify, Qubuz) czy muzyki udostepnione) z domowego komputera
lub domowego serwera w standardzie DLNA. Co istotne, tuner z funkcjami sieciowy-
m1 nie wymaga innych urzadzen do odtwarzania muzyki.

Temat A2. Wybrane urzadzenia cyfrowe
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Nawet jesli muzyke wybilerzemy za pomoca smartfona, to do jej odtworzenia
smartfon nie jest juz potrzebny — tuner pobiera muzyke bezposrednio z sieci, dziata
wigc w zasadzie jak pilot zdalnego sterowania, stuzy do przelaczania zrodta dzwigku
czy zmiany glosnosci.
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Rys. 11. Miniwieza z funkcjami sieciowymi

Niektorzy producenci udostepniajg tez APl (z ang. Application Programming
Interface — interte)s programistyczny aplikacji) pozwalajacy zintegrowac urzadzenia
z Innymi1 systemami — np. automatyki budynkowe] (Smart Home).

B Wylacz oswietlenie

Rys. 12. ,Scena” w systemie automatyki budynkowef (Smart Home) Fibaro
uruchamiana automatycznie przy wyjsciu z mieszkania. W ostatnim wierszu
widac polecenie wylaczenia systemu audio
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Na rysunku 13. pokazano fragment kodu w jezyku LUA odpowiadajacy za wyla-
czenie miniwiezy. Wywoluje on adres urzadzenia w lokalnej sieci z odpowiednimi

parametrami:

http://192.168.1.200/YamahaExtendedControl/vl/main/setPower?power=standby.

local ip module = fibaro:get(fibaro:getSelfId(), "IPAddress")
local port = fibaro:get(fibaro:getSelfId(), "TCPPort")

YAM = Net.FHttp(ip module, port)
response = YAM:GET('/YamahaExtendedControl/vl/main/

setPower?power=standby')

Rys. 13. Fragment kodu w jezyku LUA odpowiadajacy za wylgczenie miniwiezy

System multiroom

Cyfrowe odtwarzacze audio pozwalaja na taczenie wielu urzadzen w jeden system
naglasniajacy caly dom czy mieszkanie. Poza duzymi urzadzeniami, do ktorych pod-
taczamy zestawy glosnikowe, producenci oferuja tez , glosniki sieciowe™, ktore tacza
w niewielkie] obudowie glosnik i odtwarzacz sieciowy. Wystepuja one tez w formie

soundbarow.

-
= oy

CD / Blu-ray
o
| =]
Gramofon
—
Komputer Salon
np. amplituner AV

Pokdj dziecka

mini wieza

Sypialnia

np. system audio

Kuchnia
np. g’ruﬂnik DEEDI’EENDHBWF

Rys. 14. Schemat systemu audio
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Salon +1 Pokoj

4 Sypialnia .

Talk Talk - text="Life's What Y.
@ L Radio 357 (Warsaw/Polish

Pokoj dzieciecy

Rys. 15. Gfosnik sieciowy

Rys. 16. Ekran smartfona z uruchomiong aplikacjg
do sterowania systemem audio — salon i sypialnie
pofgczono w jedng grupe, dzieki czemu odtwarzana
jest tam ta sama muzyka (radio internetowe),

w pokoju dzieciecym odtwarzana jest muzyka
zapisana na domowym Serwerze

Multiroom (system naglosnienia wielostrefowego) pozwala na ustalenie, czy
w kazdym pomieszczeniu stuchamy innej) muzyki czy dzwigku z tego samego zro-
dta. Urzadzenia mozemy dowolnie grupowac, korzystajac z aplikacj w smartfonie.
Mozemy tez tak skonfigurowac¢ dwa pojedyncze glosniki sieciowe, aby wspotpraco-
waly jako zestaw stereo (jeden z glosnikow bedzie odpowiedzialny za kanatl lewy,
a drugi za kanat prawy).

ﬁ Cwiczenie 5. Szukamy w Internecie wiecej informaciji na temat wybranego urzadzenia
nagtasniajacego

Znajdz w Internecie dokumentacje APl wybranego urzgdzenia (np. Yamaha Musiccast)
| odnajdz polecenie odpowiadajace za zwiekszenie glosnosci poprzez siec lokalna.

3.3. Dysk sieciowy

Dysk sieciowy (NAS — Network Attached Storage) to wyspecjalizowany niewiel-
k1 komputer, w ktorym 1nstaluyjemy mozliwie duze dyski twarde, aby wspotdzielic
zasoby w domowe] czy firmowej sieci. Przestrzen dyskowag mozna tez wykorzystac
do przechowywania kopii zapasowe) danych z komputera osobistego.
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Czes¢ zasobow dysku sieciowego moze-
my udostepni¢ w Internecie.
Dyski sieciowe oferuja takie ustugi, jak:

« wspoldzielenie plikow,

« serwer WWW lub serwer baz danych,

» tworzenie albumow zdje¢ (rozpoznawa-
nie twarzy, lokalizacji 1 inne automa-
tyczne albumy),

« serwer multimediow (udostepniajacy
np. za pomocg DLNA zasoby dla tele-
wizora czy amplitunera z funkcjami
sieciowymi),

* rejestrator nagran z kamer monitoringu.

Rys. 17. Serwer NAS

Dyski sieciowe maja mechanizmy zabezpieczajace dane przed uszkodzeniem — np.
RAID (pozwala zachowa¢ dane przy uszkodzeniu jednego z dyskow) czy zaawan-
sowane narzedzia tworzenia kopii zapasowych. Umozliwiaja tez utworzenie wilasnej
chmury danych, pozwalajace) na synchronizowanie plikow na wielu urzadzeniach.

Kazdy uzytkownik NAS ma osobne konto z odpowiednio przydzielonymi
uprawnieniami.

n Motoryzacja i turystyka

4.1. System eCall
W razie wypadku (aktywacja poduszek powietrznych) lub po nacisnigciu przycisku
alarmowego urzadzenie eCall laczy si¢ przy uzyciu siecli te- E
. , , _ : , , eCall
lefonii komorkowe) ze stuzbami ratunkowymi, przekazujage ..ol

dane o lokalizacji, dane pojazdu (w tym numer VIN, rodzaj Ogolnoeuropejski system
szybkiego powiadamiania
o wypadkach drogowych.

paliwa), szacowang liczbe pasazerow (na podstawie zapig-
tych pasow), informacje, czy zgloszenie uruchomiono auto-
matycznie czy rgcznie, oraz nawigzuje potaczenie glosowe,
aby osoby znajdujace si¢ w pojezdzie mogly udzieli¢ dodat-
kowych informacji. Zgloszenia s odbierane przez centra powiadamiania ratunkowe-
go (te same, ktore obstugujg telefon alarmowy 112).

System eCall nie jest odpowiednikiem ,.czarnych skrzynek™ instalowanych w sa-
molotach 1 nie rejestruje parametrow podczas jazdy. System jest uruchamiany dopiero
w momencie wypadku, nie mozna wigc wykorzysta¢ go do odnalezienia skradzione-
go pojazdu, nie narusza tez naszej prywatnosci, gdyz nie umozliwia sledzenia pojazdu
przez operatora ustugi czy stuzby panstwowe.

Urzadzenia eCall sa obowigzkowo montowane we wszystkich nowych pojazdach
osobowych 1 dostawczych.
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4.2. Technologie Apple CarPlay i Android Auto

Apple CarPlay 1 Android Auto to technologie, ktore umozliwiajg przeniesienie pew-
nych funkcj telefonu na ekran wbudowany w samochodzie. Dzigki temu mamy do-
step do podstawowych funkcj telefonu w sposob uproszczony, ktory nie rozprasza
uwagi kierowcy.

Umozliwia to wygodne korzystanie np. z map. Dostepne sa rowniez polaczenia te-
lefoniczne (wykorzystuje sie zestaw gltosnomowiacy wbudowany w samochod), wia-
domosci oraz serwisy z muzyka 1 podcastami.

Niektore samochody wyswietlaja informacje na ekranie glownym w srodkowej
czescl samochodu, a takze na ekranie znajdujgcym si¢ nad kierownica.

Rys. 18. Apple CarPlay

Rys. 19. Android Auto

4.3. Systemy nawigacji

Obecnie najczescie] wykorzystywanymi systemami okreslania pozycji geogra-
ficzne) s3 systemy satelitarne takie jak GPS, GLONASS czy Galileo. Warto jednak
wspomniec, ze w lotnictwie, gdzie nawigacja musi by¢ niezalezna od urzadzen ze-
wnetrznych (jak satelity), stosuje si¢ nawigacje bezwladnosciowa — do komputera na-
wigacyjnego wprowadza si¢ pozycje startowg, a komputer na podstawie czujnikow
przecigzen (np. sifa odsrodkowa przy pokonywaniu zakretu) okresla ruch samolotu
1 wylicza aktualna pozycje z dokladnoscia pozwalajaca dotrzec do celu.

Temat A2. Wybrane urzadzenia cyfrowe



Proste urzadzenia do nawigacji turystyczne] wyswietlajg jedynie nasza pozycje
na mapie, nie umozliwiajac planowania tras. Bardziej zaawansowane urzadzenia (czy
aplikacje) pozwalaja nam zaplanowac najbardziej optymalna droge do celu z uwzgled-
nieniem specyfiki podrozy (inna trasa zostanie wybrana dla pieszego turysty, inna dla
samochodu osobowego, a inna dla cigzarowkai).

W nawigacji samochodowe) przy planowaniu trasy moga byc¢ brane pod uwage n-
formacje o korkach (odebrane przez Internet), a trasa moze byc aktualizowana w czasie
podrozy na podstawie przesylanych na biezaco nowych danych. Informacje o nasze]
podrozy sa przesylane do serwera, w celu analizy natezenia ruchu na poszczegolnych
drogach 1 powiadamiania innych uzytkownikow o korkach. W bardziej zaawansowa-
nych urzadzeniach nawigacje satelitarng uzupeinia nawigacja bezwladnosciowa, aby
nasza aktualna pozycja wyswietlala si¢ takze wtedy, gdy jedziemy przez diugi tunel
1 nie dociera do nas sygnat z satelitow.

W przypadku nawigacji morskiej, gdzie nie ma drog, urzadzenia nawigacyjne
wyznaczaja trasy po liniach prostych z uwzglednieniem glebokosci akwenu 1 zanu-
rzenia jednostki (aby oming¢ plycizny). Nawigacja omija obszary, gdzie zegluga jest
zakazana. W przypadku dtuzszych odcinkow (pokonywanie oceanu) kurs (kierunek
wzgledem bieguna) jest zmienny, poniewaz najkrotsza trasa po powierzchni kuli to
ortodroma. Na plaskie] mapie taka najkrotsza trase zobaczymy w postaci krzy wej) wy-
gietej w kierunku blizszego bieguna ziemi.

Rys. 20. Trasa z Rogoznicy do PrimoSten w Chorwacji wyznaczona na mapie morskiej. Zanurzenie
jednostki ustalono na 2 metry

Smartfony 1 nowoczesne aparaty fotograficzne wykorzystuja dane lokalizacyjne

do oznaczenia miejsca wykonania zdjecia — informacje te zapisujg si¢ w metadanych
EXIF

Temat A2. Wybrane urzadzenia cyfrowe
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/ Cwiczenie 6. Szukamy informaciji na temat innych systemow nawigacii

Znajdz w Internecie informacje na temat systemow nawigacji lotniczej.
Przedstaw porownanie poszczegolnych systemow nawigacji w tabeli. Samodzielnie ustal
kryteria porownania.

Wskazowka: Cwiczenie mozna wykona¢ w grupach, przydzielajac kazde zagadnienie innej
osobie (lub osobom).

4.4. Lokalizatory

Coraz bardziej popularnymi urzadzeniami sg lokalizatory, ktore za pomoca technolo-
g11 GPS 1 GSM lokalizuja interesujace nas obiekty. Uzywa si¢ ich m.in. w przedsigbior-
stwach transportowych do lokalizacj pojazdow — czesto sa to urzadzenia podiaczone
do zlacza diagnostycznego ODB2, co pozwala im pobierac¢ informacje dotyczace po-
jazdu (np. poziom paliwa). Zarzadzajacy flota widzi wszystkie informacje o pojaz-
dach naniesione na mape, moze tez ustawic powiadomienia, gdy pojazd przekroczy
predkosc albo wyjedzie poza wyznaczong strefe. Lokalizator mozemy tez umiescic
we wlasnym pojezdzie, aby miec szans¢ odnalezc pojazd w przy padku kradziezy.

Lokalizatory wysylaja dane o pozycj do systemu informatycznego. To, co roz-
ni oferty poszczegolnych firm, to gtownie sposob wizualizacji odbieranych danych,
mozliwos¢ ustawiania powladomien 1 tworzenia zestawien.

Rys. 21. Pies z lokalizatorem GPS
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" Smartwatch

Smartwatch to elektroniczne urzadzenie noszone na nadgarstku, przypominajace ze-
garek. Urzadzenie komunikuje si¢ z naszym smartfonem. Dzigki temu, ze mamy je
zawsze przy sobie, nie musimy si¢gac po telefon, aby zobaczyc, kto dzwoni czy od-
czyta¢ otrzymana wiadomos¢. Smartwatche monitoruja tez stale nasza aktywnosc,
podczas gdy telefon czasami odkladamy w innym pomieszczeniu.

Zakres funkcji oferowanych przez smartwatche jest bardzo rozny. Mozliwosci
smartwatcha zaleza od ceny, a rozne modele odpowiadaja odmiennym potrzebom
uzytkownikow. Niektore urzadzenia stuza giownie do komunikacji 1 pracy (infor-
macja o pofaczeniach, wiadomosci, kalendarz), inne wspomagaja uprawianie sportu
(statystyki aktywnosci, mozliwos¢ podiaczenia zewnetrznych urzadzen jak np. ze-
wnetrzny czujnik tetna), jeszcze inne maja ograniczong funkcjonalnosc, za to sa
podobne do tradycyjnych zegarkow. Modele przeznaczone dla turystow moga miec
wbudowany odbiornik GPS czy czujnik cisnienia atmosferycznego.

Smartwatche na podstawie naszych ruchow moga okreslac liczbe wykonanych
krokow czy np. przypominac o potrzebie ruchu, gdy zbyt dtugo siedzimy przy kompu-
terze. Moga tez monitorowac jakosc snu. Wiele urzadzen stale mierzy nasze tetno 1 sa-
turacje krwi oraz szacuje cisnienie krwi lub analizuje prace serca (podobnie do EKG)
1 iInformuje, gdy dzieje si¢ cos niepokojacego, a nawet sugeruje wizyte u lekarza.

Zestawienia zebranych danych mozemy ogladac w odpowiednich aplikacjach
w telefonie.

Urzadzenia komunikujg si¢ ze smartfonem gioéwnie za pomoca Bluetooth (jesh
byly poza zasigegiem, to aktualizuja dane o naszej aktywnosci w telefonie po przy wro-
ceniu pofaczenia). Niektore smartwatche wykorzystuja komunikacje Wik1 lub GSM
(mozemy wtedy odbierac potaczenia, nie majac przy sobie telefonu).

1795 20:01

Rys. 22. Smartwatch
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'ﬂl Warto zapamigtac

» Drukarki 3D pozwalaja drukowac¢ modele przestrzenne poprzez nanoszenie kolejnych
warstw specjalnego materiatu metodg przyrostowa.

» Aby wydrukowa¢ model 3D, nalezy go wczesniej zaprojektowac w edytorze grafiki 3D
i zapisaC w pliku z rozszerzeniem st/ lub g-code.

* Tablica interaktywna wspatpracuje z komputerem i projektorem multimedialnym.
Monitor interaktywny nie potrzebuje projektora, aby wyswietli¢ obraz.

* Monitory prezentacyjne sa umieszczane w roznych miejscach i stuza do wyswietlania
informacji, ktore aktualizuje sie zdalnie przez sie¢c komputerowa.

» Kamery do monitoringu wizyjnego instaluje sie giownie w celu kontroli i zapewnienia
bezpieczenstwa na okreslonym obszarze.

* Do urzadzen cyfrowych stosowanych w gospodarstwach domowych zaliczamy m.in.
pralke, czajnik, ptyte grzejna, okap kuchenny, domowy system audio.

» System eCall w razie wypadku umozliwia przekazanie stuzbom ratunkowym danych
0 lokalizacji, danych pojazdu, danych o liczbie pasazerow itp.

» Smartwatch to elektroniczne urzadzenie noszone na nadgarstku, przypominajace
zegarek, ktore komunikuje sie z naszym smartfonem.

E Zadania

Uwaga: Zadania mozna wykonac w grupach, przydzielajac kazde zagadnienie innej osobie
(lub osobom). Nastgpnie mozna w dyskusji podzielic sie wiedza.

1. W temacie podzieliliSmy urzadzenia na te, ktorych uzywamy w szkole, domu,
w motoryzacji i turystyce. Zastanow sie nad innym podziatem urzgdzen
wykorzystujacych technologie cyfrowe. Podaj przykiady.
Wskazdwka: Podzial moze dotyczy¢ m.in. sposobow zastosowania urzadzen.

2. Wyjasnij szerzej nastepujace zagadnienia (znajdz informacje w Internecie lub innych

zrodlach).
a. mozliwosc drukowania w polu roboczym kilku modeli naraz tym samym
materiatem.

D. drukarki 3D, ktore majg dwie dysze (dwa ekstrudery) i mogg drukowac model
dwoma roznymi materiatami.

C. udostepnianie przez producentow urzgdzen plikow st/ ze wzorami czgsci
zamiennych, ktore mozna samemu wydrukowac w razie awarii urzadzenia.
3. Podaj nieomowione w tym temacie zastosowania urzadzen cyfrowych w domu.
4. Przedstaw w wybranej formie geneze cyfrowych systemow nawigacii.

Dla zainteresowanych

5. W1999 roku po raz pierwszy uzyto terminu ,Internet rzeczy” (ang. Internet of Things,
loT). Okreslono tak przedmioty (ang. ,things”), ktore majg wbudowane czujniki,
mikrokontrolery, oprogramowanie i inne technologie stuzace do facznosci i wymiany
danych z urzadzeniami lub systemami poprzez siec Internet. Internet rzeczy jest
stosowany w sprzetach AGD, w medycynie (zdalna diagnostyka), automatyce
budynkowej i wielu urzadzeniach. Przygotuj w wybranej formie opracowanie na temat
Internetu rzeczy.

Temat A2. Wybrane urzadzenia cyfrowe
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Tworzenie baz danych

W gaszczu informaciji...
Podstawowe pojecia zwigzane z bazami danych
Etapy tworzenia bazy danych

Przykiad bazy danych — obstuga szkolnych zawodow
pfywackich

4.1. Okreslenie wymagan bazy danych Zawody

4.2. Wstepne projektowanie formularzy i raportow
w bazie danych Zawody

4.3. Przygotowanie tabel w bazie danych Zawody
4.4. Definiowanie relacji w bazie danych Zawody

9. Tworzenie bazy danych — obsfuga gabinetu
stomatologicznego

9.1. Okreslenie wymagan bazy danych Stomatolog

9.2. Wstepne projektowanie formularzy i raportow
w bazie danych Stomatolog

9.3. Tworzenie tabel w bazie danych Stomatolog
9.4. Definiowanie relacji w bazie danych Stomatolog

g (e Pme

g Warto powtdrzy¢

1. Jak zbudowana jest tabela arkusza kalkulacyjnego?
2. Podaj przykiadowe operacje, ktore wykonywalisSmy na danych zgromadzonych w tabel
arkusza kalkulacyjnego.

n W gaszczu informaciji...

Ludzie od wiekow stosowali rozne formy przechowywania informaciji, np. ksiegi, reje-
stry i katalogi. Sredniowieczni kupcy (rys. la) zapisywali w ksiegach handlowych na-
leznosci 1 zobowigzania, z czasem rowniez ewidencjonowali gotowke, weksle, towary
itp. Jeszcze na przetomie XX 1 XXI wieku numery telefonow umieszczano w papiero-
wych ksigzkach telefonicznych (rys. 1b). Szukano w nich numeru telefonu do apteki,
sklepu, fryzjera, kina, kolezanki lub kolegi z wakacji. W bibliotekach do dzis korzysta
si¢ z papierowych katalogow ksigzek (rys. 1c¢), utatwiajacych dotarcie do poszukiwa-
nego tytutu.

Informacj ciggle przybywa, a nieuporzadkowane staja si¢ nieprzydatne, niespojne
1 przypadkowe. Aby nie pogubi¢ si¢ w ich ggszczu, wymyslano rozne sposoby porzad-
kowania, np. wedlug kolejnosci alfabetycznej, dat, cen artykulow, wartosci dostaw.
Poza tym wybrane informacje wyrozniano 1 laczono te, ktore maja ze sobg cos wspol-
nego, np. nazwisko 1 imi¢ klienta z kwota naleznosci 1 datg zaptaty, nazwe zakladu
fryzjerskiego z numerem telefonu 1 adresem, nazwisko 1 1mi¢ autora z tytutem ksigzki.
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Rys. 1. Przykfady sposobow gromadzenia informacji na przestrzeni wiekow

Po pojawieniu si¢ komputerow zauwazono, ze zawartosc rejestrow, ksiag 1 katalo-
gow mozna przenies¢ do pamigci komputera, dzigki czemu korzystanie z informacji
stalo si¢ wygodniejsze, efektywniejsze 1 szybsze.

Miejsca 1 formy przechowywania informacj zmienity sie. Nie zmienily si¢ jed-
nak gléwne cele, dla ktorych niegdys tworzono tradycyjne spisy, czyli przetwarzanie
informacji.

E Podstawowe pojecia zwigzane z bazami danych

Aby informacje mogty by¢ przetwarzane w systemie informatycznym, czyli staty si¢
danymi dla komputera, musza zosta¢ zakodowane w formie zapisu elektronicznego,
w okreslone) przez dany system postaci — czyli odpowiednio zorganizowane.

~. .=~ Przetwarzanie danych to uporzadkowane wykonywanie operaciji na danych,
& min.:

| -~ = wprowadzenie,

. =+ modyfikowanie (poprawianie, uzupetnianie, aktualizowanie),

* wyszukiwanie,

» porzadkowanie (sortowanie),

» prezentowanie (wysSwietlanie, drukowanie).

Temat B1. Tworzenie baz danych
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Baza danych E

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

Zbior danych,

czyli odpowiednio
zorganizowanych informaciji,
ktdre mozna przetwarzac

Za pomocq programow.

Pojecia baza danych uzy-
wamy czesto takze w odnie-
sieniu do oprogramowania
umozliwiajacego tworzenie
baz danych i przetwarzanie
danych.

Bazy danych znalazly zastosowanie w prawie kazdej
dziedzinie zycia. Sa wykorzystywane na przyklad w takich
miejscach jak: sekretariat, sklep, apteka, magazyn, hurtow-
nia, kino, teatr, bank, poczta, wypozyczalnia filmow, gabinet
lekarski, obiekty sportowe.

Korzystajac z wybranej bazy danych, uzytkownik kom-
putera moze wprowadzac do systemu komputerowego rozne
informacje (np. o uczniach, zawodnikach, lekach, ksigzkach,
produktach), ktore po wprowadzeniu do komputera (czyli
zapisaniu w postaci cyfrowej) staja si¢ danymi, a nastepnie
moga byc przetwarzane.

Przetwarzanie danych stalo si¢ rowniez podstawa funk-
cjonowania wyszukiwarek internetowych. Wyswietlana
przez wyszukiwarke lista taczy do stron WWW zawiera-
jacych poszukiwane tresci jest efektem przeszukiwania
gigantyczne] bazy danych, zgromadzone] na serwerach
wyszukiwarki.

/ Cwiczenie 1. Przyktad bazy danych z naszego otoczenia

Podaj przykiad bazy danych ze swojego otoczenia, m.in. ze szkoly. Dowiedz sie, jakie
informacje sg wprowadzane do takiej bazy i jakie otrzymuje sie wyniki przetwarzania

danych.

- 45

—

danych.

“...~ - Dane w relacyjnej bazie danych sa zorganizowane w tabelach
reprezentujacych logiczne powigzanie danych (relacje).

-~ Tabela skiada sig z wierszy (zwanych rekordami) i kolumn (zwanych polami).
;:.* Bt W jednym wierszu (rekordzie) znajdujq sie informacije o jednym obiekcie bazy

H Etapy tworzenia bazy danych

[stotnym etapem tworzenia bazy danych jest okreslenie celu bazy danych 1 wymagan,
jakie powinna spetniac. Podczas tworzenia profesjonalnych systemow analitycy syste-
mowi zbierajg informacje o srodowisku, dla ktorego beda projektowali system infor-
matyczny, m.in. przeprowadzaja wywiady, zapoznajg si¢ z zasadami funkcjonowania
wybranego dziatu przedsiebiorstwa, analizuja charakter 1 typ produkcji, przegladaja
1stniejace formularze, raporty 1 1nne dokumenty:.
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/ Aby prawidiowo (zgodnie z oczekiwaniami zleceniodawcy) zaprojektowac
&) baze danych, nalezy wiedziec nie tylko, jakie dane maja by¢ gromadzone
w bazie, ale rowniez, jak maja by¢ przetwarzane i co mamy otrzymac w wyniku
ich przetwarzania.

Przykladowa relacyjna baze danych 1 sposob tworzenia nowe) bazy pokazemy,

wykorzystujac program Microsoft Access. Profesjonalne bazy danych sg najczescie)
tworzone z wykorzystaniem innego oprogramowania, np. Microsoft SQL Server lub
MySQL, jednak podstawowe zasady tworzenia baz danych sg uniwersalne.

Baza danych tworzona w programie Microsoft Access moze zawierac nastepujgce

obiekty:

tabele — do przechowywania danych,

formularze — do wprowadzania 1 przegladania danych,

zapytania (kwerendy) — do wyszukiwania danych spelniajgcych okreslone
kryterium,

raporty — do przedstawiania (wyswietlania na ekranie, drukowania) danych zawar-
tych w tabelach 1 otrzymanych w wyniku dziatania kwerendy.

Wszystkie obiekty 1 dane umieszczone w bazie programu Microsoft Access sg za-

pisywane w jednym pliku.

Okreslenie wymagan bazy danych

’

Wstepne projektowanie raportéw i formularzy
Ustalenie zbiorow informaciji

v v

Przygotowanie tabel

Planowanie pdl
Podziat pol na kategorie tematyczne
Okreslanie relacji

Tworzenie formularzy
Woprowadzanie przyktadowych danych

’ .

Przygotowanie zestawien

Rys. 2. Schemat przygotowania prostej relacyjnej bazy danych
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n Przykiad bazy danych
— obstuga szkolnych zawodow ptywackich

Zawody plywackie odbywaly si¢ takze w czasach, gdy nie uzywano jeszcze kompu-
terow. Stosowano wtedy tradycyjne sposoby tworzenia list zawodnikow, zapisywania
czasOw przeplynigcia danego dystansu, a takze ukladania listy zawodnikow (np. we-
dtug najlepszych czasow w danej konkurencji).

Pojawienie si¢ komputerow 1 odpowiednich programow umozliwito m.in. groma-
dzenie w wers]i elektroniczne) danych o zawodnikach 1 1ch startach (np. w tabelach
bazy danych) oraz przetwarzanie danych 1 otrzymywanie roznych zestawien.

Poszczegolne etapy przygotowania bazy danych pokazemy na przykladzie tworze-
nia proste) bazy Zawody, ktorej celem bedzie przetwarzanie danych o zawodnikach
1 ich startach w szkolnych zawodach ptywackich.

Pokazemy, jak umozliwic obstuge zawodow ptywackich z wykorzystaniem metod
informatyki. Zadanie (tu: wymagania bazy danych) musimy wiec tak stormutowac,
aby (zgodnie z mysleniem komputacyjnym) do jego rozwiazania mozna bylo wyko-
rzystac komputer.

4.1. OkreSlenie wymagan bazy danych Zawody

Przed utworzeniem komputerowe)] bazy danych dotyczace) zawodow pty wackich mu-
simy poznac¢ zasady ich przeprowadzania i1 dopiero na tej podstawie okresli¢ wymaga-
nia bazy danych. Nalezy ustali¢, jakie informacje beda wprowadzane do bazy 1 w nie;
gromadzone (czyl ,,wejscie™) oraz jakie zestawienia chcemy uzyskac z bazy danych
(czyli ,,wyjscie”™).

KARTA STARTOWA ZAWODNIKA

- A MIKOLAJKOWE ZAWODY PLYWACKIE
oI "}_,:-‘:_ S g
FAFSIITATASSIINS SARIAIMIIIEISIEIINRIRAEN Data: .. -
?‘;ﬁ' = "'_ -' *_: > - ? p—" - Nazwisko | imie zawodnika:
I EFERETFERF= S IIIJIIILIT’TII T3 NAR i Klasa: .
-ﬁﬁ-’-""—gﬁ r Konkurencgja: ..... i
*H"" 2 SRR | e, S|
P
Wynik
TEIITRITT AL ATARTEIEI LI TR /

S P g Rys. 3. Przykiadowa
il e karta startowa uczestnika

szkolnych zawodow plywackich
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Podczas zawodow kazdemu zawodnikow1 mierzy si¢ czas przeplynigcia danego
dystansu. Sedzia ptywacki po zmierzeniu czasu stoperem zapisuje wynik na karcie
startowe] zawodnika. Gdy wszyscy plywacy przeplyna dany dystans, wyniki trzeba
posortowac wedtug czasow, aby uzyskac¢ informacje o lokatach zawodnikow.

Na rysunku 3. pokazujemy przyktadows karte zawodnika, ktorg mozna przygoto-
wac na szkolne zawody plywackie. Czesto sa na niej rowniez umieszczone takie in-
formacje, jak wiek zawodnika, nazwa klubu sportowego, nazwa szkoty (w przypadku
uczestnikow z roznych klubow lub szkot).

Na profesjonalnych zawodach czas mierzy si¢ w sposob automatyczny za pomoca
tablic dotykowych zainstalowanych na torach. Czasy zawodnikow sa wtedy automa-
tycznie wprowadzane do komputera.

Gdy na zawodach, na przykiad szkolnych, nie uzywa si¢ tablic dotykowych, ktos
musi najpierw wprowadzi¢c informacje o czasach z kart startowych zawodnikow
do komputera. Dopiero wtedy program bedzie mogt je przetwarzac, dzigki czemu zo-
stang wylonieni zwycigzcy.

W bazie danych Zawody chcemy gromadzic dane o zawodnikach 1 ich startach
oraz otrzymac m.in.:

* kolejnosc zawodnikow (od najlepszego czasu) w kazdej konkurencyi (oddzielnie
dla dziewczat 1 chlopcow) wraz z czasami, m.in. w celu wylonienia najlepszych
trzech plywakow, ktorzy stang na podium;

 liste zawodnikow z danych zawodow wraz ze wszystkimi konkurencjami, w kto-
rych startowali 1 czasami, ktore osiagneli; takie zestawienie tworzy sig, aby za-
wodnicy mogli w jednym miejscu zobaczy¢ wszystkie swoje wyniki; moze tez ono
stuzyc¢ do wybrania najlepszego zawodnika/zawodniczki danych zawodow:

» listy zawodnikow uczestniczacych we wszystkich organizowanych zawodach pty-
wackich; takg liste mozna poznie) wykorzystac¢ do wyslania zaswiadczenia uczest-
nictwa w zawodach w danym roku szkolnym.

4.2. Wstepne projektowanie formularzy i raportow
w bazie danych Zawody

Podczas wykonywania wstepnego projektu formularzy 1 raportow, mozemy zoriento-
wac sig¢, jakie informacje musimy gromadzi¢ w bazie 1 jakie umiescimy na wydrukach.
Mozna odrecznie naszkicowac wstepne wzory formularza 1 przykladowych raportow.

DPANE ZAWODNIKA
Imig zawodnika AAEMZYOE i
Nazwisko zawodnika Kﬂtfarﬁka .......................
Klass I"ﬁ‘ .....................................
Fled AR R B Sl

Rys. 4. Wstepny ,,odreczny”
projekt formularza
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MIKOtAJKOWE ZAWODPOWE FLYWACKIE
Wroctaw, & grudnia 2021

Nazwisko i imig Klasa = Styl Dystans ~ (zas
Katarzyna Kotlarska 1A
Rys. 5. Wstepny dowolny B0 20.21
Lodreczny” projekt klasyczny 50 26.45
raportu — lista motylkowy 50 45.25
zawodnikow z aanych Wojciech Kalarus B
zawodow ze wszystkimi ‘
konkurencjami i czasami, grzplecony 90 Setd
ktdre osiggneli klasyczny 50 260.45
na zawodach

Uwzgledniajac wymagania systemu oraz zaplanowane formularze 1 raporty, dzie-
limy mformacje, ktore powinny by¢ wprowadzane badz wyprowadzane, na dwie
kategorie.

Informacje o zawodnikach Informacje o startach
imie data zawodow
nazwisko dystans

klasa styl

plec uzyskany czas

Tabela 1. Przykladowy podziaf informacji na kategorie

4.3. Przygotowanie tabel w bazie danych Zawody

Na podstawie informacji z tabeli 1. (uwzgledniajacych wymagania systemu) planu-
jemy pola, ktore sg potrzebne do przechowywania odpowiednich danych. Dla po-
szczegolnych pol okreslamy typy danych 1 ewentualnie inne wlasciwosci. Liczba tabel
wynika z kategoru informacji, okreslonych w tabeli 1.

- 2 -
55 .-""r " e

.=~ Szczegotowe informacje odpowiadaja pelom w bazie danych (kelumnom
.. wtabeli), a grupy tematyczne, ktorych dotycza informacije — tabelom.
":; -~ Kazda kolumna (kazde pole) ma unikalng w ramach tabeli nazwe.

Pola laczymy w grupy tematyczne, odpowiadajgce kategoriom informacj okre-
slonym w tabeli 1. Kazda grupa bedzie stanowila oddzielng tabele. Okreslimy tym
samym, do ktorych tabel naleza poszczegdlne pola.

W bazie Zawody powinnismy utworzy¢ dwie tabele:

« Zawodnicy — do zapisywania informacji o zawodnikach bioracych udziat w szkol-
nych zawodach ptywackich,
» Starty — do zapisywania informacji o startach zawodnikow.
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Pola tabeli Zawodnicy Pola tabeli Starty
Imie DataZawodow
Nazwisko Dystans

Klasa Styl

Plec Czas

Tabela 2. Przykladowy przydziaf pol do tabel bazy danych

Zasada

Opis

Przykiad

Nalezy unikac¢ powtarzania
tych samych informacii
w kilku tabelach.

Jesli umiescimy te sama
informacje w kilku tabelach,
kazdg zmiane trzeba bedzie
nanosic¢ w kilku miejscach.

Jesli umiescimy informacje
0 adresie danej 0soby

(np. zawodnika, pacjenta, klienta)

w dwdch tabelach, kazdg zmiane
adresu trzeba bedzie nanosic
w obydwu miejscach.

W kazdej kolumnie powinno
sie umieszczac pojedyncza
informacije.

Gdy umiescimy imig i nazwisko
w oddzielnych kolumnach,
utatwione bedzie na przykiad
porzadkowanie tych danych
wediug nazwiska.

W przypadku umieszczania
nazwiska i imienia zawodnika
w jednym polu, mogtoby
dochodzi¢ do sytuaciji, w ktorej
uzytkownik wpisze odwrotnie:

najpierw imig, a potem nazwisko.

Nazwy pol i tabel powinny
odzwierciedlac ich zawartosc.

Warto przyjac dla cale;
bazy jednolita konwencije
nazewnictwa wszystkich
obiektow bazy.

Mozemy przyjac, ze nazwy pol

i obiektow bazy zaczynamy
wielka litera, nie uzywamy
polskich znakow diakrytycznych
| spacji, a kazdy czion nazwy
bedzie zaczynat sig wielkg literg.

Nazwy pol: DataZawodow,
Datallrodzenia, Nazwisko.

Tabele: Zawodnicy, Klienci,
Pacjenci, Adresy, Zamowienia.

Tabela 3. Zasady tworzenia tabel

f Cwiczenie 2. Przegladamy tabele przykiadowej bazy

danych

1. W pliku, ktory otrzymasz od nauczyciela, utworzono
baze danych Zawody, zawierajaca dwie tabele: Zawodnicy

| Starty. W okienku nawigacji wyswietl nazwy tabel.

Opowiedz, jakie informacje zawarto w tych tabelach.

2. Podaj nazwy pol i przykiadowe wartosci zapisane
w rekordach wyroznionych na rysunkach 6. i 7.
3. Odpowiedz ustnie na pytania:
a. Czy zostaty speinione zasady tworzenia tabel podane
w tabeli 3.7 Uzasadnij odpowiedz.
b. Jaka konwencje nazywania obiektow przyjeto w tej bazie?

iiiiiiiiiiiiiii

liczbe toréw na basenie

starty w danej konkurencji

odbywajg sie zazwyczaj
w tzw. seriach — w jednej
serii maksymalnie tylu

zawodnikow, ile jest torow.

Dla uproszczenia w naszej
bazie nie uwzgledniamy

seril.
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Rys. 6. Tabela Zawodnicy otwarta w programie Microsoft Access w Widoku arkusza danych
— tabela zawiera fikcyjne dane

EEl Starty - 0 ¥
NrZawodnika - |DataZawodow - | styl - | Dystans ~| Czas -
Rekordy zawierajace M 1 20901206 doweiny e
dane o startach — I 1 2021-03-21 klasyczny 50 36,45
zawodnikanr1 [ : 2021-06-01 motylkowy | 50 45,24
2 2020-12-06 grzbietowy 50 32,44
2| 2020-12-06 klasyczny 50 36,45
9 2021-12-06 grzbietowy 50 35,15
| 12 2021-12-06 motylkowy 50 50,01
] 0 0 0,00
|Rekord: M« 127 b Wb | E Fexnit | [Wyszukaj |

Rys. 7. Tabela Starty otwarta w programie Microsoft Access w Widoku arkusza danych

4.4. Definiowanie relacji w bazie danych Zawody

Wiele grup informacji jest ze soba powiazanych, np. wielu uczniéw chodzi do tej sa-
me] klasy, jeden czlowiek moze mie¢ kilka kont bankowych 1 kilka adresow e-mail,
wielu dostawcow moze dostarczac ten sam rodzaj artykulu do magazynu, a jeden
klient moze skladac¢ wiele zamowien w hurtowni.

46 Temat B1. Tworzenie baz danych



W bazie Zawody jeden zawodnik moze wzia¢ udzial w wielu startach, a informacja
o jednym starcie dotyczy tylko jednego zawodnika.

W bazach danych tego rodzaju powigzania powinny zostac odtworzone. W re-
lacyjnej bazie danych okreslamy je mianem zwigzkéw (w terminologii programu
Microsoft Access zwanych relacjami, poniewaz termin relationship, po angielsku
oznaczajacy ,.zwiazek”, zostal przettumaczony jako ,.relacja”).

Przypusc¢my, ze wszystkie informacje w bazie Zawody zapisano w jednej tabeli.
Jeden rekord tej tabel1 zawieratby wowczas dane zawodnika 1 informacje o jego star-
cie. Po kazdym starcie do tabeli trzeba by bylo dopisac rekord z wszystkim danymiu.
Wielokrotnie powtarzalyby si¢ dane zawodnika w kazdym rekordzie. Aby uniknac
takiej sytuacji, rozdzielono dane na dwie tabele — oddzielnie informacje o zawodniku
1 oddzielnie o jego startach.

W programie Microsoft Access dostepne jest narzedzie umozliwiajace definiowa-
nie zwigzkow (relacji) migdzy tabelami w postaci graficzne) — jako linii faczace) po-
szczegolne tabele (rys. 8.).

B3 Relage = O b

Lawodnicy

i |

¥ nrzawodnika
ez \ Starty
Mazwisko — MNrZawodnika

Klasa DataZavwodaw

Flec Sty

Dystans
Czas
) -l Rys. 8. Przykiad relacji okreslonej
| > miedzy dwiema tabelami
“_ = Funkcje klucza podstawowego moze petnic tylko takie pole, ktérego

| wartosci sg unikalne (niepowtarzalne) w ramach tabeli. Klucz podstawowy
@ f’"’ .. jednoznacznie identyfikuje rekord.

/ Aby w programie Microsoft Access zdefiniowac relacje miedzy dang tabela

ol a inna, jedno pole tej tabeli musi petni¢ funkcje klucza podstawowego,
natomiast w drugiej tabeli musi by¢ wyznaczone pole do zapisywania wartosci
tego klucza.

Wartosci pola klucza podstawowego moga by¢ wprowadzane automatycznie przez
program. W tym celu nalezy zdefiniowac pole typu Autonumerowanie. Kazdy rekord
bedzie miat wowczas jednoznacznie przydzielony numer — kolejng liczbe naturalna.
W programie Microsoft Access w nowej tabeli od razu jest wprowadzane pierwsze
pole o nazwie Identyfikator typu Autonumerowanie.

Wartosci klucza podstawowego moga by¢ rowniez wprowadzane przez uzytkow-
nika systemu, ale wowczas typ pola musi by¢ inny niz Autonumerowanie.
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W tabeli Zawodnicy funkcje klucza podstawowego peini pole NrZawodnika, ktore
stuzy takze do definiowania relacji migedzy tabela Zawodnicy a tabela Starty (rys. 8.).
W tabeli Starty wyznaczono pole NrZawodnika, w ktorym zapisywana jest wartosc¢
identyfikatora danego zawodnika (pobrana z pola NrZawodnika w tabel1 Zawodnicy).
Takie pole nazywane jest kluczem obecym, poniewaz identyfikuje rekordy z obcej ta-
beli (tu: z tabeh Zawodhnicy).

W naszym przyktadzie pola klucza podstawowego 1 klucza obcego maja takg sama
nazwe (NrZawodnika), ale mozna je nazwac¢ odmiennie.

Aby pole klucza podstawowego i odpowiadajace mu pole klucza obcego
o) zostaly powigzane relacja, muszg byc tego samego typu.

W naszym przykladzie pole NrZawodnika tabel1 Zawodnicy jest typu Autonume-
rowanie, a wigcc zawiera liczby. Z tego powodu powiazane relacjg pole NrZawodnika
w tabeli Zawodnicy réwniez powinno by¢ typu liczbowego. Nie mozna jednak nadac
polu NrZawodnika w tabel1 Starty typu Autonumerowanie, poniewaz podczas dopi-
sywania nowych rekordow pola w obydwu tabelach numerowatyby si¢ niezaleznie.

Dla kazdego pola mozna okreslic typ danych, ktore beda w nim przechowywa-
ne, np. tekstowy (Kroétki tekst lub Dlugi tekst), Liczba, Data/Godzina. Program
Microsoft Access domysinie przypisuje polom tekstowy typ danych (w praktyce
wickszosc gromadzonych danych jest typu tekstowego).

% Cwiczenie 3. Sprawdzamy typy p6l w tabelach

1. Otworz tabele Zawodnicy i Starty w Widoku projektu. Wskaz odpowiednio klucz
podstawowy i klucz obcy. Sprawdz, jakie typy pol okreslono dla tych kluczy | wyjasnij
ustnie dlaczego.

2. Zwrdc uwage na wartosci obydwu kluczy na rysunkach 6. i 7. Odpowiedz ustnie
na pytanie: Dlaczego wartosci pola NrZawodnika w tabeli Zawodnicy nie powtarzaja
sie, a w tabeli Starty mozna znalez¢ powtarzajace sie wartosci tego pola?

3. Uzasadnij wybaor typow dla pozostatych pol w obydwu tabelach (rys. 9.1 10.).

Wskazowka: Widok tabeli zmieniamy, wybierajac odpowiednia opcje z menu
kontekstowego nagiowka tabeli lub nazwy w okienku nawigacii.

& Zawodnicy — O bd Ed Starty — O pd
Nazwa pola Typ danych pejc| ~| Nazwa pola Typ danych | peje[«]
¥ Nrzawodnika Autonumerowanie : NrZawodnika Liczba . =
Imie Krotki tekst DataZawodow Data/Godzina
 Nazwisko Krotki tekst Styl Krotki tekst
Klasa Krotki tekst Dystans Liczba
Plec Kratki tekst Czas Liczbal v
Krotki tekst
| Diugi tekst
Rys. 9. Tabela Zawodnicy Lcbe
E . Data/Godzina
w Widoku projektu Walits
| Autonumerowanie
B Tak/Nie
Obiekt OLE
Rys. 10. Tabela Starty Hiperiacze
w Widoku ﬂfﬂjﬂ“ﬂ Kreator odnosnikow...
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W relacyjnej bazie danych mozna okresli¢ rozne typy relacji. W omawiane) bazie
okreslono relacje typu ..jeden do wielu”, poniewaz jeden zawodnik moze wziac¢ udziat
w kilku startach, a informacja o danym starcie dotyczy tylko jednego zawodnika. Jest

to najczescie] wystepujacy typ relacy.

“..~ - Relacja .jeden do wielu” wystepuje, gdy rekord z pierwszej tabeli
. (tu: Zawodnicy) jest powigzany z wieloma rekordami drugiej tabeli (tu: Starty),
edT . natomiast rekord z drugiej tabeli jest powigzany tylko z jednym rekordem
.. zpierwszej (rys. 11.i12)).
Inne typy relacji to: ,jeden do jednego” i ,wiele do wielu”.
Rekordy tabeli Zawodnicy Rekordy tabeli Starty
- <1, 2020-12-06, dowolny, 50, 30,21>
<1, Katarzyna, Kotlarska, 1A, K> —— <1, 2021-03-21, klasyczny, 50, 36,45>

—— <1, 2020-06-01, dowolny, 50, 45,24

—= <2, 2020-12-06, grzbietowy, 50, 32,44>
<2, Wojciech, Kalarus, IB, M> =

- <2, 2020-06-01, klasyczny, 50, 36,45>

Rys. 11. Schemat relacji ,,jeden do wielu”. Kazdy prostokat oznacza oddzielny rekord, np. rekord tabeli
Zawodnik 0 numerze 1 jest powigzany Z trzema rekordami tabeli Starty (zawodnik wzigf udzial w trzech
startach)

Ed Zawodnicy = O b
NrZawodnika - Imie + | Narwisko -~ | Klasa - | Plec - |Kiiknif, aby dodac -~
-E 1 Katarzyna Kotlarska 1A K
- S " Oysens - G | Rys 12, Fragment tabeli
] 020-12-06 [ Ziwalny 50 30,21 i G ;
2021-03-21 klasyczny h 36,45 Zawodnicy z rozwinigtq listg
| 2021-06-01 motylkowy 50 45,24 startow zawodnika nr 1.
A 0 0,00 (rekord nr 1 z tabeli Zawodnicy
_|H 2 Wojciech Kalarus 1B % x -
= 3 Michat Grabowski IB M "I ESI pﬂWf&:E ﬂ”}" £ I:"E'Emﬂ
P g jarik A v rekordami z tabeli Starty)

/ Cwiczenie 4. Sprawdzamy relacje miedzy tabelami

1. W bazie Zawody otworz okno Relacje (karta Narzedzia bazy danych). Zwroc¢ uwage
na graficzne przedstawienie relacji migedzy tabelami (rys. 8.).
2. Sprawdz starty zawodnikow o numerach identyfikacyjnych 7. i 28.

Wskazowka: Aby wyswietlic rekordy powigzane z danym rekordem, kliknij kwadracik
Z lewej strony rekordu (rys. 12.).
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E Tworzenie bazy danych
— obstuga gabinetu stomatologicznego

Stomatolog gromadzi informacje o pacjentach i ich kolejnych wizytach na kartach,
ktére wypetnia recznie. Chcemy umozliwic mu gromadzenie i przetwarzanie danych
z wykorzystaniem komputera. W jaki sposob mozemy na przykiadzie bazy Zawody
utworzyc¢ baze danych, ktorej celem bedzie przetwarzanie danych o pacjentach
gabinetu stomatologicznego?

5.1. Okreslenie wymagan bazy danych Stomatolog

Mimo ze baza Zawody dotyczy zawodow ptywackich, czyli dziedziny odlegtej od sto-
matolog1i, moze postuzyc jako wzor do przygotowania bazy danych Stomatolog.

Celem bazy Stomatolog jest przetwarzanie danych o pacjentach 1 ich wizytach
(w bazie Zawody odpowiednio — o zawodnikach 1 ich startach).

Kazdy z was zapewne byl kiedys u stomatologa, dlatego sytuacja taka nie jest
wam obca. Gdy przychodzi nowy pacjent, stomatolog na karcie pacjenta zapisuje jego
dane osobowe m.in.: 1mig, nazwisko, dat¢ urodzenia, PESEL, adres, numer telefonu.
Umieszcza rowniez na karcie informacje dotyczace kolejnych wizyt, np.: date 1 godzi-
n¢ wizyty, rodzaj zabiegu, koszt (w naszej bazie przyymiemy okrojony zakres ustug).

Zatozmy przyktadowo, ze stomatolog na koniec kazdego dnia potrzebuje list¢ pa-
cjentow, ktorych przyjal, wraz z wykazem wykonanych zabiegéw 1 ich kosztem (tzw.
raport dzienny).

Naszym zadaniem bedzie umozliwienie przetwarzania danych z wykorzystaniem
komputera.

Draa r@airac

KARTA STOMATOLOGICZINA

UBEZPIECZONY w

Nazwisko Imie

Data urodzenia PESEL[ | [ [TTTTTTT]
Adres

Rys. 13. Fragment przykfadowej
karty pacjenta
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/ Cwiczenie 5. Okreslamy wymagania bazy Stomatolog

1. Jestes informatykiem, ktory ma wykonac baze danych dla gabinetu
stomatologicznego. Dowiedz sie, jakie informacje o pacjentach lekarz chce
wprowadzac do bazy oraz jakie wyniki z ich przetwarzania chce uzyskiwac,
m.in. co powinno by¢ umieszczane na wydrukach.

2. Wypisz w punktach wymagania bazy Stomatolog.
Wskazowki:

« Cwiczenie mozesz wykonaé w grupie z podziatem na role — z kolezanka lub kolega.
 Mozesz wzorowac sie na wymaganiach okreslonych dla bazy Zawody.

5.2. Wstepne projektowanie formularzy i raportow
w bazie danych Stomatolog

f Cwiczenie 6. Przygotowujemy odreczne projekty formularza pacjenta i raportu

Na podstawie wymagan okreslonych w ¢wiczeniu 5., przygotuj:
a. odreczny projekt formularza wprowadzania danych pacjenta,
b. odrgczny projekt wybranego raportu.

Wskazowka: Mozesz wzorowac sie na projektach pokazanych na rysunkach 4. i 5.

/ Cwiczenie 7. Ustalamy zbiory informacii

Podziel informacje, ktdre maja byc przetwarzane w bazie Stomatolog, na grupy — wedfug
wzoru pokazanego w tabeli 1. dla szkolnych zawodow ptywackich.

5.3. Tworzenie tabel w bazie danych Stomatolog

% Cwiczenie 8. Planujemy pola i grupujemy je w tabele

1. Ustal, ile tabel potrzebujesz, aby moc zapisywac informacije okreslone w ¢wiczeniu 7.
Okresl nazwy tabel, np. Pacjenci i Wizyty.

2. Zaplanuj odpowiednie pola dla bazy danych Stomatolog, przydzielajac je odpowiednio
do tabel wediug wzoru pokazanego w tabeli 2. dla szkolnych zawodow plywackich.

Wskazowka: Pamietaj, ze do jednej tabeli nalezy przypisac jedng kategorie informacii.

Po zaplanowaniu 1 zaprojektowaniu bazy mozemy przystapic do jej tworzenia.
Zaczniemy od tabel. Po uruchomieniu programu 1 wybraniu opcji tworzenia puste;
bazy danych otworzy si¢ okno jak na rysunku 14. Domysinie w okienku nawigaci
(w ktorym mozemy wyswietlac rowniez inne obiekty bazy danych) pojawia si¢ nazwa
tabeli Tabelal 1 otwiera okno tabeli w Widoku arkusza danych.

/ Aby wprowadzac pola bazy danych i okreslac ich typy, nalezy zmienic¢ widok
\2/ bazy danych na Widok projektu. Przed zmiang widoku tabele trzeba nazwac.
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Rys. 14. Tworzenie nowej tabeli w programie Microsoft Access

Wszystkie obiek... ® « | Padend X

Py D _ MNazwa pola _ Typ dany’c!_'n
t|id enhrﬁkatur{ |Autonumerowanie
Tabele a |-— -
E Pacjenci

Rys. 15. Tabela Pacjenci w Widoku projektu

Program domyslnie wprowadza pole klucza podstawowego o nazwie Identyfikator.
Przy nazwie pola klucza powinien by¢ umieszczony kluczyk (rys. 15). W tabeli
Pacjenci klucz podstawowy jest potrzebny do jednoznacznej identyfikacji rekordow
oraz do zdefiniowania relacji miedzy tg tabelg a tabelg Wizyty.

Program Microsoft Access 2016 zapisuje baze danych w pliku pod domyslna na-
zwa Database 1 zdomyslnym rozszerzeniem accdb. Pliku zapisanego w tym formacie
nie mozna otworzy¢ w wersjach 2003 1 wczesniejszych. Jesh chcemy mie¢ mozliwosc
otwierania pliku rowniez w starszych wersjach programu, mozemy podczas zapisu
wybrac inne rozszerzenie, np. mdb (zgodne z wersja programu Access 2002-2003).
W wersj1 2016 mozna otwierac pliki z rozszerzeniem mdb.

:fx - Poszczegolne obiekty bazy danych (tabele, formularze, zapytania, raporty)
.. nazywamy oddzielnie, ale zapisywane sg one w jednym pliku.
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/ Cwiczenie 9. Tworzymy tabele Pacjenci

Utworz nowy plik bazy danych. Zapisz plik bazy danych pod nazwa Stomatolog.
Zmien widok tabeli na Widok projektu i nadaj jej nazwe Pacjenci.

Zmien nazwe klucza podstawowego /dentyfikator na nazwe NrPacjenta.

Whpisz pozostate nazwy pol, korzystajac z listy pol utworzonej w ¢wiczeniu 8.
Okresl typy pol, wybierajac typ pola z listy wyboru (rys. 10.). Zapisz tabele,

gdy program tego zazada.

Uwaga: W starszych wersjach programu podczas proby zapisania tabeli, w ktorej
nie zdefiniowano klucza podstawowego, program zleci jego zdefiniowanie. Jesli klucz
nie zostat wstawiony automatycznie, mozna go wstawic, klikajac na pasku narzedzi

programu ikone klucza podstawowego {i, 1 ).

-l - b

ﬂ Cwiczenie 10. Tworzymy tabele Wizyty

1. W bazie Stomatolog utworz tabele o nazwie Wizyty. Jesli klucz podstawowy zostal
zdefiniowany automatycznie — usun ,kluczyk” przy nazwie pola, zmien nazwe pola
Identyfikator na NrPacjenta, a typ danych — na Liczba. Pole to bedzie peini¢ funkcije
klucza obcego, podobnie jak pole NrZawodnika w tabeli Starty w bazie Zawody.

2. \Wpisz pozostate nazwy pol, korzystajac z listy pol utworzonej w ¢wiczeniu 8.
Okresl typy pol. Zapisz tabele.
3. Odpowiedz na pytania, uzasadniajac odpowiedzi:
a. Dlaczego funkcje klucza podstawowego moze peinic tylko pole NrPacjenta w tabeli
Pacjenci?
b. Dlaczego pole NrPacjenta w tabeli Wizyty nie moze byc typu Autonumerowanie?
c. Dlaczego pole NrPacjenta w tabeli Pacjenci nazywamy kluczem podstawowym,
a w tabeli Wizyty — kluczem obcym?
Wskazowki:

 (Opcje dodawania nowej tabeli i projektowania tabeli znajdziesz na karcie Tworzenie.
 Aby usunac ,kluczyk” przy nazwie pola, kliknij wybrane pole, a nastepnie przycisk
Z kluczykiem.

5.4. Definiowanie relacji w bazie danych Stomatolog

Przed okresleniem typu relacji miedzy tabelami, musimy odpowiedziec na pytania:
« (zy ten sam pacjent moze przy)sc¢ do stomatologa wiele razy”?
« (zy jedna wizyta dotyczy jednego pacjenta?
Jesli odpowiedzi na te pytania sg twierdzace, nalezy zdefiniowac relacje .,jeden
do wielu”.
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Przykiad 1. Definiowanie relacji miedzy tabelami

Chcemy zdefiniowac relacje miedzy tabelami Pacjenci | Wizyty.

1. Wybierz opcje Relacje (na karcie Narzedzia bazy danych) — otworzy sig okno obiektu
Relacje.

2. Umiesc¢ w oknie Relacje tabele, miedzy ktorymi ma by¢ okreslona relacja
(tu: Pacjenci i Wizyty), przeciggajac nazwy tabel z okienka nawigacji lub panelu
Dodawanie tabel.

3. Przeciagnij pole klucza podstawowego na odpowiadajace mu pole klucza obcego
w drugiej tabeli — otworzy sig okno Edytowanie relacji (rys. 16.).

4. [aznacz opcje Wymuszaj wiezy integralnosci i kliknij przycisk Utwdrz.

Edytowanie relacji ? x
Pokrewna
Tabela/fiowerenda: tabelaskwerenda: Ltware
Fadenci wizyty
Anuluj
NrPacjenta ~ | NrPacjenta A

Typ sprzeZenia..

Utworz nowe..

E Wymuszaj wiezy integralnosci
|:] Kaskadowo aktualizuj pola pokrewne

|:| Kaskadowo usun rekordy pokrewne

Typ relacjic leden-do-wielu

Rys. 16. Okno Edytowanie relacji w widoku Relacji

Uwagi:

* Panel Dodawanie tabel mozna otworzyc, wybierajac z menu kontekstowego okna
Edytowanie relacji polecenie Pokaz tabele.

* Wymuszanie wiezow integralnosci oznacza, ze nie ma mozliwosci wprowadzenia
do pola klucza obcego wartosci nieistniejacych w polu klucza podstawowego, czyli

w tabeli Wizyty nie mozna dopisac rekordu dla pacjenta, ktorego nie ma w tabel
Pacjenci.

Cwiczenie 11. Definiujemy relacje

1. Korzystajac z przykiadu 1., zdefiniuj w bazie Stomatolog relacje miedzy tabelami
Pacjenci | Wizyty. Zapisz obiekt Relacje.
2. Korzystajac z informacji opisanych w punkcie 4.4., odpowiedz na pytania:
a. Dlaczego zdefiniowanie klucza podstawowego w tabeli Pacjenci wystarczy,
aby okreslic relacje miedzy tabelami Pacjenci i Wizyty? Uzasadnij odpowiedz.
b. Dlaczego w bazie Stomatolog nalezy zdefiniowac relacje ,jeden do wielu”?
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’ﬂ Warto zapamietac

Baza danych to zbior danych, czyli odpowiednio zorganizowanych informacji, ktore
mozna przetwarzac za pomocag programow komputerowych.

Wykonywanie operacji na danych, czyli przetwarzanie, to m.in. ich wprowadzanie,
redagowanie, wyszukiwanie, prezentowanie.

Dane w relacyjnych bazach danych przechowujemy w tabelach. Tabele skiadaja
sig z wierszy (rekorddow) i kolumn (pol). W obrgbie tabeli nazwy pol nie mogg sig
powtarzac.

W programie Microsoft Access definiuje sie klucz podstawowy, ktory jednoznacznie
identyfikuje rekordy w bazie.

Aby w programie Microsoft Access zdefiniowac relacje miedzy dwiema tabelami,
jedno pole pierwszej tabeli musi petnic funkcje klucza podstawowego, natomiast
w drugiej tabeli musi by¢ wyznaczone pole do zapisywania wartosci tego klucza.
Pola tych kluczy muszg byc¢ tego samego typu.

Nie nalezy powtarzac tych samych informacji w kilku tabelach.

n Pytania i polecenia

12,

0.
1. Dlaczego pole NrZawodnika (w bazie Zawody) jednoznacznie identyfikuje rekordy

. Czym jest baza danych?

Na czym polega przetwarzanie danych w bazie danych?

Jak sg zorganizowane dane w relacyjnej bazie danych?

Czym jest rekord? Podaj przykiad.

Podaj etapy przygotowania w programie Microsoft Access prostej relacyjnej bazy
danych.

Dlaczego istotne jest wstepne okreslenie wymagan dotyczacych rodzaju informacii
wprowadzanych do bazy danych?

Omow na przykiadach zasady tworzenia tabel.

Czym jest relacja?

Jakie warunki muszg byc spetnione, aby zdefiniowac relacje miedzy dwiema tabelami?
Jaka funkcje pelni klucz podstawowy, a jaka klucz obcy?

w tabeli Zawodnicy?
Kiedy wystepuje relacja typu ,jeden do wielu"?

E Zadania

. W magazynie dzemow klienci skfadajg zamowienia na rozne rodzaje dzemow.

Jesli klient chce zamowic kilka rodzajow dzemow, na kazdy z nich skiada

oddzielne zamodwienie. Przygotuj baze danych skiadajaca sie z dwoch tabel: Klienci

| Zamowienia. Tabela Klienci powinna zawierac¢ m.in.: nazwisko, imie i adres klienta,

a tabela Zamowienia — informacje 0 zamowieniu, np. numer zamowienia, rodzaj
dzemu, liczbe sztuk, date ziozenia zamowienia, date realizacji. Zdefiniuj relacje miedzy
tabelami, odwzorowujac rzeczywiste powigzania. Zapisz baze w pliku pod nazwa
Magazyn dzemow.

Uwaga: Profesjonalny system obstugi magazynu zawiera wiecej powigzanych tabel

| danych.
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2. Przygotuj baze danych umozliwiajaca przetwarzanie danych z innych
zawodow sportowych niz plywanie. Baza ma sktadac sie z dwoch tabel: jednej
do przechowywania danych o zawodnikach i drugiej do zapisywania informacji
0 startach, w ktorych uczestniczy dany zawodnik. Okres! odpowiednie zbiory
informacji, ktore beda przechowywane w obydwu tabelach. Nastepnie ustal
odpowiednio pola i okresl ich typy. Zdefiniuj relacje, biorac pod uwage, ze jeden
zawodnik moze wzigC udziat w kilku startach, a informacje o danym starcie dotycza
konkretnego zawodnika.

3. Zaprojektuj baze danych: ustal zbiory informaciji, zastanow sie nad rzeczywistymi
powiazaniami miedzy grupami informacji, okresl wymagania bazy, zaplanuj pola
i tabele. Zdefiniuj odpowiednie klucze i relacje.
a. Wypozyczalnia samochodow (np. informacje o samochodach, klientach,

transakcjach wypozyczenia).

b. Moja elektroniczna pfytoteka (np. informacje o albumach, wykonawcach,

piosenkach).

c. 0bsfuga gorskiego schroniska (np. informacje o gosciach, pokojach,
rezerwacjach).

d. Serwis sprzetu komputerowego (np. informacje o klientach, sprzecie,
reklamacjach).

Dla zainteresowanych

4. [Zaprojektuj baze danych Klinika zwierzat. Ustal zbiory informacji i wymagania systemu,
zastanow sie nad rzeczywistymi powigzaniami miedzy grupami informacji, zaplanuj
pola i tabele. Zdefiniuj odpowiednie klucze i relacje. Baza powinna skiadac sie z trzech
tabel powigzanych relacjami (Wiasciciele, Zwierzaki, Wizyty). Zakiadamy, ze jeden
wiasciciel moze miec kilka zwierzat, z ktorymi przyjdzie na wizyte tego samego dnia,
ale informacja o wizycie zapisywana jest oddzielnie dla kazdego ze zwierzat.
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(1) E18: ¥4 Tworzenie | stosowanie
formularzy w relacyjnej
bazie danych

1. Korzystanie z formularzy w bazie Zawody

2. Zasady tworzenia formularzy na przykiadzie bazy Zawody
2.1. Formularz standardowy
2.2. Formularz z podformularzem

3. Przygotowanie formularzy w bazie Stomatolog

4. Importowanie danych z innych dokumentow do tabeli bazy

danych
g Warto powtorzyé

1. Jakie etapy tworzenia bazy danych juz zrealizowalismy?

2. Jak zbudowana jest tabela w relacyjnej bazie danych?

3. Jakie poznaliSmy zasady projektowania tabel?

4. Jakie pola zawarliSmy w tabelach w bazie Zawody?

5. Jaka jest rola klucza podstawowego i klucza obcego w tabelach bazy danych?
6. Jakie wymagania okreslilismy dla bazy Stomatolog?

n Korzystanie z formularzy w bazie Zawody

"<~  Formularz stuzy do wprowadzania i przegladania danych, dlatego powinien by¢

. przejrzyscie zaprojektowany i starannie przygotowany.
—~

Rozne formularze (tradycyjne 1 elektroniczne) wypetniamy “
w5 : T - Uwaga
gsto w codziennym zyciu, np. przy przyjeciu do szko-

iiiiiiiiiiiiiiii

ty, pracy, szpitala, przy skladaniu PI'T-u, zakladaniu konta Aby mzm.zma[‘;
e-mailowego. Niektore formularze nadal wypelnia si¢ recz- poszczegoine nazwy
nie, ale wiele z nich ma tez forme elektroniczng (np. PIT). obiektow bazy, na poczatku

nazwy formularza bedziemy

Qdy wpisujemy swoje nazwisko, 1mig 1 inne informacje dodawat litere F, nazwe
do pol tekstowych, np. w formularzu zaktadania konta pocz- kwerendy bedziemy
towego wybranego portalu internetowego, to sa one zapa- zaczynac od litery K,
migtywane w bazie danych na serwerze tego portalu. a raportu — od litery R.
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/ Cwiczenie 1. Podajemy przyktady formularzy

Podaj przykiady formularzy z roznych dziedzin zycia. Znajdz w Internecie przykiadowy
formularz. Wymien informacije, jakie trzeba do niego wpisac. Ocen czytelnosc
| przejrzystosc formularza.

W bazie danych tworzone) w programie Microsoft Access dane wprowadzane po-
przez tformularze sa przechowywane w tabelach. Dane wyswietlane lub wprowadzane
za pomoca formularza moga pochodzic z jedne) tabeli lub kilku tabel.

W zwiazku z wczesnie) zaplanowanymi wymaganiami 1 wykonanymi odregcznie
wzorami formularzy (temat Bl) utworzymy w bazie Zawody dwa formularze:

» [Zawodnicy — do wprowadzania danych o ptywakach (formularz standardowy,
ktory tworzy si¢ na podstawie jednej tabeli),

* [FStarty—do wprowadzania informacj o startach (formularz z podformularzem,
ktory umozliwia wyswietlenie danych powigzanych; mozna go utworzyc na pod-
stawie tabel, dla ktorych okreslono relacje . jeden do wielu™)

-~~~ Dane wprowadzane z wykorzystaniem formularzy sg zapisywane
. w konkretnych polach odpowiednich tabel.
5

Plik MNarzedzia gltowne Tworzenie Dane zewnetrzne Marzedzia bazy danych Pomoc £ Powiedz mi
- EBE I RKRE&E| B &8 O (8@
_ZeACi Tabela Projekt Listy programu Kreator Projekt Formularz  Projekt Pusty = Raporty | Makrai
plikac) tabeli  SharePoint = kwerend kwerendy formularza formularz [ - ~ kod ~
Szablomy Tabele KEwerendy Formularze s
Formularze @ «
FStarty
E Flawadnicy E FZawodnicy = O *
@ Starty Podformularz
Dane o zawodnikach
K
Imie Katarzyna
MNazwisko Kotlarska
Klasa LA
Ple¢ {
Rekord: 4 4[10230 | » » »¢ | B Beatilieu | Wyszukaj
| Y
Widok formularza. s El (4
przegladanie rekordow — = przejscie za ostatni rekord

Rys. 1. Przykiad formularza standardowego do wprowadzania danych zawodnika w Widoku formularza

Temat B2. Tworzenie i stosowanie formularzy w relacyjnej bazie danych

A



W celu ulatwienia przegladania danych w formularzu FZawodnicy posortowano
rekordy alfabetycznie wedtug pola Nazwisko.

/ Aby w formularzu wyswietlac rekordy posortowane wediug wybranego pola,
@ wystarczy umiescic¢ kursor tekstowy w polu tekstowym danego pola (np. pola
Nazwisko) i wybrac opcje sortowania, np. z menu kontekstowego (rys. 2.).
Kolejnosc rekordow w tabeli, z ktorej wybrano pole, pozostaje bez zmian.
FZawodnicy - 0O X
Dane o zawodnikach
b
Imie Katarzyna
Nazwisko .Kutlarskak =y
Klasa 1A
Plec K i .
o Wklgj
'Réi:nrn: 4 1z30 | Yoo B2z filtru I Wetay =
ﬂ Sotujod Ado Z
il Sgrivjod Zdo A
Filtry tekstu >

Rys. 2. Wyswietlanie rekordow uporzadkowanych wedfug pola Nazwisko w formularzu FZawodnicy

/ Cwiczenie 2. Korzystamy z formularzy w bazie Zawody

1.

2

W bazie Zawody (plik otrzymasz od nauczyciela) utworzono dwa formularze. Przejrzyj

dane kilku zawodnikow, korzystajac z formularza FZawodnicy.

Przed Mikotajkowymi zawodami ptywackimi okazato sie, ze pojawito sie dwoje nowych
zawodnikow. Korzystajac z formularza FZawodnicy, dopisz nowych piywakow do bazy
Zawoday.

Przykiadowe, fikcyjne dane:

<Malgorzata, Gerula, |1A, K>,

<Adam, Konieczny, IA, M>.

Zapisz formularz pod t3 samg nazwa.

Otworz tabele Zawodnicy i sprawdz, czy dane nowych zawodnikow S umieszczone

w bazie. Jakie sg ich identyfikatory?

Wskazowka: Aby dopisac dane nowych zawodnikoéw za pomoca formularza, nalezy
najpierw przejsc za ostatni rekord.

Wprowadzenie danych nowego zawodnika jest rownoznaczne z dopisaniem
nowego rekordu do tabeli Zawodnicy. W ten sposob przetworzyliSmy dane.
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Plik Marzedzia ghbwne Tworzenie Dane Zewnetrzne Marzedzia bazy danych Pomoc £ Ppowiedz mi, co cheesz zrobid
e | | = — e[ o
_":| =] || =5 | | LR j | ] |;— | %
i ,hh |:_'+_|~"\ h_‘- = o2 - == | [ | ] q ___l T
Tabela Projekt Listy programu Kreator  Projekt Formularz  Projekt Pusty — Raport Projekt Pusty ﬂ Makro *
tabeli  SharePoint = kwerend kwerendy farmularza formularz 5] = raporty raport = |
Szablomy Tabele I Kweerendy Formularze Raporiy Makra i kod
Formularze @ « | E stany TR =
5| Fstarty — B
e E— | »Starty zawodnikow —
f[][mlllﬂll B ] E F.':ﬂ'-'n'l:llﬂrlll:y---_ e
FE] starty Podfarmularz
FStarty | 1
o >
_ b Imie Katarzyna
| |  Nazwisko Kotlarska
A l
podformularz — starty
fﬂrm U:IETI 1 Data rawoddw Styl Dystans Czas
FStarty - ) |
DddIiEmy 2020-12-06 dowolny 50 30,21 |
obiekt bazy a
2021-03-21 klasycziny 50 36,45
danych |
2021-06-01 motylkowy 50 45,24
*
0 0,00 =
Rekord: 14 410230 | & Woes | % Bes tit | [Wyszuks) Ed| I
Widok formularza, i E £l =4

Rys. 3. Przykfad formularza z podformularzem do wprowadzania startow konkretnego zawodnika
w Widoku formularza

/ Cwiczenie 3. Dodajemy informacje do bazy Zawody poprzez formularze

1. Otworz formularz FStarty i przejrzyj starty kilku zawodnikow.

2. Trwajg ,Mikofajkowe zawody ptywackie". Szescioro zawodnikow (trzy dziewczgta
i trzech chiopcow, w tym dwoje nowych dopisanych w ¢wiczeniu 2.) przepiyngio
dystans 50 m stylem dowolnym. Korzystajac z formularza FStarty, dopisz informacije
0 startach tych zawodnikow. Przyjmij, ze zawody odbywaly sie 6 grudnia 2021
(pole DataZawodow). Zapisz formularz pod tg samg nazwa.

3. Otworz tabele Starty i sprawdz, czy starty tych szesciorga zawodnikow sa
umieszczone w bazie. Sprawdz, jakie sg identyfikatory tych zawodnikow.

4. Dopisz jeszcze po jednym starcie na dystansie 50 m stylem klasycznym tym samym
zawodnikom. Zapisz formularz FStarty pod tg sama nazwa. Otworz tabele Starty.
Co zauwazasz?

-~~~ Lapisanie w formularzu nowych danych dotyczacych startu zawodnika jest
.. rownoznaczne z dopisaniem nowego rekordu do tabeli Starty.
~  :. Wtensposob przetworzylismy dane.

e [

:||||l.

-
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n Zasady tworzenia formularzy na przyktadzie bazy Zawody

Kazdy obiekt bazy danych programu Microsoft Access (w tym formularze) mozemy
utworzy¢, korzystajac z kreatora, lub zaprojektowa¢ samodzielnie (potrzebne opcje
znajduja si¢ na karcie Tworzenie). Mozemy rowniez najpierw skorzystac z kreatora,
a potem zmodyfikowac¢ formularz w widoku projektu, w ktorym sa dostgpne dodatko-
we opcje.

2.1. Formularz standardowy

/ Aby utworzy¢ formularz standardowy za pomoca kreatora, nalezy w oknie
oW Kreatora formularzy:
» wybrac tabele, na podstawie ktorej chcemy wykona¢ formularz,
* wybrac pola tabeli, ktore powinny znalez¢ sie w formularzu,
» wybrac¢ ukiad formularza. np. kolumnowy,
* nazwac i zapisac formularz.

Formularz do wprowadzania danych utworzono  wmewemas
na podstawie tabeli Zawodnicy. Wybrano z niej
wszystkie pola, poza polem NrZawodnika, ponie-

| wh b o e bt s o e P v ™

el ] T o TN ] ) e D 1 e e (3

I absla bregman diy
waz jego wartoscl sg wpisywane automatycznie. e dmens -
5 ODeglypmapai LT LT R TR
Dla formularza widocznego na rysunku 5. wy- s . co—
brano styl Kolumnowy. u —~
Rys. 4. Okno ‘
Kreatora formularzy | e [eve: ] amma
F%rauwdniq.r — O X
nazwa - ___.._--.a--l'|-1=|'2'|a3-|-4'|'5a|-5'|-?-|a3=|-3.r.m.,.“.'.E,l_E:.
formularza # Nagtowek formularza__ : ; | — aktywne pole
. Dane p zagwadnikach A tekstowe
s .
nagfowek — | : _ .
formularza || £ Secezonh e
. - |Hé|ﬁri5li:r i 1 - INam:Fskﬂ | | | r
z nazwgﬁﬂfgr 1 : g casa | - g%ﬁiﬁiﬁgl
ktore beda i Plec tabeli (tymi
widoczne — | | | —  samymi co
na formularzu | | # Stopks formularz2 po lewej stronie),
il ; = w ktorych
‘| - : na formularzu
beda widoczne

wartosci tych pal

Rys. 5. Formularz standardowy FZawodnicy przygotowany na podstawie tabeli Zawodnicy
w Widoku projektu — efekt dzialania kreatora
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mozna nastepnie modyfikowac w widoku projektu. Mozemy m.in.: poprawic etykie-
ty widoczne po lewej stronie formularza (rys. 5.), zmieni¢ polozenie pol, w razie po-
trzeby zwigkszy¢ ich rozmiar, ustali¢ inne parametry czcionki, umiescic lub poprawic
tytul w nagtowku formularza czy wstawi¢ dodatkowe opisy zwigkszajace czytelnosc¢
formularza.

Na formularzu mozemy umieszcza¢ rozne obiekty: etykiety, pola, obrazy, wy-
kresy. Aby umiesci¢ na formularzu np. dodatkowy opis (etykietg), mozna skorzystac
z narzedzi projektowania formularzy (rys. 6.).

Tworzenie Dane zewnetrzne Narzedzia bazy danych Pomoc Projektowanie Rozmieszczanie Formatowanie

X

. : el ]

Wstaw wykres
nowoczesny -

Formanty

Rys. 6. Narzedzia projektowania formularzy

2.2. Formularz z podformularzem

Formularz FStarty w bazie Zawody zostal przygotowany na podstawie dwoch ta-
bel: Zawodnicy 1 Starty, dla ktorych zostata zdefiniowana relacja ,,jeden do wielu™.
Utworzono wiec formularz, w ktorym mozemy przegladac wszystkie starty danego
zawodnika oraz dopisywac¢ informacje o nowym starcie.

/ Aby utworzy¢ formularz z podformularzem za pomoca kreatora, nalezy
& ) w oknie Kreatora formularzy:

* wybrac tabele, na podstawie ktérych chcemy wykonac formularz, oraz pola,
ktore powinny znalez¢ sie w formularzu,

 ystalic inne elementy, m.in. sposob wyswietlania danych i ukiad
formularza, np. dla formularza giownego kolumnowy, a dla podformularza —
tabelaryczny.

* nazwac oraz zapisac formularz i podformularz.

Mimo ze podformularz jest umieszczony na formularzu, to zapisuje sie go pod
wiasng nazwa.

Z tabeli Zawodnicy wybrano pola Imie 1 Nazwisko. Wartosci tych pol beda widocz-
ne w formularzu gtéownym. Nie wybrano pola NrZawodnika. Wartosci tego pola sa
wprowadzane automatycznie przez program i stuza do identyfikacji rekordow w ba-
zie. Zalozono, ze uzytkownik postuguje si¢ imieniem 1 nazwiskiem zawodnika, a nie
jego numerem, gdyz nazwisko 1 imig¢ jest latwiej zapamigtac. Dla uproszczenia przyje-
to, ze w omawiane] bazie nie ma osob o takim samym nazwisku 1 imieniu.

Z tabeli Starty wybrano pola informujace o starcie zawodnika, czyli: DataZawodow.,

Kreator pomaga w zaprojektowaniu podstawowego wygladu formularza, ktory ':'
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|

Styl, Dystans, Czas. :

&
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Dla danego zawodnika majg by¢ wyswietlane dane dotyczace jego startow, dlatego
wybrano sposob wyswietlania danych przez Zawodnicy.

Gdy wybierzemy z menu kontekstowego danego elementu polecenie Wlasciwosci,
otworzy si¢ okno, w ktorym mozemy zmienia¢ wiele roznych wilasciwosci forma-
towania pola, np. styl obramowania 1 zacieniowania, rozmiar 1 kolor zastosowane]
czcionkil. We wilasciwosciach pola mozna takze zablokowac dane pole przed zmia-
nami. W formularzu FStarty zablokowano mozliwosc wpisania nowego imienia 1 no-
wego nazwiska, poniewaz te dane wprowadza si¢ w innym formularzu. Wartosci pol
Imie 1 Nazwisko pochodza z tabeli Zawodnicy. Wartosci wprowadzane do pozostatych
pol sg zapisywane w tabeli Starty.

nqngEk =L = T Arkusz wlasciwosc
1, ¥ Tap Dacnsoin Wglids i ¢ l3RECET
formularza —_———a" sl
| 5
| f oevmai Bare  Zdenenis e Wiogsihs
; | i S
: N e e
| < == 1 L | I | . | . I | s = Bpuin peg awnolo
formularz — . = = B | 118 gl ope. pagrewenate _
E 4 t"j F I x 1 1 x 3 T 9. Uity e fil Ciwm dirg baogy dergih
|ﬂfﬂwn'j" : I"l'l"".-_‘l:l r_ﬂiﬁ"llﬂ.ﬂ' | e -3 W_F:l:lr.lbﬂr :it
= T 00 O i £ w
| - : &
| = :_ Frtarty ...|..-1-n-:---¢---u---1---1'---!---!'-'n"'ﬂ"":""T'.-"":'-‘L-._
I .- ! "rlH.F':‘-'-"i Farr ey ] '-,_\_-._____._ 4 ;
| i - = — e — — Pt
L —— ._ ; P{ﬁaﬁ I J'"-' I[ !‘*’-‘H tanct] [T, § ~<L_ wyr6znione pola
PO e ' IR i zablokowano
' ; I | | I | I | I | | [
; e e =2 ne ® przed zmianami
- o i cewicm Fawwes e ., - "
: : 1N - etykiety
' : R z nazwami pol
" : ~
1 ._ ] b [ "
jel e — 3| ~—— pola tekstowe
Z nazwami pol
tabeli

Rys. 7. Formularz FStarty z podformularzem Starty — podformularz przygotowany na podstawie
tabel Zawodnicy i Starty w Widoku projektu

f Cwiczenie 4. Przegladamy gotowe projekty formularzy w bazie Zawody

1. W pliku Zawody, ktory otrzymasz od nauczyciela, otworz formularze FZawodnicy
| FStarty w Widoku projektu.

2. Wskaz pola pobrane z poszczegolnych tabel. Z jakiej tabeli wybrano pola Imie
| Nazwisko?

3. Zmodyfikuj formularze, zmieniajac kolor i rozmiar czcionki w nagtowkach formularzy
| etykietach wediug wtasnego pomystu.

4. 7Zobacz formularze w Widoku formularza po modyfikacji. Sprobuj zmieni¢ nazwisko
lub imie wybranego zawodnika w formularzu FStarty. Czy jest to mozliwe? Uzasadnij
odpowiedz.
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n Przygotowanie formularzy w bazie Stomatolog

Stomatolog, dla ktorego przygotowujemy baze danych, chce za pomoca
formularzy wprowadzac¢ informacje o pacjentach i ich wizytach.

W jaki sposob przygotowac formularze, aby speinity okreslone wczesniej
wymagania?

Aby zaplanowac¢ formularze w bazie Stomatolog, musimy wroci¢ do wymagan bazy
danych 1 wstepnego projektu formularza wykonanego w temacie Bl. Na podstawie
tego projektu 1 formularza FZawodnicy z bazy Zawody przygotujemy formularz
wprowadzania danych pacjenta.

/ Cwiczenie 5. Przygotowujemy formularz do wprowadzania danych pacjenta

1. W bazie Stomatolog utworzonej w temacie B1 utworz formularz wprowadzania danych
pacjenta. Skorzystaj z opisu sposobu przygotowania formularza FZawody w bazie
Zawoday.

2. Imodyfikuj wediug uznania wyglad formularza utworzonego za pomocg kreatora.
3. Formularz nazwij FPacjenci.

4. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

Wskazowka: Jesli podczas tworzenia formularza z uzyciem kreatora nie wstawiia sie

etykieta z tytulem formularza, nalezy powiekszyc obszar nagiowka formularza, wstawic
etykiete | wpisac do niej tekst.

Zanim zaczniemy wprowadzac informacje o wizytach, dane pacjentow musza zo-
sta¢ wprowadzone do tabeli Pacjenci.

Nazwisko Imie pnnl{zl:gwy Ulicainr Miejscowosc | Telefon PESEL
Kowalski Piotr 00-022 | Wiosenna 12/5 | Wroclaw 717654321 | 61052389012
Nowak Ewa 20-020 | Radosna 10/2 | Wroclaw 717654321 | 625061532167
Kozinska | Jolanta 45-098 | Sloneczna 1 Walbrzych 746543278 | 95080596743

Tabela 1. Przykladowe fikcyjne dane pacjentow — cwiczenie 6.

f Cwiczenie 6. Wprowadzamy dane pacjenta, korzystajac z formularza

1. Otworz plik Stomatolog zapisany w ¢wiczeniu 5. W tabeli 1. przedstawiono fikcyjne
dane trojga pacjentow. Wprowadz te dane do bazy Stomatolog, korzystajac
z formularza FPacjenci. Sprawdz zawartosc tabeli Pacjenci.

2. Lapisz plik pod tg sama nazwa.
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Stomatolog, dla ktorego tworzymy baze, chce miec mozliwosc wprowadzania in-

formacji o kazdej wizycie danego pacjenta. W bazie Stomatolog utworzymy odpo-
wiedni formularz. Mozemy go przygotowac podobne jak formularz do wprowadzania
startow zawodnikow FStarty w bazie Zawody. W przypadku bazy Stomatolog chce-
my moc przegladac¢ wizyty danego pacjenta i wprowadzac informacje o nowe] wizy-
cie. Jesli tabele Pacjenci 1 Wizyty polaczylismy relacja ,.jeden do wielu”, to najlepie;
bedzie utworzy¢ formularz z podformularzem.

Zalozymy, ze do stomatologa mogg przyjs¢ osoby o tym samym nazwisku 1 imie-

niu, wiec na formularzu wizyt umiescimy dodatkowo (poza imieniem 1 nazwiskiem)
numer PESEL do identyfikacji pacjenta.

ﬂ Cwiczenie 7. Przygotowujemy formularz do wprowadzania danych pacjenta

1. Otworz plik Stomatolog zapisany w ¢wiczeniu 6. Utworz formularz wprowadzania
danych o wizycie. Skorzystaj z opisu przygotowania formularza FZawody w bazie
Zawody.

2. Formularz nazwij FWizyty, a podformularz — FWizytyPacjenta.

3. Zmodyfikuj wyglad formularza utworzonego za pomocg kreatora wedfug uznania.

4, Zapisz plik pod tg samg nazwag.

Wskazowki:

 Mozesz przygotowac najpierw odreczny projekt formularza.

« Nie trzeba umieszczac na formularzu numeru identyfikacyjnego z tabeli Pacjenci.
Natomiast warto umiesci¢c numer PESEL, ktory stuzy do identyfikacji pacjentow.

f Cwiczenie 8. Wprowadzamy informacje o wizytach pacjentow z wykorzystaniem
formularza

1. Otworz plik Stomatolog zapisany w ¢wiczeniu 7. Korzystajac z formularza FWizyty,
wprowadz fikcyjne dane o wizytach pacjentow dodanych do bazy w ¢wiczeniu 6.
Zapisz tabele.

2. Uporzadkuj rekordy w formularzu FWizyty wediug nazwiska pacjenta.

3. Sprawdz zawartoS¢ obydwu tabel bazy.

a. Czy mamy tu do czynienia z przetwarzaniem danych? Uzasadnij odpowiedz
I wyjasnij, z czym jest zwigzane wprowadzenie danych nowego pacjenta, a z czym
wprowadzenie informacji o0 wizycie pacjenta.
b. Czy po uporzadkowaniu rekordow w formularzu zmienit sie ukiad rekordow
w tabeli Pacjenci? Uzasadnij odpowiedz.
4. /Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka: Przykiadowe rodzaje wizyt: ekstrakcja, leczenie kanatowe, kontrola
uzebienia, plombowanie, konsultacja.

j;--;%“:ff-f-ﬂ- . Porzadkujac (sortujac) rekordy wediug wybranego pola,
- przetwarzamy dane.
=T
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Importowanie danych z innych dokumentow do tabeli
bazy danych

Dane sa czesto przechowywane w dokumentach roznego typu, np. w tabelach arkusza
kalkulacyjnego lub w dokumentach tekstowych. Po odpowiednim przygotowaniu ta-
kiego dokumentu dane mozna importowa¢ do nowe] tabeli bazy danych lub dolaczac
do istniejace) tabeli. Dane mozna rowniez eksportowac z tabeli bazy danych do tabel:
arkusza kalkulacyjnego lub do pliku tekstowego.

/ Jesli importujemy dane z tabeli arkusza kalkulacyjnego lub z dokumentu
o tekstowego do istniejacej tabeli bazy danych, nalezy pierwszy wiersz tabeli
arkusza lub dokumentu tekstowego przeznaczyc na nazwy pol, ktore musza
by¢ takie same jak nazwy pol w tabeli bazy.

Al »| Fx Nazwisko
A | B | C | D 2 | F G
1 |Na rwisko .IErn'[E Ko dFucr‘tﬂw_\r UlicaNr Miejscowosc MNrTelefonu Pesel

2 |Zajac Tomasz 153-123 Powstaricow 511327 Wroctaw :'éﬂ 0113223 '61021298712
3 |Nowak Agnieszka 43-234 \Budziszynska 12/1 Wroctaw 897 897 324 '60021298741
4 |Wrona Bolestaw 11-234 Paczkowa 2/9 ‘Wroctaw M19900199 77041298712
5 |Kalarus Krzysztof 45-080 |M.Buczka 111 ‘Watbrzych (700118228 'sous1208712
E_i Kminek Franciszka 134-124 |Pabianicka 32/9 Olesnica 066897324 88042298727
7 Krajewski Kacper 52-300 Zielona 98 Wroctaw 112340011 86021298712
8 |Szymezak Barbara 54-245 [Kamienna 98 Wroctaw 709004423 ‘89021448725

Rys. 8. Przykfadowe fikcyjne dane pacjentow zapisane w tabeli arkusza kalkulacyjnego — cwiczenie 9.

&
-;f Przykiad 1. Importowanie danych z arkusza kalkulacyjnego do istniejgcej tabeli bazy
danych

Stomatolog, dla ktorego tworzymy system, czes¢ danych o pacjentach zapisat
w tabeli arkusza kalkulacyjnego. W tabeli Pacjenci wprowadziliSmy juz trzy rekordy
(w ¢wiczeniu 6.). Teraz dodamy kolejne rekordy do istniejacej tabeli.
1. Otwieramy plik bazy danych, natomiast nie otwieramy tabeli, do ktdorej bedziemy
importowac dane.
2. Wybieramy opcje pobierania danych zewnetrznych (importowania) i w otwartym oknie
Pobieranie danych zewnetrznych wybieramy:
a. plik, w ktorym sg zapisane dane,
b. sposob i miejsce wstawienia danych (do istniejacej lub do nowej tabeli) —
w przypadku istniejgcej tabeli wybieramy nazwe tabeli (tu: Pacjenci) z listy
wybord.
3. Otworzy sie okno Kreatora importu arkuszy. Program poprowadzi nas przez kolejne
kroki — wystarczy czytac polecenia i je wykonywac, m.in.: kliknac pole Pierwszy
wiersz zawiera nagiowki kolumn, jesli program sam go nie zaznaczyt.

Uwaga: Polecenie importowania danych zewnetrznych mozna znalezc na karcie Dane
zewnetrzne (grupa Importowanie i faczenie), opcja Nowe Zrddio danych/z pliku/Excel —
gdy importujemy dane z pliku arkusza kalkulacyjnego.

W starszych wersjach programu polecenia importowania danych mozna znalez¢ w menu
Plik (opcja Pobierz dane zewngtrzne/Importuj).
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/ Cwiczenie 9. Importujemy dane z arkusza kalkulacyjnego do istniejacej tabeli bazy
danych

2.

3.

Do tabeli Pacjenci w bazie Stomatolog zaimportuj dane z arkusza kalkulacyjnego
zapisane w pliku, ktory otrzymasz od nauczyciela. Sprawdz zawartosc tabeli Pacjenci.
Przejrzyj rekordy, korzystajac z formularza FPacjenci. Odszukaj opcje sortowania

| posortuj rekordy wediug nazwiska pacjenta.

Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Uwaga: Zauwaz, ze w tabeli arkusza kalkulacyjnego (rys. 8.) nie ma pola NrPacjenta —
wartosci tego pola zostang wprowadzone automatycznie przez program Microsoft Access.

i .-'
"
.

W przypadku importowania danych do nowej tabeli, nazwy i typy pol mozna
okresli¢c w oknie kreatora. W oknie kreatora mozemy rowniez zlecic, by
program sam dodaf pole klucza podstawowego do tabeli, wypetniajac je
odpowiednimi wartosciami.

17\ Warto zapamietac

- - - = - W pregramie Mierosoft Aceess-wszystkie obiekty bazy-tlanych ttabetefermutarze, — -
- - - zapytania; FRApOrY) eraz wszystkie dane-wprowadzene do-tabel sa-zapisywane — - - -
- - - W iednym pliku- -

Formularze stuzg do wprowadzania danych i przegladania danych.

= - - = - W pregramie Mieroseft Aceess-mozemy-tworzyc-formutarze-standardowe i<fofmutarze-
- - - 2 podfermuiarzem.

Do tabel baz danych wykonanych w programie Microsoft Access mozna importowac
(pobierac) dane z innych dokumentow, przygotowanych np. w arkuszu kalkulacyjnym.
Wprowadzajac nowe dane (nowe rekordy) do tabel baz danych i porzadkujac (sortujac)
rekordy wedfug wybranego pola, przetwarzamy dane.

n Pytania i polecenia

Do czego stuzg formularze?

Czym rozni sie formularz standardowy od formularza z podformularzem?

W jaki sposob nalezy przygotowac formularz z podformularzem?

Na czym polega przetwarzanie danych w przykiadowej bazie danych Zawody?
Otrzymates liste z danymi nowych pacjentow, zapisanymi w tabeli arkusza
kalkulacyjnego. Omow, w jaki sposdb nalezy umiescic te informacje w tabeli Pacjenci
w bazie Stomatolog.
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dania

. Otworz plik Zawody zapisany w ¢wiczeniu 3. Korzystajac z odpowiedniego formularza,

wprowadz informacje dla wybranych zawodnikow o dwudziestu startach stylem
dowolnym na dystansie 50 m w zawodach z okazji Dnia Dziecka z dnia 1 czerwca
biezacego roku. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

Otworz plik Magazyn dzemow, zapisany w zadaniu 1. z tematu B1. Zaprojektuj
formularze do wprowadzania danych klientow (FKlienci) i realizacji zamowien
(FZamowienie). Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Otwaorz plik bazy danych zapisany w zadaniu 3. z tematu B1. Zaprojektuj
formularze do wprowadzania odpowiednich danych. Zapisz utworzone formularze
pod odpowiednimi nazwami. Zapisz plik bazy danych pod ta samga nazwa.

Dla zainteresowanych

4.

Otworz plik Klinika zwierzat zapisany w zadaniu 4. z tematu B1. Zaprojektuj formularze
do wprowadzania danych. Zapisz utworzone formularze pod odpowiednimi nazwami.
Zapisz plik bazy danych pod ta sama nazwa.

Zaprojektuj baze danych: ustal zbiory informacji, zastandw sie nad rzeczywistymi
powigzaniami miedzy grupami informacji, okresl wymagania bazy, zaplanuj pola

| tabele. Zdefiniuj odpowiednie klucze i relacje. Utworz potrzebne formularze.

Wybierz temat:

a. sekretariat szkolny (np. informacje
0 klasach, przedmiotach, nauczycielach,

= = wychowawcach),
- T b. biblioteka szkolna (na rysunku 9. pokazano
Mesige ko wzor tradycyjnej karty bibliotecznej),
— - ¢. hurtownia kosmetykow (np. informacije
ceptlets [ oo oo covteoits [ [ 0 dostawcach, kosmetykach, realizacji
. dostaw),

_______ d. magazyn ksigzek (np. informacje
_______ SO ) | 0 ksiazkach, odbiorcach, wydaniu
Z magazynu).

Eartaisigthi & 100 Ansaarmia sk rydemowa

Rys. 9. Tradycyjna karta biblioteczna — zadanie 5b

Temat B2. Tworzenie i stosowanie formularzy w relacyjnej bazie danych
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11 B8 kS Wykonywanie

podstawowych operacji
na relacyjnej bazie danych

1. Wprowadzenie
2. Zastosowanie filtrow do wyszukiwania danych
3. Zasady tworzenia kwerend na przykiadzie bazy Zawody
3.1. Tworzenie kwerend wybierajacych
3.2. Tworzenie kwerend parametrycznych
4. Zasady tworzenia raportow na przykiadzie bazy Zawody
Przygotowywanie kwerend i raportow w bazie Stomatolog
6. Przygotowywanie korespondencji seryjnej

g Warto powtérzycé

1. Do czego wykorzystywalismy filtry w arkuszu kalkulacyjnym?

2. W jaki sposob wyszukujemy informacje w internetowych zasobach danych?

3. Jakie operacje wykonujemy, przetwarzajac dane?

4. Na jakim etapie tworzenia relacyjnej bazy danych przygotowujemy zestawienia
(kwerendy i raporty)?

Co stanowi podstawe utworzenia relacji miedzy dwiema tabelami bazy danych?
Na czym polega relacja ,jeden do wielu™?

&n

o O

n Wprowadzenie

Wsrod operacji wykonywanych na relacyjnej bazie danych wazna role odgrywaja ze-
stawienia, ktore umozliwiajg wyszukanie potrzebnych danych 1 ich wyswietlenie lub
wydrukowanie.

Z. mozliwosct wyszukiwania informacji w bazach danych (gléwnie w interneto-
wych) korzystamy czesto w zyciu codziennym. Gdy wpisujemy hasto w wyszukiwar-
ce internetowe), wyswietla sig lista adresow stron, na ktorych zostalo ono znalezione.
Jesli bibliotekarz szuka ksiazek konkretnego autora, wpisuje nazwisko w bazie da-
nych do obstugi biblioteki 1 otrzymuje wykaz wszystkich ksigzek tego pisarza zgro-
madzonych w bazie.

W tym temacie pokazemy, w jaki sposob wyszukac 1 wyswietlic dane w bazie da-
nych tworzonej w programie Microsoft Access, np. wyniki ,,Mikotajkowych zawo-
dow ptywackich”

Temat B3. Wykonywanie podstawowych operacji na relacyjnej bazie danych



E Zastosowanie filtrow do wyszukiwania danych

Do prostego wyszukiwania danych, np. do znalezienia osob o konkretnym nazwisku
lub samochodu konkretnej marki, mozna stosowac filtry. Z filtrow korzystamy w po-
dobny sposob, jak w arkuszu kalkulacyjnym. Kursor nalezy ustawi¢ w polu, dla ktore-
go chcemy zastosowac dany filtr.

f Cwiczenie 1. Korzystamy z filtréw

1. Otworz plik zmodyfikowany w ¢wiczeniu 9. z tematu B2, a w nim — formularz FWizyty.

2. Korzystajac z filtrow, sprawdz wizyty Piotra Kowalskiego. Nastepnie wprowadz
dla tego pacjenta informacje o dwoch nowych wizytach.

3. Sprawdz zawartosc tabeli Wizyty (powinny pojawic si¢ dwa nowe rekordy). Zwroc
uwage na wartosci pola klucza obcego dla wprowadzonych rekordow — wartosci te
zostaly dopisane automatycznie.

4. [apisz plik pod tg samg nazwa.

E Zasady tworzenia kwerend na przyktadzie bazy Zawody

Za pomoca filtrow mozemy wykonac tylko proste wyszukiwanie (wedlug jednego
pola, w jednej tabeli), natomiast kwerendy umozliwiajg ztozone wyszukiwanie we-
dtug wielu pol z jedne) tabeli lub kilku tabel.

SaL E *“f”’fﬂ - Kwerenda (zapytanie) pobiera z bazy danych dane

(z ang. Structured Query v - spetniajace okreslone kryterium.
lLanguage) = = ... Kwerendy zapisywane sa jako instrukcie jezyka
Strukturalny jezyk zapytan o saL
wykorzystywany do obstugi '
baz danych.

70

Program Microsoft Access ma narzedzia umozliwiajace
tworzenie kwerend. Nie musimy znac instrukcji jezyka SQL,
aby tworzy¢ zapytania 1 wyszukiwac potrzebne dane.

3.1. Tworzenie kwerend wybierajacych

Najczescie] uzywanym rodzajem kwerend jest kwerenda wybierajaca, ktora shuzy
do wybierania danych z jednej tabeli lub z kilku tabel bazy danych 1 wyswietlama
wynikow w postaci arkusza danych. W wyniku zapytania powstaje tzw. dynamiczny
zestaw wynikow. Mimo ze na ekranie widzimy tabele z wynikami (arkusz danych),
nie jest ona zapisywana w bazie danych. Przechowywany jest jedynie ciag instrukeji
jezyka SQL, pozwalajacy na utworzenie tej tabeli. Kwerende mozemy zapisac 1 wielo-
krotnie z niej korzystac.

Tabela, ktora powstaje w wyniku dziatania kwerendy, moze by¢ tez zrodlem da-
nych dla formularza.

Temat B3. Wykonywanie podstawowych operacji na relacyjnej bazie danych



~  Kwerendg wybierajacag mozemy utworzy¢ na podstawie jednej tabeli lub

Vi kilku tabel. Zrodiem danych dla kwerendy moze by¢ rowniez inna kwerenda
- (lub kwerendy). Wybor konkretnych pol z kazdej tabeli zalezy od tego, jakie
~~.. informacje chcemy uzyska¢ w wynikach kwerendy. Kryterium mozna okresli¢

dla jednego pola lub dla kilku pol.

j Aby utworzyc¢ kwerende wybierajaca, nalezy:
o » wybrac opcje tworzenia kwerendy lub skorzystac z Kreatora kwerend,
» wybrac tabele lub kwerendy, na podstawie ktorych bedzie tworzona
kwerenda,
* wybrac pola, ktore bedg uwzglednione w kwerendzie,
» wpisac kryterium dla danego pola lub kryteria dla kilku pol,
* nazwac i zapisac kwerende.
= KStarty — O X
Fawodnicy -
1 ;Irfawm:lnih:a 1 -
Imie - Starty
Nazwisko \ .
Klasa — Mrawodnika
Fiec DataZawodow
Styl
Drystams
Czas -
[«] O
Pole: | NrZawodnika ilrme iharwlitu | Sty ' Dystans ;[CIas ?ﬂatazawﬂuaw |
Tabela: |Starty | Zawodnicy | Zawodnicy | Starty Starty | Starty | Starty
Sortuj | | Rosngo | |
Pokaz: % ! k1 § [ b _ % ; B § b1
Kryteria: _ _ 206,12, 2021
lube -—
] o

Rys. 1a. Przykladowa kwerenda utworzona w bazie Zawody w Widoku projektu

FH KStarty = O b4
NrZawodnika - Imie +  Nazwisko - Styl -  Dystans -
26 Krzysztof Figurski klasyczny 50
26 Krzysztof Figurski grzbietowy 50
] 4 Anna Janiak dowolny 50
10 6 Bolestaw Kafka klasyczny 50
&6 Bolestaw Kafka grzbietowy 50
21 Kornelia Kowalska klasyczny 50
21 Kornelia Kowalska dowolny 50
. 18 Michat Matyga grzbietowy 50
9 Zofia Sottys grzbietowy 50
12 Teresa Zajac motylkowy 50
*
|Rekordk M 4 1210 | » ¥ o | NZBezfiltiu | [Wyszukaj

Rys. 1b. Wynik dzialania kwerendy wybierajacej

Temat B3. Wykonywanie podstawowych operacji na relacyjnej bazie danych
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BH KStarty — O it

SELECT Starty NeZawodnika, Zawodnicy.lmie, Zawodnicy. Mazwisko, Starly. 5tyl, Stady.Dystans, Starty.Czas, Starty.DataZawodow .
FROM Zawodnicy INNER JOIM Starty OMN Zawodnigy.MrZawodnika = Starly. NrZawodnika

WHERE [[[5tarty.DataZawodow]=#12/8/2021#})

ORDER BY Zawodnior.Mazwisko;

|

Rys. 1c. Instrukcja jezyka SQL wykonujgca kwerende

@
&

Przykiad 1. Tworzenie kwerendy wybierajacej na podstawie dwach tabel

Zgodnie z wymaganiami bazy Zawody, chcemy m.in. znac zawodnikdw uczestniczacych
w ,Mikofajowych zawodach ptywackich” wraz ze wszystkimi konkurencjami, w ktorych
startowali, i czasami, ktore osiagneli.

Do tak postawionego pytania potrzebne sa dane z obydwu tabel: Zawodnicy i Starty.
Kwerende utworzymy w Widoku projektu.

1.

3.
4.

5.

Po wybraniu tworzenia kwerendy w Widoku projektu otworzy sie okno podobne
do okna pokazanego na rys. 1a. Jako zrodio danych wybieramy tabele: Zawodnicy
| Starty.

Wybor konkretnych pdl z kazdej tabeli zalezy od tego, jakie informacje chcemy
uzyskac w wyniku dziatania kwerendy. Przede wszystkim majg to byC informacje
0 startach, wiec z tabeli Starty wybieramy pola: NrZawodnika, DataZawodow, Styl,
Dystans, Czas.

Brakujace dane (czyli pola Nazwisko, Imie) dobierzemy z tabeli Zawodnicy.
Chcemy otrzymac starty z 6 grudnia 2021 roku, dlatego jako kryterium dla pola
DataZawodow wpiszemy: 2021-12-06.

Nazywamy kwerende zgodnie z przyjeta konwencja KStarty.

Uwaga: Jesli korzystamy z Kreatora kwerend, kryteria dla pol wpisujemy w Widoku
projektu.

f Cwiczenie 2. Przegladamy projekt i wyniki dziatania kwerendy

Is
2.

3.

W pliku Zawody, ktory otrzymasz od nauczyciela, wyswietl wyniki kwerendy KStarty.
Przejdz do Widoku projektu | wskaz pola pobrane z poszczegolnych tabel. Z jakiej
tabeli wybrano pola Imie i Nazwisko?

Zapisz plik pod tg samg nazwa.

3.2. Tworzenie kwerend parametrycznych

Zgodnie z wymaganiami bazy Zawody chcemy znac kolejnos$c zawodnikow
(od najlepszego czasu) w kazdej konkurencji wraz z czasami — oddzielnie

dla dziewczat i chiopcow. Jak utworzy¢ kwerende, ktora umozliwi wyszukanie
takich danych?

Aby wyszuka¢ zawodnikow (np. chtopcow), ktorzy startowali w konkretne) konkuren-
cji (stylem klasycznym 50 m) w danych zawodach, mozemy utworzy¢ prosta kweren-
de wybierajaca, ktorej sposob tworzenia juz poznalismy. Aby wyszukac¢ dziewczeta,
ktore startowaty stylem dowolnym 50 m w tych samych zawodach, mozemy zmodyfi-
kowac utworzong kwerende, zmieniajgc wartosci kryteriow.

Temat B3. Wykonywanie podstawowych operacji na relacyjnej bazie danych



/ Cwiczenie 3. Tworzymy kwerende wybierajaca

1. W pliku Zawody, ktory otrzymasz od nauczyciela, utworz kwerende wyswietlajaca
wyniki uporzadkowane od najlepszego czasu dla chfopcow startujacych
na 50 m stylem klasycznym w dniu 6 grudnia 2021 r. Zapisz kwerende pod nazwa
KMikolajkowe 2021. Wyswietl wyniki kwerendy.

2. Zmodyfikuj kwerende KMikolajkowe 2021, aby wyswietlata wyniki dziewczat
startujgcych na 50 m stylem dowolnym. Zapisz kwerende pod ta samg nazwa.
Wyswietl wyniki kwerendy.

3. Zapisz plik pod nazwa Zawody 1.

Wskazowka: Aby posortowac rekordy wedtug konkretnego pola, nalezy wybrac
w projekcie kwerendy odpowiedni sposob porzadkowania w polu Sortuj dla tego pola.

Zastanowmy si¢ teraz, czy wygodne jest wielokrotne modyfikowanie tej sa-
me) kwerendy (lub tworzenie nowej) dla kazde] konkurencji (w dodatku oddzielnie
dla dziewczat 1 chlopcow).

Skoro utworzona kwerenda wybiera wartosci z okreslonych pol (tu: Styl, Dystans,
Plec), to lepiej by bylo, gdyby umozliwiata wybor wartosci danego pola przy kazdym
uruchomieniu.

= £ . . . . iy i
.~ Jesliokreslona kwerenda ma by¢ uruchamiana dla roznych wartosci
.~ danego pola, mozna zastosowac kwerende z parametrami, czyli kwerendg
~ . .. parametryczna.
i L
// Aby zastosowac w kwerendzie parametry, nalezy w polu Kategoria zamiast
2 konkretne; ‘wartnéci (np. ,dowolny” dla pola Styl) wprowadzi¢ komunikat
(np. [Podaj styl]) — rys. 2a.
Po uruchomieniu kwerenda wyswietli okienko dialogowe z pytaniem o wartosc
danego pola (rys. 2b), a nastepnie utworzy kryteria kwerendy na podstawie
podanej wartosci.
Pole: |Imie | Nazwisko | DataZawodow iSl],rI | Dystans | Czas Plec ,E
Tabela: |Zawodnicy | Zawodnicy | Starty | Starty | Starty | Starty | Zawodnicy !
Sortuj; . | Rosngco
Pokaz = : ] B - M | _ i - M
Kryteria: #2021-12-06% [Podaj styl] [Podaj dystang] [Wpisz K Iub k]

luby

.1.| ~

Rys. 2a. Przykiad kwerendy parametrycznej — parametry okreslono dla trzech pol

Wprowadzanie wartosci parametru ? o

Podaj styl

duwulnﬂ

ok | Anulyj

Rys. 2b. Okno dialogowe, ktdre pojawi sie po uruchomieniu kwerendy parametrycznej

Temat B3. Wykonywanie podstawowych operacji na relacyjnej bazie danych
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/ Cwiczenie 4. Tworzymy kwerende parametryczna

1. W pliku Zawody 1 zapisanym w ¢wiczeniu 3. zmodyfikuj kwerende
KMikolajkowe 2021, aby umozliwiata wyswietlanie zawodnikoéw w kolejnosci
od najlepszego czasu w kazdej konkurencji wraz z czasami na danych zawodach
— oddzielnie dziewczat i chiopcow. Ustal nazwe stylu, dystans i ptec jako
parametry.

2. Zapisz kwerende pod tg sama nazwa. Wyswietl wyniki kwerendy dla roznych wartosci
parametrow.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

~.~< -~ Wyszukujac dane wedtug wybranego pola (wybranych pal),
/. przetwarzamy dane.

Zasady tworzenia raportéw na przyktadzie bazy Zawody

="
=

.-~ Raporty stuz do przedstawiania danych zawartych w tabelach

/. iotrzymywanych w wyniku dziafania kwerendy. Podobnie jak w przypadku
‘: - . formularza, bardzo wazne jest przygotowanie czytelnej formy raportu.

Jesli chcemy przedstawic (wyswietli¢, wydrukowac) zestawienie wszystkich re-
kordow, przygotowujemy raport na podstawie tabeli (tabel). Natomiast gdy chodzi
o zestawienie wybranych rekordow, przygotowujemy raport na podstawie kwerendy
(kwerend).

Raporty mozemy tworzy¢ samodzielnie, wykorzystujac odpowiednie opcje pro-
gramu, lub korzystac z kreatora.

/ Aby utworzyc raport za pomoca kreatora, nalezy w oknie Kreatora raportow:
\o/ » wybrac tabele lub kwerendy, na podstawie ktorych bedzie tworzony raport
oraz pola, ktore maja by¢ umieszczone w raporcie,
» ustalic inne elementy, m.in.: sposob wyswietlania danych, porzadek
sortowania, ukiad raportu,
* nazwac i zapisac raport.

Temat B3. Wykonywanie podstawowych operacji na relacyjnej bazie danych



Przykiad 2. Przygotowanie raportu na podstawie kwerendy

Chcemy wyswietlac liste zawodnikow uczestniczacych w Mikolajkowych zawodach
ptywackich wraz ze wszystkimi konkurencjami, w ktorych startowali, | czasami, ktore
osiagneli. Poniewaz w bazie Zawody utworzono kwerende wyswietlajaca takie wyniki,
mozemy na jej podstawie przygotowac odpowiedni raport.

Z

3.

Skorzystamy z Kreatora raportow, jako zrodio danych wybierajac kwerende KStarty.
Wybieramy pola, ktore majg byC umieszczone w raporcie (nie wysSwietlamy w raporcie
numeru identyfikacyjnego NrZawodnika).

Aby dla danego zawodnika wyswietlic dane o jego startach, wybieramy sposob
wyswietlania danych: przez Zawodnicy (podobnie jak byto w przypadku formularza

Z podformularzem FStarty).

Czytamy i wykonujemy kolejne polecenia kreatora, m.in. ustalamy porzadek
sortowania (np. wedfug czasu) oraz ukiad raportu.

Wpisujemy tytuf raportu zgodnie z przyjeta konwencja: RStarty. Raport bedzie
widoczny pod tq nazwa w wykazie obiektow bazy.

Uwagi:

Po przygotowaniu raportu z wykorzystaniem kreatora nalezy go dopracowac

w Widoku projektu (raport mozna przygotowywac od razu w tym widoku, wybierajac
odpowiednig opcje).

W raporcie pokazanym na rysunku 3a pole DataZawodow umieszczono w nagfowku

| usunieto etykiete pola. W ten sposob data wyswietla sie tylko w tym miejscu,

a nie przy danych kazdego zawodnika (rys. 3b). Dodatkowo we wiasciwosciach

pola zmieniono format wyswietlania daty oraz rozmiar i kolor czcionki.

@ RStarty — O ¥

1

a | o= 1 '
¥ Maghowek raporiu

R T I T S It T I T I R I - T S N TSR ER T IR I B

T T I T I ] T T il
Wyhiki w zawoda¢h ptywackich DataZawodow
i i ==
F Maghbwek strony
|Im ie IH arwisko Styl |D'-,l!.tans |l‘;za§'
| # Imie - naghowek
hmiE | MNazwisko
+ Szgegdh.r I I I
| I [ [ 1
‘ iswl Dystans Czas

| ¥ Stopka strony

] L I & | ‘ ‘ %9 VRN Y [N ) ——
|=N+:rw{} ="Strona " & [Page] & " z" & [Pages]
¥ Stopka raportu

k

Rys. 3a. Przykiadowy raport w Widoku projektu

Temat B3. Wykonywanie podstawowych operacji na relacyjnej bazie danych
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il RStarty - O X
Wyniki w zawodach ptywackich 6 grudnia 2021
Imie Nazwisko Styl Dystans Czas
Krzysztof Figurski
grzbietowy 50 32,44
klasyczny 50 38,11
Anna Janiak
dowolny 50 40,58
Bolestaw Kafka
grzbietowy 50 35,12
klasyczny 50 36,45
Kornelia Kowalska
dowolny 50 40,58
klasyczny 50 40,82
Maria Leszezynska
klasyczny 50 47,88
Michat Matyga
grzbietowy 50 35,12 =

Rys. 3b. Przykfadowy raport (fragment) w Podgladzie wydruku

Raport RStarty, ktory utworzylismy na podstawie kwerendy wyswietlajgce) infor-
macje o startach z 6 grudma 2021 r. (KStarty), moze stuzyc¢ do wyswietlenia rowniez
innych wartosci pol umieszczonych w projekcie raportu, np. z innego dnia.

y Cwiczenie 5. Wyswietlamy raport przygotowany na podstawie kwerendy

1. W pliku Zawody, ktory otrzymasz od nauczyciela, wyswietl raport RStarty.

2. Przejdz do Widoku projektu | wskaz pola pobrane z poszczegolinych tabel. Z ktorej
tabeli wybrano wszystkie pola?

3. Zmodyfikuj kwerende KStarty, aby wyswietlala rekordy z danymi zawodnikow
uczestniczacych w zawodach 21 marca 2021 roku. Wyswietl wyniki dzialania
kwerendy oraz raport. Co zauwazasz?

4. Nie zapisuj zmian.

i Cwiczenie 6. Tworzymy raport na podstawie kwerendy parametrycznej

1. Otworz plik Zawody 1 zapisany w cwiczeniu 4. i utworz raport na podstawie kwerendy
parametrycznej K_Mikofajkowe 2021. Zapisz raport pod nazwg R _ Mikofajkowe 2021.

2. Wyswietl raport dla roznych parametrow.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

16 Temat B3. Wykonywanie podstawowych operacji na relacyjnej bazie danych
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~  Prezentujac dane (wysSwietlajac, drukujac) w postaci raportow,
~  przetwarzamy dane.

Przygotowywanie kwerend i raportow w bazie
Stomatolog

W bazie Stomatolog chcemy przygotowac odpowiednie zestawienia, ktore
umozliwia lekarzowi wyszukiwanie i przedstawianie informacji o pacjentach
| ich wizytach. W jaki sposdb to zrobic?

Aby zaplanowac zestawienia w bazie Stomatolog, musimy, podobnie jak w przypadku
formularzy, wrocic do wymagan tej bazy danych 1 wstepnego projektu raportu wyko-
nanego w temacie Bl. Na te) podstawie nalezy przygotowac¢ odpowiednia kwerende,
tak aby mozna ja bylo wykorzysta¢ do przygotowania potrzebnego raportu.

Jesli stomatolog chce np. otrzymac informacje, ktorzy pacjenci mieli wizyte dane-
go dnia, jakie zabiegi przeprowadzono 1 jaki byt ich koszt (tzw. raport dzienny), mo-
zemy przygotowac kwerende 1 raport, wzorujgc si¢ na kwerendzie KStarty 1 raporcie
RStarty z bazy Zawody.

/ Cwiczenie 7. Tworzymy kwerende w bazie Stomatolog

1. Na podstawie okreslonych wczesniej wymagan i wzoru raportu, przygotuj kwerende
w bazie Stomatolog:
a. wybierz odpowiednie tabele jako zrodio danych, a z nich pola,
b. okresl odpowiednie kryterium (kryteria) dla pola (pal).
2. Zapisz kwerende pod nazwa KWizyty.
3. Przejrzyj zestaw wynikow zapytania w arkuszu danych.
4, /Zapisz plik pod ta sama nazwa.
Wskazowka: Jesli chcemy otrzymac wizyty z biezacego dnia, do okreslenia kryterium
dla pola z datami wizyt nalezy zastosowac funkcje Date (), ktorej wartoscia jest biezaca

data. Korzystajac z formularza FWizyty, wprowadz kilka nowych rekordow z danymi
0 wizytach z biezacego dnia, aby tabela z wynikami kwerendy nie byfa pusta.

/ Cwiczenie 8. Tworzymy raport na podstawie kwerendy

1. W bazie Stomatolog utworz raport przedstawiajgcy wyniki dziatania kwerendy
utworzonej w ¢wiczeniu 7.

2. Zapisz raport pod nazwa RWizyty i obejrzyj go w Podgladzie wydruku.
3. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.
Wskazowka: Jesli raport przedstawia wizyty pacjentow z konkretnego dnia, mozna

w nagfowku raportu umiescic w tytule pole daty, podobnie jak w raporcie RStarty w bazie
Zawody.

Temat B3. Wykonywanie podstawowych operacji na relacyjnej bazie danych
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Jesli utworzylismy raport na podstawie kwerendy wyswietlajace) informacje o wi-
zytach z biezacego dma, mozemy wykorzystac go do wyswietlenia rowniez innych
wartosci pol umieszczonych w projekcie raportu. Na przykltad mozemy wyswietlic
wszystkie wizyty wszystkich pacjentow, wizyty pacjentow z danego dnia, wizy-
ty danego pacjenta czy wizyty, podczas ktorych wykonywano konkretny zabieg,
np. plombowanie. Wystarczy tylko zmieni¢ lub usuna¢ kryterium dla okreslonych pol
w kwerendzie.

A

f Cwiczenie 9. Modyfikujemy istniejace kwerendy i raporty lub tworzymy nowe

1. Stomatolog chciatby otrzymac wykaz wszystkich wizyt wszystkich pacjentow
z danego dnia. Zastanow sie, czy mozesz zmodyfikowac kwerende utworzong
w Cwiczeniu 7., aby speini¢ te wymagania. Jesli tak — odpowiednio jg zmodyfikuj.
Jesli nie — utworz nowa.
- -2- Kerzystajae z przygotowane] w punkeie + kwerendy, wysSwietbwszystide-wizpy- - - - - =
- - - wszystkich pacjentew zdanego dria-w-postaciraportd. Jesh-te korieczne, zmodyfkuj-
- — - Projekt FAPOAIHUD HEWErz ROWY: - —
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Mozna rowniez tworzy¢ kwerendy, w ktorych nie okreslamy konkretnych kryte-
riow dla pol, tylko wybieramy okreslone pola z bazy.

i Cwiczenie 10. Tworzymy kwerende bez okreslania kryteriow dla pol

1. W bazie Stomatolog utworz kwerende, w wyniku ktorej otrzymamy nastepujace
informacje o pacjentach: imie, nazwisko, numer PESEL. Zapisz kwerende pod nazwa
KPesele.

2. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Jesli chcemy wyswietlic liste wszystkich pacjentow w postaci raportu, mozemy
przygotowac go na podstawie kwerendy utworzone] w ¢wiczeniu 10. lub na podstawie
tabel1 Pacjenci z danymi pacjentow.

1. W bazie Stomatolog utworz raport wyswietlajacy imie, nazwisko i numer PESEL
wszystkich pacjentow. Wybierz odpowiednie zrodio danych. Zapisz raport pod nazwa
RPesele.

L
|
|
|
|
- |
f Cwiczenie 11. Tworzymy raport wyswietlajacy dane pacjentow .
|
|
|
|
|
2. [apisz plik pod ta sama nazwa. I'.

n Przygotowywanie korespondencji seryjnej

Stomatolog, dla ktérego tworzymy baze danych, chce wystaé do swoich pacjentow
listy z informacja o zmianie adresu gabinetu. Jak to zrobi¢ z wykorzystaniem narzedzi
informatycznych?

W réznych instytucjach czasem wysyta si¢ te samg informacje (powiadomienie, przy-

pomnienie, zarzadzenie, zaswiadczenie) do wielu osob. Dawniej listy pisano odrecz-
nie, potem uzywano maszyny do pisania, az wreszcie — komputera 1 edytora tekstu.
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Nawet jesl1 tresc listu byla taka sama, pozostawat problem z wpisaniem danych,
ktore w kazdym liscie powinny by¢ inne, np. imi¢ 1 nazwisko. Zazwyczaj te dane do-
pisywano na kazdym liscie — rgcznie lub z wykorzystaniem edytora tekstu (co czesto
nadal si¢ robi). Jesli listy wysyla sie do dziesieciu 0sob, problem nie jest duzy, ale gdy
trzeba je skierowac do tysiaca lub kilku tysigcy osob. ..

Zaczeto sig zastanawiac, jak usprawni€ te czynnoscl. Skoro dane osobowe moga
by¢ zapisane w komputerze (m.in. w tabelach baz danych), moze wystarczy je pota-
czyc z listem? Wymyslono wigc sposob, ktory to umozliwia. Tym | lagcznikiem™ stato
si¢ pole tabeli bazy danych.

Program Microsoft Access nie ma wlasnych mechanizmow stuzacych do przy-
gotowywania korespondencji seryjnej (m.in. listow, etykiet adresowych, kopert), ale
stanow1 dobre narzedzie w polaczeniu z edytorem tekstu. List piszemy w edytorze
tekstu, a zrodlem danych moze by¢ np. tabela bazy danych.

W~

"=+ Wprzypadku korespondencji seryjnej dane z bazy nie s eksportowane
-~ doedytora tekstu — edytor tekstu pobiera dane z tabeli lub kwerendy i doigcza
@ :’" . jedoopracowanego przez nas szablonu listu lub etykiety adresowe;.
Z Aby utworzyé korespondencje seryjna, nalezy:
o * W edytorze tekstu wybrac opcje tworzenia korespondencji seryjnej

(mozna skorzystac z kreatora),

» wybrac rodzaj korespondenciji, np. listy, etykiety, koperty,

» wybrac zrodio danych, np. baze danych, a w niej tabele,

» wstawi¢ do dokumentu tekstowego odpowiednie pola z tabeli,
np. nazwisko, imie, adres odbiorcy,

* wygenerowac korespondencje (listy, etykiety, koperty) z wykorzystaniem
danych pobranych z bazy danych.

Tresc listu lub etykiety tworzymy w edytorze tekstu, umieszczajagc w niej odwo-
tania do odpowiednich pol bazy danych, np. Imie 1 Nazwisko (rys. 4a). Po zakoncze-
niu tworzenia korespondencji seryjnej (poltaczeniu dokumentu tekstowego ze zrodltem
danych), w miejscu wstawienia pol (rys. 4b) beda wyswietlaly si¢ konkretne imiona
1 nazwiska (rys. 4c¢).

Poza baza danych utworzong w programie Microsoft Access zrodiem danych
dla korespondencji seryjnej moga byc np. kontakty z ksigzki adresowe], utworzone;
w programie Microsoft Outlook lub dane zapisane w tabeli arkusza kalkulacyjnego.

Opcje przygotowania korespondencji seryjnej oraz podgladu wynikow znajdujg si¢
na karcie Korespondencja.

Temat B3. Wykonywanie podstawowych operacji na relacyjnej bazie danych
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Rys. 4a. Tabela
Zawodnicy, Z ktdérej
pobierane sg dane

Rys. 4b. List seryjny

Z widocznymi polami

Z tabeli bazy danych

Rys. 4c. Przykfadowe
listy seryjne
(spersonalizowane)

wypefnione danymi
pobranymi z tabeli

bazy danych
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Mozemy skorzystac z gotowych szablonow listow seryjnych lub przygotowac wia-
sny list.

Jesli w liscie seryjnym niektore sformutowania chcemy spersonalizowac (rozroz-
nic ze wzgledu na plec), mozemy to zrobi¢, wybierajac opcje Reguly (otworzy sie
okno jak na rysunku 5.). W utworzonym liscie seryjnym zastosowano regute do pola
Plec 1 zaleznie od wartosct pola w liscie pojawia si¢ stowo ,uczestniczyla” lub
,Luczestniczyt”.

Wistawianie pola programu Word: Jesli ? b

JESLI

Mamwa pola: Porownanie: Porownaj

IF}“ Fi RWE_ Lt ,:| it A B
Wstaw ten tekst:

! =
uczestniczyla ~ ‘

W przeciwnym razie wstaw ten tekst:

uczestricayt ~|

oK | Anulu

Rys. 5. Okno ustalania reguf (Microsoft Word)

/ Cwiczenie 12. Przygotowujemy list seryjny

1. W pliku List_zawodnicy, ktory otrzymasz od nauczyciela, zapisano przykiadowy list
seryjny. Otwadrz go i przejrzyj w podgladzie wynikow (lub podgladzie wydruku).

2. Przygotuj list seryjny do wszystkich pacjentow z bazy Stomatolog z informacja
0 zmianie adresu gabinetu stomatologicznego. Do tresci listu wstaw w odpowiednie
miejsce dane z tabeli Pacjenci z pol, w ktorych zapamietano imiona i nazwiska
pacjentow.

3. Dodaj do tabeli pole ptec (jesli wczesniej go nie byto) i umiesc przed imieniem
| nazwiskiem pacjenta zwrot ,Pani” lub ,Pan” — zaleznie od wartosci tego pola.

4. Woydrukuj listy dla czterech pierwszych osab.

5. Zapisz dokument w pliku pod nazwa Listy.

17 Warto zapamietaé

 Kwerendy umozliwiajg wyszukiwanie danych w bazie danych — kwerenda pobiera
Z bazy dane speiniajace okreslone Kryterium.

« Korzystajac z kwerendy wybierajacej, mozemy pobrac dane z jednej tabeli lub z kilku
tabel. Mozemy ustali¢ kryterium dla jednego pola lub dla kilku pol. Jesli okreslona
kwerenda ma byc¢ uruchamiana dla réznych wartosci danego pola, mozna zastosowac
kwerende parametryczna.

- # - Zapemocqd faporty prezentujeray-dane zawarte-w-tabslach i-otrzymane-w-wynikt - - -
- - - gziatama-kKwereAdy.— -

Temat B3. Wykonywanie podstawowych operacji na relacyjnej bazie danych
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A

* W edytorze tekstu (np. Microsoft Word) mozna przygotowywac listy seryjne i etykiety
adresowe, pobierajgc dane np. z tabel opracowanych w programie Microsoft Access.

n Pytania i polecenia

. Gzym rozni sie wyszukiwanie danych za pomoca filtrow od zastosowania do tego celu
kwerend?

2. W jaki sposdb nalezy przygotowac kwerende wybierajaca?
3. Podaj przykiad zastosowania kwerendy parametryczne,.
- -4- Jakie jest zastosewanrierapertow > W jaki speséb-mozna szybkoprzygetowac rapert?- - =
5. Wyjasnij, w jaki sposdb mozna przygotowac list seryjny do oséb, ktorych dane
zapisano w tabeli bazy danych.

E Zadania

. Utworz w bazie Zawody, zapisanej w zadaniu 1. z tematu B2, kwerende wybierajaca
z bazy danych wszystkich tych zawodnikéw, ktorzy w stylu dowolnym na dystansie

50 m osiagneli czas krotszy niz 37 sekund.Przygottj na-podstawie-tej kwerendy - - - - =
- - - -odpewiedni raport.Zapiszplikpod-ta samanazwg. — -
~ —2- Korzystajae z rAaporu-Rz - Hworzensgo wEwiczenid 8. -~wyswiell wszystkis - - - — =
- — = “wizyty pacjenta o mazwisku-Kowatski.— -

3. W bazie Stomatolog wyszukaj:
a. pacjentow, ktorym wykonano leczenie kanatowe lub plombowanie,
b. pacjentow, ktorzy za wizyte zaptacili mniej niz 200 zf i mieszkaja we Wroctawiu.
W wyniku dziatania kwerendy wyswietl: nazwisko i imie pacjenta, date wizyty, rodzaj
wizyty i jej koszt.
Wskazowka: Wprowadz kilka dodatkowych rekordow z odpowiednimi danymi.

4. W bazie Stomatolog utworz kwerende z parametrami i raport na jej podstawie.

5. Przygotuj list seryjny z zyczeniami Swigtecznymi dla swoich kolezanek i kolegow,
wykorzystujac adresy z kontaktow e-mailowych. W tresci listu umiesc¢ imie kolezanki
lub kolegi. Wyslij list do kilku osob.

Dla zainteresowanych

6. Utworz kwerendy i raporty w bazie danych utworzonej w zadaniu 5. z tematu B2.

7. Przygotuj etykiety adresowe dla pacjentow z bazy Stomatolog. W razie potrzeby
skorzystaj z Pomocy programu Microsoft Word.

8. Zaprojektuj i utworz baze danych (zbiory informaciji, tabele, pola, relacje, formularze,
kwerendy i raporty), okreslajac samodzielnie jej cel i wymagania.

Temat B3. Wykonywanie podstawowych operacji na relacyjnej bazie danych



Projektowanie modeli
dwuwymiarowych
| trojwymiarowych

1. Rodzaje grafiki — przypomnienie
2. Okreslenie problemu - zaprojektowanie ogrodu

3. Wybrane mozliwo$ci programu SketchUp przydatne
do projektowania ogrodu

3.1. Program SketchUp

3.2. Przeksztaicanie modelu 2D w 3D

3.3. Projektowanie trojwymiarowego modelu tawki
4. Tworzenie projektu ogrodu

4.1. Model 2D ogrodu

4.2. Model 3D ogrodu
5. Projektowanie wiasnego pokoju

g Warto powtorzyc

Jakie poznaliSmy programy graficzne? Jaki rodzaj grafiki mozna w nich tworzyc?
2. Ktory z poznanych programow umozliwia rysowanie przestrzenne? W jaki sposob
rysowaliSmy bryte?
3. Wymien przykiady narzedzi do rysowania z poznanych programow graficznych,
ktore mimo roznych nazw majg podobne dziafanie.

n Rodzaje grafiki — przypomnienie

Ze wzgledu na sposob reprezentowania obrazu mozemy wyroznic:
« grafike dwuwymiarows (2D),
« grafike troywymiarowa (3D).
Grafika dwuwymiarowa stuzy do przedstawiania obiektow w dwoch wymaiarach,
a troywymiarowa — do przedstawiania obiektow w przestrzeni (trojwymiarowych).
Przyktadowe programy do tworzenia grafiki troywymiarowej to: Paint 3D, Blender,
3D studio Max, POV-Ray, SketchUp.

Temat B4. Projektowanie modeli dwuwymiarowych i trojwymiarowych
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E Okreslenie problemu - zaprojektowanie ogrodu

Jestes projektantem, ktory ma wykonac projekt ogrodu wokot domu jednorodzinnego.
Projekt ma uwzglednic¢ nie tylko rozmieszczenie roslin, ale rowniez alejki i elementy
architektury ogrodowej. W jaki sposob przygotowac taki projekt?

Przed pojawieniem si¢ komputerow projekty architektoniczne wykonywano na papie-
rze. Wraz z rozwojem technologii zaczeto wykorzystywac komputer 1 odpowiednie
oprogramowanie.

Niezaleznie od tego, czy projektant pracuje bez uzycia komputera czy na kompute-
rze, pomyst pojawia si¢ jego w glowie. Dopiero potem przedstawia wizje¢ na rysunkach
—na kartce lub na ekranie (korzystajac z programu graficznego). Zazwyczaj wezesnie]
oglada miejsce, w ktorym ma powstac ogrod 1 wykonuje niezbedne pomiary.

Obrazy dwuwymiarowe tworzylismy w takich programach, jak Paint, GIMP
1 Inkscape. Programy graficzne do tworzenia modeli 3D umozliwiajg rowniez wyko-
nanie obrazu 2D. Zawierajg narzedzia bedgce odpowiednikami tradycynych narzedzi
projektanta (olowka, cyrkla, gumki, miary), ale takze gotowe elementy 1 mechanizmy,
ktore pozwalaja na tworzenie obiektow 3D.

Rys. 1. Przyklad projektu dziaiki (z ogrodem i budynkami) - rysunki 2D i model 3D

Temat B4. Projektowanie modeli dwuwymiarowych i trojwymiarowych



Pokazemy, jak wykonac projekt ogrodu z wykorzystaniem komputera. Zaczniemy
od ustalenia wymiarow dziatki 1 naniesienia na jej plan wszystkich istniejagcych obiek-
tow, np. budynku (budynkow), sciezek, tarasu, studni oraz roslin, ktore chcemy za-
chowac. Nastepnie (po rozmowie ze zleceniodawca) zaplanujemy nowe elementy,
np. drzewa, krzewy, klomby, warzywniak, sadzawke, altanke, tawke, murek przy ta-
rasie, state skrzynki na rosliny, obudowe starej studni lub nowa dekoracyjna studnie.

f Cwiczenie 1. Okreslamy wymagania projektu ogrodu

Ustal wymagania dotyczace ogrodu:

a. wymiary dziatki, na ktorej masz zaprojektowac ogrod,

b. wymiary i potozenie istniejacych elementow na dzialce,

c. nowe elementy (w tym fawke) — ich rozmieszczenie, ewentualnie wymiary.

Wskazowki:

 (Cwiczenie mozesz wykona¢ w grupie z podziatem na role (zleceniodawca i projektant)
— Z kolezanka lub kolega.

* Mozesz stworzyc odrgczny rysunek z wykonanymi pomiarami (rys. 2.).

21 em
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Rys. 2. Przykfadowy odreczny szkic ogrodu z naniesionymi pomiarami

Przy projektowaniu ogrodu wykorzystamy mozliwosci tworzenia dwuwymiaro-
wych 1 trojwymiarowych model1 w programie graficznym.

<~~~ (@dy zaczynamy prace w nowym programie uzytkowym (np. graficznym),

. warto najpierw ustali¢, co chcemy zrobi¢ (czego oczekujemy), a potem
~ ... zastanowic sig, jak to wykonac¢. Zaczynamy od okreslenia problemu (zadania),

~ ..~ apotem szukamy rozwigzania (opcji, narzedzi i mechanizméw programu).
Nalezy rowniez sprawdzic, czy w nowym programie mozemy uzy¢ metod
znanych z innych programow.

Temat B4. Projektowanie modeli dwuwymiarowych i trojwymiarowych
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Wybrane mozliwosci programu SketchUp przydatne
do projektowania ogrodu

3.1. Program SketchUp

Projekt ogrodu wykonamy w programie graficznym SketchUp, ktory jest dostep-
ny online poprzez przegladarke internetowa (htips.//www.sketchup.com/products/
sketchup-free) po zalozeniu bezplatnego konta uzytkownika.

Najpierw zapoznamy si¢ z wybranymi mozliwosciami programu, potem wykona-
my projekt 2D ogrodu, ktory nastepnie przeksztalcimy w projekt 3D.

Jeshi postugiwalismy si¢ programami graficznymi takimi jak Paint, GIMP
1 Inkscape, poznanie programu SketchUp nie bedzie trudne. Wystepuja w nim podob-
ne narzedzia 1 sposoby korzystania z nich jak w innych programach, np. rysowanie li-
nii, prostokata, okregu, wypelnianie obszaru kolorem, rysowanie odreczne otowkiem,
uzywanie gumki czy narzedzia zaznaczania. Wskazemy kilka wybranych narzedzi
1 mozliwosci programu SketchUp, przede wszystkim przydatnych do wykonania na-
szego projektu, pozostawiajac pozostate do samodzielnego odkrywania.

Wymiary ogrodu 1 jego elementow bedziemy podawac w metrach, dlatego po uru-
chomieniu programu warto od razu ustawi¢ odpowiedni system mierniczy (domyslnie
program ma ustawione cale) —rys. 3.

| @ SketchUp x = = Ak e

= & M 1 hups://app.sketchup.com/app?hi=en & akh o T Cﬂraki}'n:hmnizat_-ﬁ :) e

|

| Create New =— Open M

. ] i
@ HOME simple Template - Feet and Inches
. simple Template - Millimeters
am Account

Simple Template - Meters -{t'_j
t: Trimble Connect
@ A0 Warehouse
I:-:-_:' Add Location
Welcome to SketchUp!
Start modeling
Or take a tour before yvou begin

@ About

Rys. 3. Zmienianie jednostek systemu mierniczego na metry
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Po rozpoczgceiu pracy (Start modeling) w oknie programu zobaczymy trojwymia-
rowa przestrzen wskazywana przez odpowiednie osie oraz posta¢ czltowieka, ktorej
zadaniem jest ufatwienie uzytkownikowi orientacji przestrzennej. Po lewej stronie
okna programu umieszczono narzedzia do rysowania 1 tworzenia modeli 2D oraz 3D
(rys. 4a). Wigkszos¢ z nich (po kliknigciu) udostgpnia dodatkowe narzedzia (rys. 4b).
Po wybraniu danego narzedzia w dolnej czgsci okna (na pasku stanu) pojawiaja si¢
yowiedzi dotyczace tego narzedzia (rys. 4a). Po prawe) stronie okna umieszczo-
no narzedzia, umozliwiajgce m.in. zmiang widoku, kolorystyki, dodawanie gotowych
obiektow pobranych z Internetu.
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\ podpowiedzi \— pole tekstowe, w ktorym
wysSwietlajg sie wymiary
rysowanej figury;

Rys. 4a. Okno programu SketchUp mozemy tu rowniez
wpisa¢ wymiary
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Rys. 4b. Przykfady wybierania narzedzi programu SketchUp
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Projektujac ogrod 1jego elementy, bedziemy poznawa¢ wybrane funkcje programu

SketchUp, m.in.:

* tworzenie obiektow 2D 13D,

* wycinanie otworu w obiekcie 3D,

* rysowanie obiektu o okreslonych wymiarach 1 umieszczanie wymiarow
na rysunku,

« dodawanie linii pomocniczych,

» zaznaczanie obiektu, usuwanie, kopiowanie, zmiang¢ rozmiaru (skalowanie),

» przegladanie projektu w roznych rzutach.

3.2. Przeksztaicanie modelu 2D w 3D

W programie SketchUp mozemy fatwo przeksztalcic figurg plaska w bryle, czyli mo-
del 2D w 3D.

/ Aby w programie SketchUp przeksztaicic dwuwymiarowy ksztait
2 w tréjwymiarowy, mozna:
 narysowaé dowolny dwuwymiarowy ksztatt (rys. 5a),
» wybrac narzedzie Push/Pull, umiescic kursor na powierzchni figury
i ,wyciggnac¢” trzeci wymiar figury w gore lub w dof (rys. 5b).

Dimensions | 1.00 m, 0.70 m

Jesli sami nie wpiszemy wymiarow, /

wyswietlg sig automatycznie.

Rys. 5a. Stosowanie narzedzia Rectangle Rys. 5b. Stosowanie narzedzia Push/Pull
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Po wybraniu narzedzia do rysowania
albo rozpoczeciu rysowania mozna
wpisa¢ wymiary obiektu (i zatwierdzic je
klawiszem Enter), np. 2.00 m, 0.50 m.
W programie SketchUp czesc dziesigtng
liczby zapisujemy po Kropce, a nie

po przecinku. Przed rozpoczeciem
wpisywania wymiarow nie trzeba
uaktywniac pola tekstowego w prawym
dolnym rogu okna programu.

Rys. 6. Przykiad kompozycji 3D utworzonej za pomocg wybranych narzedzi, m.in.:
Rectangle, Polygon, Circle, Push/Pull

f Cwiczenie 2. Tworzymy przyktadowy model 3D

1. W programie SketchUp utworz prosta kompozycje 3D wediug wiasnego pomysiu.
Eksperymentuj z réznymi narzedziami i sprawdz ich dziatanie.
2. Zapisz plik pod nazwa Kompozycja 3D.

Wskazowka: Jesli postac cziowieka ci przeszkadza, mozna jg zaznaczyc
(narzedzie Select) i przesunac (narzedzie Move) lub usunac (klawisz Delete).

3.3. Projektowanie tréjwymiarowego modelu tawki

W ogrodzie chcemy umiesci¢ elementy mate) architektury ogrodowe] wedtug wia-
snego projektu. Zanim nauczymy si¢ projektowac caly ogrod, utworzymy jego jeden
element, np. fawke.

Jesh bedziemy chcieli zleci¢ wykonanie tawki na podstawie projektu, powinni-
Smy umiesci¢ na rysunku potrzebne wymiary — inacze) projekt bedzie bezuzyteczny.
Moglibysmy wpisa¢ wymiary za pomoca narzedzia do umieszczania tekstu na ry-
sunku i rysowania linii, ale SketchUp jest programem graficznym do projektowania,
dlatego warto sprawdzic¢, czy nie znajdziemy w nim potrzebnych narzedzi.

Na rysunku 7a pokazano przykladowy projekt prostej tawki z dodanymi tzw. linia-
mi wymiarowymi.

; Aby w programie SketchUp dodac do modelu linie wymiarowe, nalezy uzyc
S narzedzia Dimensions 5 , ktore umozliwia wyswietlenie takich linii tacznie
z wyliczeniem odlegtosci pomiedzy wskazanymi punktami modelu (rys. 7a).
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Chcielibysmy, aby wybrane elementy modelu byty umieszczone precyzyjnie w tej
same] lini. Przydataby si¢ tzw. linia pomocnicza. Narysowanie takiej linii umozliwia

narz¢dzie Tape Measure 2
Jesli zauwazymy jakies niedociagnigcia, mozemy zmodyfikowac utworzony mo-
del, np. zmieni¢ rozmiary (skalowac), przesuna¢, usunac¢ niepotrzebne linie.

Rys. 7a. Przykiadowy projekt 3D lawki ogrodowej Rys. 7b. Trojwymiarowy model fawki
wykonany w programie SketchUp wydrukowany na drukarce 3D

f Cwiczenie 3. Projektujemy tawke do ogrodu

1. W programie SketchUp utworz projekt 3D fawki wediug wczesniej okreslonych
wymagan.

2. Umiesc na rysunku wszystkie wymiary niezbedne dla wykonawcy (okreslone
w cwiczeniu 1.).

3. Odszukaj narzedzie Tape Measure i zastosuj je do tych elementéw tawki, ktore

powinny by¢ umieszczone w jednej linii.

Wprowadz do projektu poprawki, jesli sg konieczne.

Zapisz plik pod nazwg tawka.

6. Wydrukuj wykonany model fawki na drukarce 3D, jesli masz takie mozliwosci.

o A

Uwaga: Mozesz utworzyc bardziej
zlozony model niz na rysunku 7a,
np. dodac podtokietniki, cztery nogi,
fantazyjne oparcie.
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n Tworzenie projektu ogrodu

4.1. Model 2D ogrodu

Tworzenie projektu ogrodu zaczniemy od narysowania rzutu (modelu 2D), a potem
dodamy trzeci wymiar. Mozliwosci przelaczania si¢ pomiedzy réznymi rodzajami wi-

doku znajdziemy pod przyciskiem Scenes = _

& o
= SCENES E ol
L8.8
B ®h .
@ | I? H-ﬁ E
@ Gﬂ @ 15.00 m
Rys. 8. Przefaczanie sie pomiedzy
roznymi widokami
*
.00 m —J‘

Rys. 9. Przykiadowa dziafka — rzut z gory

/ Cwiczenie 4. Tworzymy poczatkowa wersje modelu 2D ogrodu

1. W nowym dokumencie programu SketchUp wybierz widok rzutu z gory i narysuj
dziatke o wymiarach ustalonych w ¢wiczeniu 1.
2. Zgodnie z wymaganiami projektu okreslonymi w cwiczeniu 1.:
a. umiesc na dziatce istniejgce elementy (np. budynek mieszkalny, studnig, chodniki)
jako obiekty 2D,
b. dodaj przynajmniej jeden nowy element, zaplanowany w ¢wiczeniu 1.
3. Zapisz plik pod nazwa Ogrod.

Wskazowki:

 Widok mozemy przyblizy¢ lub oddali¢, krecac koikiem myszy.
* Jesli podczas projektowania przeszkadza ci kolorowa powierzchnia dziafki, mozesz j3
usunac i wypetnic powierzchnie kolorem na koncu pracy.
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4.2. Model 3D ogrodu

W pracy nad projektem mozemy przelaczyc¢ sie na widok 3D 1 przeksztalcic wybrane
elementy w troywymiarowe modele. Do tworzonego projektu mozemy rowniez dodac
modele utworzone wczesniej 1 zapisane w innym pliku. Na przyktad do projektu poka-
zanego na rysunkach 11. 1 12. wklejono dwukrotnie tawke skopiowana z innego pliku
(rys. 10.). Nastepnie jedna z lawek zostala obrocona tak, aby tawki staly naprzeciw sie-

bie. Do obracania modelu uzyto narzedzia Rotate S Aby umiescic tawki doktadnie
w te] samej lin, wykorzystano linie pomocnicze (rys. 11.).

Obiekty mozemy nie tylko przesuwac i obracac, ale rowniez skalowac, czyli zmie-
niac ich rozmiary, korzystajac z narzedzia Scale.

Rys. 10. Kopiowanie zaznaczonef wezesniej fawki

/ Cwiczenie 5. Kopiujemy element z innego pliku i wklejamy do projektu ogrodu

1. Umies¢ we wczesniej okreslonym miejscu na terenie ogrodu fawke zaprojektowana
w cwiczeniu 3. Jesli w twoim ogrodzie ma byc kilka tawek, skopiuj je i wklej
w odpowiednie miejsca projektu.
2. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
Wskazowka: Mozesz skopiowac¢ model tawki z wszystkimi liniami wymiarowymi lub bez —
zaleznie, czy wykonawca dostanie oddzielnie projekt samej fawki.

Do projektu mozna dodac gotowe elementy z magazynu online (narzedzie

3D Warehouse o ). Narysunkach 11. 1 12. umieszczono drzewa z tego magazynu.

Programy do projektowania grafiki 3D zawierajg zwykle tzw. edytor materiatow,
ktore mozemy przypisywac wybranym obiektom na scenie, np. trawe — trawnikom,
drewno — podlodze, szklo — szybom. W ten sposob decydujemy o wygladzie po-
wierzchni tych obiektow. Mozemy korzystac¢ z gotowych materiatow, modyfikowac je
lub tworzy¢ nowe.
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W programie SketchUp edytor materiatow

4.00 m

el e bl znajdziemy pod przyciskiem Materials & .

Okno z materialami otworzy si¢ rowniez, gdy

klikniemy narzedzie Paint @' Mozna w nim

e

wybra¢ m.in. kolor lub teksture¢ 1 ewentualnie
zmienic stopien przezroczystoscl.

15.003 iy

_“-""""“""__IJI:IT‘" _______
S50m
©

300 m

Rys. 11. Przykfadowy

8.00 m wstepny projekt ogrodu —
rzut z gory (model 2D)
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Rys. 12. Przykladowy wstepny projekt ogrodu (model 3D)

/ Cwiczenie 6. Modyfikujemy projekt

£ ¢

>

Uzupetnij projekt o brakujace elementy zgodnie z wymaganiami okreslonymi

w cwiczeniu 1. Wykorzystaj m.in. gotowe obiekty z magazynu online (np. drzewka),
dodaj nawierzchnie.

Odszukaj narzedzie skalowania obiektow i wykorzystaj je przy modyfikowaniu
projektu.

Obejrzyj projekt w roznych widokach.

Zapisz projekt pod tg samg nazwa.

Wydrukuj projekt.
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H Projektowanie wiasnego pokoju

Chcesz na nowo zaprojektowac swoj pokoj. Niektore meble zostana,
niektore przestawisz lub usuniesz, wymienisz okna i drzwi, dodasz
(zaprojektujesz) nowe wyposazenie. Czy mozemy wykonac taki projekt,
wykorzystujac doswiadczenia z projektowania ogrodu?

Doswiadczenia nabyte przy rozwigzywaniu jednego problemu mogg zosta¢ wykorzy-
stane przy rozwiazywaniu innych problemow.

Zastanowmy si¢ teraz, co moze si¢ przydac¢ z doswiadczen zdobytych przy pro-
jektowaniu ogrodu. Wiemy juz m.in.: jak wykonac rzut z gory (czyli model 2D), na-
rysowac odcinek 1 figure o okreslonych wymiarach, zastosowac linie wymiarowe
1 pomocnicze oraz jak przeksztalci¢ model 2D w 3D.

/ Cwiczenie 7. Okre$lamy wymagania projektu pokoju

1. Okres| wymagania dotyczace projektu twojego pokoju:
a. wymiary pokoju,
b. wymiary i polozenie istniejagcych elementow pokoju, w tym okna (okien) i drzwi,
c. nowe elementy — ich rozmieszczenie i wymiary.

2. Narysuj odreczny szkic projektu pokoju.

Zanim zaczniemy projektowac¢ wnetrze pokoju, warto wiedzie¢ m.in. jak utwo-
rzy¢ sciany 1 wycigé potrzebne otwory, np. na okna, drzwi. Czy do ich wykonania
wystarcza poznane dotychczas narzedzia? Praktycznie tak. Ale w przypadku scian

o jednakowe] szerokosci mozna wykorzystac¢ narzedzie Offset K , za pomoca ktore-
go tworzymy kontur zewnetrzny lub wewnetrzny dowolnego ksztattu, z zachowaniem
takiej same) odleglosci pomiedzy oryginalnymi krawedziami a nowym konturem
(rysunki 13a i 13b). W ten sposob powstang sciany o okreslonej grubosci, ktore na-
stepnie wystarczy wyciagnagé w gore za pomoca narzedzia Pull/Push (rys. 13c¢).
Korzystajac z tych dwoch narzedzi, mozna utworzy¢ inne modele 3D, np. pudetko,
pojemnik, kwietnik, skrzyni¢ na narzedzia.

f Cwiczenie 8. Tworzymy $ciany pokoju

1. W nowym dokumencie programu SketchUp wybierz widok rzutu z gory, narysu;
podioge pokoju i utwoérz Sciany o wymiarach okreslonych w ¢wiczeniu 7.

2. Zapisz plik pod nazwa Pokay.
Wskazowka: Po wybraniu narzedzia Offset wystarczy umiescic kursor w dowolnym
miejscu figury tak, aby zostata zaznaczona. Po ustaleniu grubosci Sciany (rys. 13a)

zakoncz prace z narzedziem Offset, zaznacz powierzchnie obrysu (rys. 13b), a nastepnie
wyciggnij Sciany w znany sposob (rys. 13c).
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Rys. 13a. Tworzenie obrysu prostokgta Rys. 13b. Utworzony obrys
za pomocg narzedzia Offset 0 Szerokosci 0,15 m

Rys. 13c. Wycigganie scian
pokoju za pomocg narzedzia
Pull/Push

Zalozmy, ze w pokoju chcemy wymieni¢ okno na inne, dlatego na jednej ze scian
trzeba wycigc¢ otwor. Aby w projekcie umiesci¢ precyzyjnie (zgodnie z okreslonymi
wczesnie] wymiarami) otwor na okno, warto uzy¢ lini1 pomocniczych (jak pokazano
na rysunku 15.).

-~

ggﬂ Aby wyciac otwor w $cianie (np. na okno lub drzwi), rysujemy obrys figury
o i, uzywajac wewnatrz tego obrysu narzedzia Push/Pull, wyttaczamy otwor
| do momentu az wyréwnamy do pfaszczyzny znajdujacej sig z drugiej strony
Sciany (pojawi sie podpowiedz On Face). Wartos¢ wyswietlana w polu
tekstowym pomiarow (Measurements) powinna by¢ réwna grubosci $ciany.
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Jesli chcemy zmieni¢ punkt
widzenia utworzonego
projektu 3D, czyli obrocic
kamere wokot modelu 3D,
mozemy zastosowac

-l

narzedzie Orbit ® f %mtﬁﬂm -’ |

To narzedzie zastosowano
na rysunkach 12. i 15.

Rys. 14. Przykiadowy wstepny projekt pokoju
— rzut z gory (model 2D)

L& Cwiczenie 9. Wycinamy otwory na okna i drzwi

1. Odczytaj wymiary pokoju i okna z przykiadowego projektu pokazanego na rysunku 15.
Na rysunku nie podano grubosci Scian, ale wiemy, ze wszystkie maja jednakowa
grubosc 0,15 m. Oblicz wymiary podtogi.

2. W projekcie swojego pokoju wytnij otwory na okno (okna), drzwi (w tym ewentualnie
drzwi balkonowe), zgodnie z ustaleniami okreslonymi w cwiczeniu 7.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowki:

* Zmien widok na najwygodniejszy do wycinania okna (okien) i drzwi na danej Scianie.

« Jesli okno lub drzwi skiadajg sie z kilku prostokatow (np. okno balkonowe), przed

wytiaczaniem nalezy usunac zbedne krawedzie, aby prostokaty utworzyty jeden
ksztait.

/ Cwiczenie 10. Projektujemy wnetrze pokoju

1. W projekcie swojego pokoju umies¢ meble i inne elementy — zgodnie z wymaganiami
okreslonymi w ¢wiczeniu 7. Meble mozesz zaprojektowac samodzielnie i zapisac
w oddzielnych plikach lub skorzystac z gotowych zbioréw.

2. Zmien wyglad powierzchni (materiaf) podiogi i $cian wedtug uznania.

Zapisz plik pod tg samg nazwa.

4. Wydrukuj projekt.

L2
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Rys. 15. Przykifadowy wstepny projekt pokoju (model 3D)

I 1 Warto zapamietac

Ze wzgledu na sposob reprezentowania danych obrazu wyrozniamy grafike
dwuwymiarowg 2D i trojwymiarowg 3D.
» Program SketchUp umozliwia tworzenie modeli 2D i 3D oraz projektowanie wiekszych
obiektow, np. ogrodu, pokoju lub catego mieszkania.
* Podczas projektowania ogrodu i pokoju zastosowaliSmy m.in.:
— przeksztaicanie modelu 2D w model 3D,
— wycinanie otworéw w obiekcie 3D,
— rysowanie obiektu o okreslonych wymiarach i umieszczanie wymiarow
na rysunku,
— dodawanie linii pomocniczych, zaznaczanie obiektu, usuwanie, kopiowanie, zmiane
rozmiaru (skalowanie),
— tworzenie konturu zewnetrznego lub wewnetrznego figury,
— przegladanie projektu w réznych rzutach.

H Pytania i polecenia

1. Czym sie rozni grafika 2D od grafiki 3D?

2. W jaki sposob mozna utworzy¢ graniastostup w programie SketchUp?
3. W jaki sposob dodac do projektu linie wymiarowe i linie pomocnicze?
4
5

. Jakie sg zastosowania narzedzi Scale i Offset?
. Jak wykonac Sciany w projekcie pokoju, jesli kazda ma takg sama grubose,
a jak — gdy sg roznej grubosci?
6. W jaki sposob ,przykryé” podioge w projekcie pokoju wybranym materiatem?
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. Zaprojektuj trojwymiarowg skrzynke na kwiaty wedtug wiasnego pomysiu. Skrzynka
pokazana na rysunku 16. moze stanowic inspiracje. Zapisz projekt w pliku pod nazwg
Skrzynka.

Rys. 16. Przykfadowy wzor skrzynki ogrodowej — zadanie 1.

2. Do projektu zapisanego w ¢wiczeniu 6. dodaj ogrodzenie. Wzoruj sie na sposobie
tworzenia scian pokoju. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

3. Wykonaj model 3D stolika, ktorego powierzchnia jest pieciokatem foremnym. Zapisz
plik pod nazwa Stolik.
Wskazowka: Po wybraniu narzedzia rysowanie wielokatow (Polygon) wpisz liczbe
bokow z literg ,s” do pola tekstowego Sides, np. wpisanie ,6s” umozliwi narysowanie
szesciokata foremnego.

4. Wykonaj model 3D wedtug wiasnego pomysiu. Postaraj sie wykorzystac takze
nieomowione w temacie narzedzia.

Dla zainteresowanych

5. Do projektu pokoju zapisanego w ¢wiczeniu 10. dodaj okna i drzwi, wybierajac
odpowiednie materiaty, m.in. szyby do okien, drewno do drzwi. Zapisz plik pod 13
sama nazwa.

6. W programie SketchUp zapoznaj sie z narzedziem Follow me @ . Wykonaj model
3D wedtug wiasnego pomysiu, wykorzystujac m.in. to narzedzie. Opisz w punktach
sposob wykonania swojego modelu.

7. Zaprojektuj mieszkanie o powierzchni 30 m? (5 m x 6 m), ktore ma sie skiadac
z przedpokoju, pokoju z aneksem kuchennym i tazienki. Zaprojektuj rowniez
wyposazenie. Zapisz projekt w pliku pod nazwa Mieszkanie.
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Wokot algorytmiki
| programowania

Temat C1. Algorytmy na tekstach w jezykach C++
i Python

Temat C2. Algorytmy szyfrowania w jezykach C++
i Python

Temat C3. Metoda potowienia, podejscie zachtanne
i rekurencja

Temat C4. Algorytmy na liczbach w jezykach C++
i Python

''''''''




Algorytmy na tekstach
w jezykach C++ i Python

1. Wybrane algorytmy na tekstach
1.1. Porownywanie tekstow

1.2. Szukanie i zliczanie wystapien wybranego znaku
w tekscie
1.3. Wyszukiwanie wzorca w tekscie metoda naiwng
2. Praca z danymi tekstowymi w jezykach C++ i Python
2.1. Dane tekstowe w jezyku C+ +
2.2. Dane tekstowe w jezyku Python
2.3. Uzywanie danych tekstowych w jezykach C++
I Python
3. Programowanie algorytmow na tekstach w jezykach C+ +
| Python
3.1. Zapisywanie algorytmu porownywania tekstow
w jezykach C++ i Python

3.2. Zapisywanie algorytmu szukania i zliczania wystapien
znaku w teksScie w jezykach C+ + i Python

3.3. Zapisywanie algorytmu wyszukiwania wzorca
w tekscie metoda naiwna w jezykach C++ i Python

g Warto powtdrzyé

1. W jaki sposob deklarujemy zmienne w jezyku C++7

Dlaczego w jezyku Python nie trzeba deklarowac¢ zmiennych?

Jak dziafa instrukcja warunkowa w jezyku programowania C++ lub Python?

Jak mozna zapisac algorytm iteracyjny w jezyku programowania C++ lub Python?
W jaki sposob definiujemy funkcje w jezyku programowania C++ lub Python?

W jaki sposdb mozemy odwotac sie do elementu tablicy w jezyku C++

lub do elementu listy w jezyku Python?

0 N e 0 IO

n Wybrane algorytmy na tekstach

Porownywanie tekstow 1 wyszukiwanie okreslonego znaku lub fragmentu tekstu to
czynnoscl, ktore wykonujemy zarowno podczas pracy nad tekstem pisanym na kart-
ce (bez uzycia komputera), jak 1 tworzonym w edytorze tekstu (z wykorzystaniem
komputera). Najpierw wskazemy kilka przykladow tych operacji i poszukamy sposo-
bow ich wykonywania — sformulujemy algorytmy. Nastepnie zapiszemy te algorytmy
w wybranym jezyku programowania.
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1.1. Porownywanie tekstow

Nauczyciel jezyka angielskiego przygotowat kartkowke ze stowek. W jaki sposab
moze usprawnic sprawdzanie prac?

Nauczyciel przygotowal wzorcowe rozwigzanie, z ktorym porownywatl odpowiedzi

uczniow — przyktad pokazano na rysunku 1.

Jan Kowalski, Klasa illb

tvnkarz
plasterer
ratownik
— Wzoér odpowiedazi:
pielegniarka
nurée tynkarz - plasterer
ratownik - lifeguard
geograf pielegniarka — nurse
geografer geograf — geographer
spawacz — welder
spawacz stolarz — carpenter
il e hydraulik — plumber
| stolarz i
| &ar Fﬁ‘ﬂ et
| "‘?’d"a ulik Rys. 1. Przykiad poréwnywania
= : .
| stéwek — sprawdzanie kartkowki
| | Z jezyka angielskiego
Stowko w jezyku polskim Odpowiedz ucznia Odpowiedz poprawna
tynkarz plasterer plasterer
ratownik livegard lifequard
pielegniarka nurse nurse
geograf geografer geographer
spawacz welder welder
stolarz carpenter carpenter
hydraulik plumer plumber

Tabela 1. Zestawienie do cwiczenia 1.

f Cwiczenie 1. Szukamy rozwiazania problemu poréwnywania stowek

W tabeli 1. przedstawiono odpowiedzi ucznia z kartkowki ze stowek oraz poprawne

odpowiedzi. Wskaz btedy w odpowiedziach ucznia. Wyjasnij sposob porownywania stowa
napisanego przez ucznia ze wzorem odpowiedzi. Czy musisz zawsze porownac wszystkie

litery z odpowiedzi ucznia ze wzorem? Kiedy konczymy porownywanie?

Temat C1. Algorytmy na tekstach w jezykach C++ i Python
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/ Cwiczenie 2. Korzystamy z rozwigzania jednego problemu do rozwigzania innego
problemu

Pewien uczen chce wysiac zaproszenia do zagranicznych gosci. Zaadresowal je odrgcznie.
Chcemy pomoc mu sprawdzic, czy nie popeinit biedu w zapisie nazwisk. W tabeli 2.
pokazano poprawng forme zapisu oraz nazwiska, ktore widnieja na zaproszeniach.

Jak sprawdzic, czy dane nazwisko zostato poprawnie zapisane? Czy mozna zastosowac
sposob z ¢wiczenia 1.7 Uzasadnij odpowiedz.

Zapis nazwiska na zaproszeniu Poprawny zapis nazwiska
Kobayashi Kobayashi

Rodrigez Rodriguez

Yorck won Wartenburg Yorck von Wartenburg
Bhaktwedanta Bhaktiwedanta
Aberystwyth Aberystwyth

von Kauniz-Rietberg von Kaunitz-Rietberg

Tabela 2. Zestawienie do ¢wiczenia 2.

% Cwiczenie 3. Sprawdzamy stosowanie tego samego algorytmu do rozwigzania innych
problemow

1. Czy algorytm poréwnywania tekstow z ¢wiczen 1. i 2. mozna zastosowac
w nastepujacych sytuacjach:
a. sprawdzanie numeru konta, ktore wpisaliSmy do pola formularza bankowego,
b. sprawdzanie adresu e-mail, ktory wpisaliSmy do pola adresu.

2. Podaj dwa inne przyklady sytuacji, w ktorych porownuje sie teksty.

NapisaliSmy tekst o robotach. Prace sprawdzita inna osoba, nie wiemy jednak,
w ktorych miejscach wprowadzita poprawki, poniewaz nie zaznaczyfa ich
w tekScie. W jaki sposob mozna porownac oba teksty?

W przypadku dokumentow pisanych recznie musielibySmy czyta¢ wiersz po wier-
szu, aby znalez¢ roznice. Edytory tekstu (m.in. Microsoft Word) maja odpowiednia
funkcje do porownywania dokumentow.
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Poréwnywanie dokumentow T X

Qryginalny dokument skorygowany dokument
ﬁnh oty v1.doox E' -Huhntr_vE.;zinc: :--'-|
-{};nau zmiany etykieta: | : | | Qznaa zmiany etykieta: | |
4
- Wiecej »>» oK Anuluj

Rys. 2a. Porownywanie dokumentow w programie Microsoft Word

Microsoft Word b o

o Program Word nie odnalazt zadnych roznic miedzy dwoma dokumentami.

OK

Rys. 2b. Komunikat programu Microsoft Word w przypadku nieroznigcych sie dokumentow

Dokument? - Ward

Plik Marzedzia ghiwne Watawianie Rysowanie Projektowanie Ukdad Crdwolania Korespondencja Recenzja Widok  Pomoc 5 o
g@'ﬁedal‘tnr |].:| ' I:b\ Eg ¢j [} @ [?-'C b E | E ! E ; @

EL] Tezaurus A G: J El IET_] ) i

T Crytaj | Sprowdf ulatwienia | Jezyk | Komentarze Sledzenie Zaakceptuj Poréwnaj Ochrona  Lkny pismo Motatk

oies Statystyka wyrazow | na glos dostepu ~ > % ¥ - E‘- e 2 odreczne ~ potaczone

Sprawdzanie Mowa | IMabwienia dostepu | | Zmiany Purdwnmanie: Pismo odreczne| OmeMote o~
Actorspis @D [ - L B~ 4~
|_|-r._'-|-"-l:l-l-.l-l-E-l--l-l-5-|-E-|-?-l-B--l-‘El-l-:Iu‘.l-J-lL-l-]I-r!;}-].?-|-Hrl-E--|--l.E-|-1?-|-|.I-|
Coraz powszechniej komputery sterujq robotami, ktere ~ |g
wykorzystywane sa np. do wykonywania monotonnych dla — usunigto: , precyzyjnych lub szczegdinie

- cziowieka czynnosci, niebezplecanych
& Roboty mogg byC wykorzystywane w wielu dziedzinach Zycia

Z | dziatalnosci czlowieka, np. w przemysle, medycynie, edukacy, G _
- w gospodarstwie domowym oraz kosmosie, — usunicto: | w

: Dzigki odpowiedniemu oprogramowaniumoga, np.kosi¢c. |6 _
= trawniki, sprzatac mieszkanie, pomagac lekarzowi N s L
T W przeprowadzeniu wymagajacego precyzji zabiegu. G
i Za pomoca mechanicznego ramienia moga, np. wielokrotnie — usunigto:,

5 podnosic, przenosic oraz szybko | precyzyjnie upuszczac bardzo
i ciezkie przedmioty.
=
3 L L. = -~ T | Lr
Strona1z1  Wyraoe 69 [} Polski M Kancentracia uwagi B B - ] +  100%

Rys. 2¢. Nowy dokument (wynik porownania) utworzony w przypadku roznigcych sie dokumentow

/ Cwiczenie 4. Porownujemy dwa teksty w edytorze tekstu

1. Odszukaj w edytorze tekstu Microsoft Word opcje porownywania tekstow.
2. Porownaj dwa dokumenty tekstowe (zapisane w plikach, ktore otrzymasz
od nauczyciela).
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Uwaga n Porownywanie tekstow to sprawdzenie (znak po zna-

S ku), czy teksty sa takie same. Algorytmy poréwnywania

Do profesjonalnych zasto- tekstow moga uwzglednia¢ lub ignorowac¢ wielkosc¢ liter,

S?‘f‘_-‘ﬂﬁ STEIISUJ'E Sig bﬂfdﬂliﬂi np. ,.iteracja” i, Iteracja” — mogg by¢ jednakowymi tekstami
Z10Zone algorytmy porow- - e - SCER T A ,

ANk tekSIoN (przy nieuwzglednianiu wielkosci liter) lub roznymi (przy

104

uwzglednianiu wielkosci liter).

“--~~ - Algorytm porownywania dwoch tekstow (np. tekst1 i tekst2) polega

” na porownywaniu kolejnych znakow, zaczynajac od pierwszego znaku
2o, kazdego z tekstow.
- “ws-  Sprawdzanie powtarzamy do momentu, gdy i-te znaki obydwu tekstow
Cia beda rozne lub gdy osiagniemy koniec jednego tekstu lub obu tekstow.

1.2. Szukanie i zliczanie wystapien wybranego znaku w tekscie

W pracy na temat robotow chcemy wyszukac znaki srednika i zamienic je na przecinki.
W jaki sposob mozna to zrobic?

Jesli w tekscie mielibysmy wyszukac znaki srednika tradycyjnie, przegladalibysmy
tekst znak po znaku. Jesh tekst wprowadzilismy w edytorze tekstu, to znajdowanie
znakow, ich zliczanie oraz zamiang jednego znaku na inny umozliwiaja odpowiednie
opcje programu.

Edytor Microsoft Word wyroznia kolorem zottym wszystkie znalezione znaki
1 podaje liczbe 1ch wystapien.

Cwiczenie 5. Szukamy wystapien znaku i zastepujemy go innym w dokumencie
tekstowym

W pliku otrzymanym od nauczyciela wyszukaj wystapienia srednika (znaku ;). Sprawdz
liczbe tych znakow w tekscie. Zamien wszystkie Sredniki na przecinki, stosujac
odpowiednie opcje edytora.

/ Cwiczenie 6. Szukamy wystapien znaku w tekscie

1. Wyszukaj i zlicz litery ,a" w slowie ,matematyka”. Przeprowadz analize rozwigzania,
tworzac i uzupeiniajac tabele podobng do tabeli 3. Odpowiedz na pytania:
a. lle razy powtarza sie operacja porownania, a ile zliczania?
b. Czy trzeba sprawdzac wszystkie znaki tekstu? Uzasadnij odpowiedz.

2. Sformufuj algorytm szukania wystapien wybranego znaku.

Wskazowka: Przyjmij na poczatku licznik = 0.
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Lp. Pytanie Odpowiedz Dziatanie
Czy pierwszy znak tekstu jest i :
1. taki sam jak szukany znak NIE Przejdz do sprawdzenia nastgpnego znaku tekstu.
» | Czy drugi znak tekstu jest tak TAK Zwigksz licznik o 1: licznik = licznik + 1.
* | sam jak szukany znak? Przejdz do sprawdzenia nastepnego znaku tekstu.

Tabela 3. Przykladowa analiza rozwigzania — wzor tabeli do cwiczenia 6.

1.3. Wyszukiwanie wzorca w tekscie metoda naiwna

NapisaliSmy prace domowa z informatyki na temat robotow. Okazalo sie jednak,
ze w niektorych miejscach w skrocie ,np.” wstawilisSmy na koncu przecinek
zamiast kropki. Jak szybko wyszukac i poprawic btedne zapisy?

Gdyby praca byla zapisana recznie na kartce, podobnie jak podczas szukania poje-
dynczego znaku czytalibysmy tekst wiersz po wierszu, aby znalez¢ konkretne zapi-
sy. Jesli prace wykonalismy w edytorze tekstu, to znajdowanie ciggow znakow, ich
zliczanie oraz zamiang na inne umozliwia ta sama opcja, ktora stuzy do wyszukania
pojedynczego znaku.

f Cwiczenie 7. Szukamy ciagu znakow i zastepujemy go innym w dokumencie

tekstowym

Uruchom program Microsoft Word. Korzystajac z pliku otrzymanego od nauczyciela,
wyszukaj w tekscie wystapienia ciaggu znakow ,np,”. Popraw tekst, stosujac odpowiednia
opcje edytora tekstow.

Sprobujmy znalez¢ sposob szukania ciggu znakow, czyli wzorea w tekscie.
9,

N

Przykiad 1. Szukanie wystapien wzorca w tekscie

Chcemy znalez¢ wystapienia wzorca ,mat” w stowie m
,matematyka”. Wzorzec
Szukanie zaczynamy od poczatku tekstu. Sprawdzamy, czy -
pierwszy znak tekstu jest taki sam jak pierwszy znak wzorca.
Jesli znaki sg rozne, przesuwamy wzorzec o0 jedng pozycije

w prawo wzgledem tekstu. Jesli znaki sg takie same, sprawdzamy drugi znak tekstu i drugi
znak wzorca, trzeci znak itd. — az do sprawdzenia wszystkich znakéw wzorca. Jesli s3
rozne, przesuwamy wzorzec o jedng pozycje w prawo.

W przypadku znalezienia wzorca, kolejne wyszukiwanie wzorca zaczynamy od nastepnego
znaku tekstu. Moze sie zdarzyc, ze wzorzec pojawia sie w tekscie wielokrotnie.

Spajny ciag znakow.
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Rys. 3. Szukanie wystapien wzorca w tekscie — znaleziono pierwsze wysiapienie wzorca

/ Cwiczenie 8. Szukamy wystapier wzorca w tekscie

1. Korzystajac z przykiadu 1., dokoncz wyszukiwanie wystgpien wzorca ,mat” w slowie
,matematyka”. Wykonaj cwiczenie, przygotowujac odpowiednie pomoce dydaktyczne
(kartoniki z literami). Przeprowadz analize rozwigzania, tworzac i uzupeiniajac tabele
podobng do tabeli 4.

2. Odpowiedz na pytania:

a. lle jest wystapien szukanego wzorca w danym tekscie i na jakiej pozycji je
Znaleziono?

b. Kiedy koriczymy przegladanie tekstu? Czy musimy sprawdzac ostatnie dwa znaki
tekstu? Uzasadnij odpowiedz.

C. Jakie powtarzajgce sie operacje zauwazasz w rozwigzaniu?

Lp. Pytanie Odpowiedz Dziatanie

’ Czy pierwszy znak tekstu jest taki TAK Przejdz do sprawdzenia nastepnego znaku
" | sam jak pierwszy znak wzorca? tekstu i wzorca.

5 Czy drugi znak tekstu jest taki TAK Przejdz do sprawdzenia nastepnego znaku
" | sam jak drugi znak wzorca? tekstu i wzorca.

Czy trzeci znak tekstu jest taki Wzorzec znaleziono na pozycji 1.

3. sam jak trzeci znak wzorca? TAK Przesuwamy wzorzec o0 jedng pozycjeg
W prawo.

4 Czy drugi znak tekstu jest taki NIE Przesuwamy wzorzec o jedng pozycje
" | sam jak pierwszy znak wzorca? W prawo.

Tabela 4. Przykfadowa analiza rozwigzania — wzor tabeli do ¢wiczenia 8.
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E Praca z danymi tekstowymi w jezykach C++ i Python

Zapisujac wybrany algorytm w jezyku programowania (C++ lub Python), m.in. do-
bieramy odpowiednie struktury danych. Omowione algorytmy dotycza pracy na tek-
stach, dlatego bedziemy stosowac tekstowe typy danych. Powinnismy wiedziec, jak
uzywac zmiennych typu tekstowego, m.in. jak je deklarowac (jesli to konieczne), jak
si¢ do nich odwolywac¢ 1 wykonac na nich inne dzialania w programie. Dlatego naj-
pierw poznamy kilka zasad pracy z danym1 tekstowymi.

2.1. Dane tekstowe w jezyku C++

Jesli w jezyku C++ danymi do zadania sg pojedyncze znaki, wowczas deklarujemy
zmienne ty pu znakowego.

Deklaracja zmiennych typu znakowego char zmienna znakowa; C++

W jezyku C++ stale znakowe umieszcza si¢ w apostrofach (w odroznieniu od tek-
stow, ktore umieszcza si¢ w gornych cudzystowach):

zmienna znakowa = 'x';

W jezyku C++ zmienna typu ehar ma rowniez wartosc liczbowa, odpowiadajaca
kodow1 ASCII w zmiennej zapamigtanego znaku. Poprawna jest zatem np. instrukcja
wyprowadzajgca na ekran znak .y~ (w przy padku uprzedniego wykonania powyzsze]
instrukcej):

cout << zmienna znakowa + 1;

Jesli danymi w algorytmie sa teksty lub inne ciagi znakow, to zapisujgc algorytm
w postacl programu, nalezy zmienne tekstowe zadeklarowac w jezyku C++ jako typ
tancuchowy (ciag znakow w jezyku C++ nazywamy fancuchem).

W jezyku C++ w celu tatwiejszego korzystania z fancuchow mozna wykorzystac
klase standardowa std::string. Aby ja wykorzystac, nalezy umiesci¢ na poczatku
programu polecenie #include <string>.

W jezyku C++ lancuch to rowniez tablica znakow o dowolnym, wczesnie) ustalo-
nym rozmiarze. W jezyku tym lancuch zakonczony jest znakiem NULL, zapisywanym
jako '"\0'. Przy deklarowaniu zmiennej tancuchowej nalezy wigec dodac 1 do przewi-
dywanego rozmiaru tekstu, by zmiesci¢ znak NULL.

string lancuch; C++

Deklaracja zmiennych typu tekstowego
char lancuch[n + 1]; C++

/ Aby w jezyku C++ wyznaczyé diugosé fancucha, mozemy uzy¢ standardowe;
Q) funkcji lengthi).
Na przykiad napis.length() o0znacza diugosc tancucha pamietanego
W Zmiennej napis typu string.
Do wyznaczenia dfugosci tekstu zapisanego jako tablica znakow mozna uzyc
funkcji standardowej strlen().
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Do pojedynczego znaku lancucha odwoluemy sig¢ tak samo jak do elemen-
tu tablicy, czyli uzywajac indeksu: lancuch[i]. Znaki lancucha s3 numerowa-
ne od zera. Indeks ostatniego znaku obliczamy, odejmujac 1 od dtugosci napisu,
np. napis.length() - 1.

Deklaracija taricucha char slowo[16]; W zmiennej s lowo mozna zapamigtac

0 diugosci do 15 znakow napis o diugosci do 15 znakow.

Deklaracija taficucha #define N 20 W zmiennej tekst mozna zapamietac

0 diugosci do 19 znakbW | shar tekst[N]; napis o diugosci do 19 znakow.

Deklaracja tanicucha #include <string> | Liczbaznakéw pamietanych w zmiennej

z wykorzystaniem klasy | typu string jest ograniczona tylko przez

string i3 _— pamieC¢ RAM, czyli teoretycznie w systemie
PR ey 32-bitowym mozna w zmiennej napis

zapamigtac 2% znakow.

Tabela 5. Przykiady deklarowania zmiennych tekstowych w jezyku C++

W jezyku C++ deklaracja lancucha danej dtugosci to okreslenie maksymalnej dtu-
gosci tancucha. Oznacza to, ze zawarty w nim napis moze zawierac mniejszg licz-
be znakow. Jesli wprowadzony tancuch jest krotszy niz zadeklarowany, nie wolno
odwotlywac si¢ do nieistniejacych znakow, np. w przypadku wykonania instrukeji:

slowo = "drzewo" odwolanie slowo[8] bedzie biedne, poniewaz slowo . drzewo™
sklada si¢ z szesciu liter.
O

< Przykiad 2. Wprowadzanie danych tekstowych w jgzyku C++

W jezyku C++ dane tekstowe mozemy:

* wprowadzac z klawiatury:
C++
cin >> napis;

» zastosowac instrukcje przypisania:

C++
napis = "Akumulator";
* przypisac wartoS¢ zmiennej fancuchowej w momencie jej deklarowania:
C++
string napis = "Akumulator";
lub
char napis[ll] = "Akumulator";
lub
Ehar ﬂaplﬁ[ll} —_ {lp_llllil ‘k'; lul, 'I'L'i'_, ‘U-rr lllr Ia‘! ‘t11 "Dl.f
Ir 1 7 1 \D 1 };
lub
char napis[] = "Akumulator";
(wielkosc tablicy zostanie dopasowana do napisu, w tym przypadku bedzie to 10 + 1
Znakow).
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Aby wyprowadzi¢ napis na ekran, uzywamy (tak jak w przypadku liczb 1 komuni-
katow) polecenia cout << (rys. 4a).

c+ + Wyprowadzanie_napisu_v1.cpp

1 #include <iostream?
2 #include <string>

3 using namespace std;

4

5 int main()
68 {

7 string wyraz;

8

9 cout << "Podaj wyraz: ";
18 cin >> wyraz;

11 -
12
13
14

cout << "Wprowadzony wyraz:
return @;

<¢ wyraz;

Rys. 4a. Wyprowadzenie napisu na ekran (C++)

Mozemy tez wyprowadzi¢ na ekran litery wprowadzonego napisu w kolumnie,
uzywajac instrukcji iteracyjnej for (rys. 4b).

C++ | 12 cout << "Litery wyrazu: " << wyraz << " w kolumnie" << endl;
12 for(int 1 = 8; 1 < wyraz.length():; i++)
13 § cout << wyraz[i] << endl;
14

Rys. 4b. Wyprowadzenie w kolumnie liter wprowadzonego napisu (C++)

Napisy mozemy ze soba faczyc, uzywajac operatora + Na przyklad instrukcja

cout << "Stosujemy dane"™ + " " + "tekstowe w C++";

wyprowadzi na ekran napis: ,,Stosujemy dane tekstowe w C++" . Laczenie tancu-
chow nazywamy konkatenacja.

Mozemy rowniez taczy¢ lancuchy, ktore wezesnie) przypiszemy do zmiennych
(rys. 5).

C++ | string s1, s2;
sl = "Stosujemy dane";
s2 = "tekstowe w C++";
cout €€ s1 4 ™ '™ .52

Rys. 5. Przykfad Iaczenia napisow (C++)

2.2. Dane tekstowe w jezyku Python

Jak wiemy, w jezyku Python nie deklarujemy zmiennych — zmienna przyjmuje typ
wartosci, ktora zostanie do niej przypisana. Na przyklad instrukcja:
nazwisko = "Kowalski"
zmienne] nazwisko przypisze wartosc, ktora jest tancuchem tekstowym, czyli zmien-
nanazwisko bedzie typu tancuchowego str.

Typ tekstowy (str) reprezentuje ciagi danych znakowych (napisy, tancuchy
znakow).
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-é Przykiad 3. Wprowadzanie danych tekstowych w jezyku Python

Dane tekstowe mozna wprowadzac z klawiatury:

Python napis = input("Wprowadz tekst: ")
Mozna rowniez zastosowac instrukcje przypisania:
Python napis = "akumulator"

Aby wyprowadzi¢ napis na ekran, uzyjemy (tak jak w przypadku liczb 1 komuni-
katow) funkcji print() —rys. 6a.

P "!I.ll_ |"| on . LJ; "Wiyprowadzanie_napisu_v1,py - C\Python\Wyprowadzanie_napisu_v1.py (3.59.0)%
File Edit Format Run Options Window Help
wyraz = input ("Podaj wyraz: ")
print (wyraz)

Rys. 6a. Wyprowadzenie napisu na ekran (Python)

Mozemy tez litery wyprowadzic na ekran w kolumnie, uzywajac instrukeji itera-
cyjne] for (w jezyku Pyton tancuchy znakow sa traktowane podobnie jak listy zawie-
rajace znaki).

P "" 1 non | & Wyprowadzanie_napisu_v2.py - C:\Python\Wyprowadzanie_napisu_v2.py (3.0.0)
File Edit Format Run  Options Window Help
wyraz = input ("Podaj wyraz: ")
for litera in wyraz:
print (litera)

Rys. 6b. Wyprowadzenie liter napisu w kolumnie (Python)

% Aby w jezyku Python wyznaczy¢ diugos¢ tancucha, mozemy uzyc standardowej
@ ) funkeji 1en(). Na przykiad 1en(napis) 0znacza diugosc¢ fancucha pamietanego
W Zmiennej napis.

W jezyku Python mozemy odwolywac sie do pojedynczego znaku tancucha tak
samo jJak do elementu listy, czyli uzywajac indeksu, np. napis[i]. Znaki fancucha sg
numerowane od zera. Indeks ostatniego znaku obliczamy, odejmujac 1 od dtugosci
napisu, np. len(napis) - 1.

Programy pokazane na rysunkach 6b 1 6¢ umozliwiaja wprowadzenie napisu z kla-
wiatury 1 wyprowadzenie na ekran w kolumnie wszystkich jego liter.

F "J ! h on L% Wyprowadzanie_napisu_v3.py - Ch\Python\Wyprowadzanie_napisu_v3.py (3.9.0)
L File Edit meat__ Run Dptlnn:- Win_l_:!-:m:_ Help
wyraz = input ("Podaj wyraz: ")
for 1 in range({len(wyragz)):
print (wyraz[i])

Rys. 6¢. Wyprowadzenie liter napisu w kolumnie z wykorzystaniem zmiennych indeksowanych (Python)

Napisy mozemy ze sobg laczyc¢, uzywajac operatora +. Na przyklad instrukcja:
print("sa" + "mo" + "chéd") wyprowadzi na ekran napis ,.samochod”. Laczenie
tancuchow nazywamy konkatenacja.
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Mozemy rowniez faczyc fancuchy, ktore wezesnie) przypiszemy do zmiennych.

P'll,lt!'l 1]1 . | & Dodawanie_napisow.py - C:\Python\Dodawanie_napisow.py (3.9.0)
File Edit Format Run Options Window Help

iwl = "oto"
w2 = "ma"
| WS —_ 1I:—1alr

iprint (wl + w2 + w3)
Rys. 7. Przykiad Iaczenia napisow (Python)

W jezyku Python mozemy wyodrebnié fragment napisu, wskazujac indeksy
prerwszego 1 ostatniego znaku fragmentu 1 rozdzielajac je dwukropkiem.

7 Aby w jezyku Python wyodrebnic fragment tekstu z fafncucha napis:
\ « od znaku o indeksie indeks1 do znaku o indeksie indeks2 — 1 (wiacznie)
stosujemy zapis: napis[indeksl:indeks?2],
* 0d pierwszego znaku tekstu do znaku o indeksie indeks2 —1 (wigcznie)
stosujemy zapis: napis[: indeks?],
* 0d znaku o indeksie indeks1 do konca tekstu stosujemy zapis:
napis[indeksl:].

Program pokazany na rysunku 8. wyswietla pierwszy znak tekstu (o indeksie 0)
1 dwa ostatnie znaki (fragment tekstu od znaku o indeksie 3 do znaku o indeksie 4).

P*,f thon ' | & *Wycinanie.py - Ci\Python\Wycinanie.py (3.9.0)*
File Edit Format Run Options Window Help

'wyraz = "abecd" a
print (wyraz[0:11]) P | aa
print (wyraz[3:9]) gl 4

Rys. 8. Przykiad wyodrebniania fragmentow tekstu (Python)

Zalozmy, ze w wyrazie ,.aaba” chcemy zamieni€ pierwszg liter¢ ..a” na ,.b”. W je-
zyku Python nie mozemy zamieni¢ znakow w zmienne) typu tekstowego, uzywajac
instrukcji przypisania w taki sposob jak w jezyku C++ (rys. 11a). W programie poka-
zanym narysunku 9. interpreter wskaze blad.

P "-,1' ”1 on ] | & “Zamiana_niepoprawnie.py - CA\Python\Zamiana_niepoprawnie.py (3.0.0)*
| File Edit Format Run  Options Window Help
‘wyraz = "aaba"
wyraz[0] = "b"
print (wyraz)

v
[m==============-== HESTART: U:YPfthﬁﬁYEamiana;ﬁiépﬁpfaWﬁié.ﬁ? ====5
Traceback (most recent call last):

File "C:\Python\Zamiana niepoprawnie.py", line 2, in <module>
_ wyraz (U] = "b"
TypeError: 'str' object does not support item assignment
>>> |

Rys. 9. Btedny przykfad wyodrebniania fragmentow tekstu (Python)
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Mozemy poradzi€ sobie z tym problemem w nastepujacy sposob:
zamiast instrukcji: wyraz[0] = "b"
mozemy napisac: wyraz = "b" + wyraz[l:],
CO 0znacza: zmienne) wyraz przypisz konkatencje tancucha sktadajgca si¢ z litery ,.b”
1 fragmentu fancucha wyraz, poczawszy od drugiej litery do ostatnie;.

F I'ﬂr I h on LJ; Zamiana_poprawnie.py - CA\Python' Zamiana_poprawniepy (3.9.0)
File Edit Format Rum  Options Window Help
wyraz = "aaba™ | | ============ .
wyraz = "h" 4J4 wyraz[l:] | baba
print (wyraz)

Rys. 10. Przykiad wyodrebniania fragmentow tekstu i zamiany liter (Python)

2.3. Uzywanie danych tekstowych w jezykach C++ i Python

/ Cwiczenie 9. Poznajemy prace z tekstami w wybranym jezyku programowania

Zapoznaj sig z zasadami pracy z danymi tekstowymi podanymi w punktach 2.1. lub 2.2.
Sprawdz je, piszac krotkie programy pokazane w przykiadach i na rysunkach.

Wskazowka: (Python) W jezyku Python dziatanie instrukcji lub krotkich programow
mozesz sprawdzi¢ w trybie interaktywnym, wpisujac polecenia po znaku zachety >>>
w oknie powtoki Pythona.

/ Cwiczenie 10. Analizujemy gotowy program w wybranym jezyku programowania

1. Przeanalizuj program pokazany na rysunku 11a lub 11b. Sformuiuj treS¢ zadania
realizowanego przez ten program i napisz specyfikacje zadania (okresl dane i wyniki).
Wyjasnij dziatanie poszczegolnych instrukcii.

2. Przepisz program, uruchom go i przetestuj dla kilku réznych danych.

G4+ 4 | ['1Wyrazcpp

1 #include <iostream>
#include <string>
using namespace std;

2
3
4
5 int main()
&
7
8

3 {
string wyraz;
9 cout << "Podaj wyraz: ";
18 cin »> wyraz:
11 for(int 1 = @; 1 < wyraz.length(); i++)
12 if( wyraz[i] == "a' )
13 wyraz[i] = 'b’';
14 cout << "Wyraz po przetworzeniu: " << wyraz << endl:
15 return 28;
16 - }

Rys. 11a. Przykiadowy program z wykorzystaniem danych tekstowych (C++)
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I_i “Whrazpy - C\Python\Wyrazpy (3.0.0)* — O 4
File Edit Format Run  Options Windew Help

wyraz = input ("Poda]) wyraz: ")
i in range (len(wyraz)) :
Lf wyraz[i] == "a":
wyraz = wyraz[:i] + "b" + wyraz[i+l:]

print ("Wyraz po przetworzeniu:", wyraz)

input ("\n\nAby zakohiczyé, nacisnij Enter™)

Rys. 11b. Przykiadowy program z wykorzystaniem danych tekstowych (Python)

Cwiczenie 11. Stosujemy dane tekstowe w wybranym jezyku programowania

1. W jezyku C++ lub Python napisz program wyprowadzajacy na ekran pierwsza
| ostatnig litere wyrazu wprowadzonego z klawiatury.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Wyraz_pierwsza_ostatnia.
3. Przetestuj program dla kilku réznych danych.

Cwiczenie 12. Modyfikujemy program w wybranym jezyku programowania

1. Zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 11. Program powinien zamienia¢ miejscami
pierwszg litere z ostatnia, gdy sa rozne, a nastepnie wyprowadzi¢ na ekran zmieniony
wyraz. W przypadku jednakowych liter powinien sie wyswietlic odpowiedni komunikat.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Wyraz zamiana_pierwsza_ostatnia.

3. Przetestuj dziatanie programu dla kilku réznych danych.

Cwiczenie 13. Stosujemy dane tekstowe w wybranym jezyku programowania

1. Wjezyku C++ lub Python napisz program zamieniajacy co drugg litere wyrazu
wprowadzonego z klawiatury na litere ,x" i wyprowadzajacy zmieniony wyraz
na ekran.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Wyraz_zamiana_na_x.

3. Przetestuj dziatanie programu dla kilku réznych danych.

Wskazowka: Zastanow sie, ktora instrukcje petli najlepiej tu zastosowac.

Podaj wyraz: qwerty
Wyraz po zamlanle co druglej litery na x: gxextx

Rys. 12. Przykfadowy wynik programu — cwiczenie 13.
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Programowanie algorytmow na tekstach w jezykach

C++ i Python

W algorytmach, ktore poznalismy w punkcie 1. tego tematu, pracowalismy na tek-
stach 1 mielismy do czynienia z sytuacjami warunkowymi oraz powtarzaniem opera-
cji. Dlatego w programach bedziemy stosowac zmienne typu tekstowego, instrukcje

warunkowg oraz odpowiednie instrukcje iteracyjne.

3.1. Zapisywanie algorytmu porownywania tekstow w jezykach C++

| Python

Zauwazmy, ze wynikiem dziatania algorytmu porownywania tekstow jest prawda
albo falsz (teksty sa takie same lub rozne). Aby zapisa¢ ten algorytm w wybranym
Jezyku programowania, zdefiniujemy funkcje logiczng zwracajacg wartos¢ z dwoma

parametrami (bedacymi tymi tekstami).

f Cwiczenie 14. Analizujemy funkcje poréwnujaca teksty

Objasnij dziatanie funkcji pokazanej na rysunku 13a lub 13b, odpowiadajac na pytania:
a. Co okreslajg parametry funkcji?

b. Dlaczego w funkcji feksty sa_identyczne() zastosowano instrukcje iteracyjng while,

a nie for? Uzasadnij odpowiedz.
c. Dlaczego w instrukcji while zastosowano ziozony warunek logiczny (koniunkcije)?

Objasnij poszczegolne elementy tego warunku (omow, co Sprawdzaja).
d. Jaka wartosc zwraca funkcja?

e. Jakie bedzie dziafanie funkcji dla tekstow rozniacych sie tylko wielkoscig liter,
np. ,abc” i ,ABC"?

Jezyki programowania
czesto udostepniajg

funkcje i metody zwigzane

Z operacjami na tekstach,

np. w jezyku Python metoda

114

count () szukaizlicza
wystapienia

znakow lub ciggow
znakow w tekscie:

w jezyku C++ funkcja
strcmp() porownuje
dwa fancuchy znakow.

C++
5 bool teksty _sa_identyczne(string tl1, string t2)
6l {
7 int i; dll1; dl3:
8 i-= B3
9 dll = tl1.length();
1e dl2 = t2.1length();
11 while(i < dl1 &8 i < dl2 && tifi] == t2[1])
12 144
13 return 1 == dll &8 i == dl2;
14 - }

Rys. 13a. Funkcja porownujfgca teksty (C++) — cwiczenia 14. i 15.

Python

def teksty sa identyczne(tl, t2):
i=20
dll = len(tl)
dl2 = len(t2)

while{i < dll and i < dl12 and t1l[i] == t2[i]):
i=1i+1
return 1 == dll and 1 == dl2

Rys. 13b. Funkcja porownujgca teksty (Python) — cwiczenia 14. i 15.
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/ Cwiczenie 15. Piszemy program realizujacy algorytm poréwnywania tekstow

1. Korzystajac z opisu algorytmu porownywania tekstow z punktu 1.1. tematu, napisz
specyfikacje zadania. Na tej podstawie utworz program realizujacy algorytm
porownywania dwoch tekstow. Zdefiniuj funkcje teksty sa_identyczne() pokazang
na rysunku 13a lub 13b. Wywolaj ja w programie giownym z parametrami aktualnymi

(argumentami) tekst1 i tekst2. Wyprowadzaj na ekran odpowiednie komunikaty.
2. Zapisz program w pliku pod nazwa Porownywanie.
3. Przetestuj dziatanie programu dla kilku roznych danych.

Wskazowka: W funkcji teksty sa_identyczne() przed instrukcjg petli mozesz sprawdzac,
czy teksty s takiej samej diugosci: jesli nie, to wartoscig funkcji bedzie fafsz.

3.2. Zapisywanie algorytmu szukania i zliczania wystapien znaku
w tekscie w jezykach C++ i Python

Zliczanie wystapien jednego znaku

W algorytmie szukania 1 zliczania wystapien znaku w tekscie powtarzamy spraw-
dzenie, czy kolejny znak tekstu jest rowny podanemu znakowi — jeshi tak, zliczamy
go. Mamy tu do czynienia z sytuacja warunkowa 1 iteracja. Aby zaprogramowac ten
algorytm, zastosujemy instrukcje warunkows (do sprawdzenia, czy kolejny znak tek-
stu jest rowny podanemu znakowi), instrukcje przypisania (do zwigkszania wartosci
licznika) 1 iteracyjng (do powtarzania tych obydwu operacji).

Do zliczenia liczby wystapien konkretnego znaku (np. .,a”) mozemy zdefiniowac
funkcje z jednym parametrem (feksf) zwracajaca do programu gtownego liczbe znale-
zionych znakow ,,a”° w tekscie tekst (wartos¢ zmiennej licznik).

Jesli funkcja mialaby zlicza¢ dowolny znak tekstu, ktory wprowadzalibysmy
(tak jak tekst) z klawiatury, nalezy dodac¢ do definicji funkcji drugi parametr — okre-
slajgey ten znak.

f Cwiczenie 16. Piszemy program zliczajacy wystapienia znaku ,a” w tekscie

1. Napisz program wyszukujacy i zliczajacy litere ,a" w tekscie wprowadzanym
z klawiatury. Zapisz specyfikacjg tego zadania. Zdefiniuj funkcje zlicz_znak z jednym
parametrem fekst. Wywolaj funkcje w programie giownym z parametrem aktualnym
(argumentem) napis. Dla przejrzystoSci wykonywania programu wyprowadzaj
odpowiednie komunikaty.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Zliczanie _znaku_a.
3. Przetestuj dziatanie programu dla kilku roznych danych.

Wskazowki:
Instrukcja £or zastosowana w funkcji zlicz_znak moze miec postac:
C++

for(int i = 8; 1 < tekst.length(); i++)
' if(tekst[i] == 'a')
liczba_znakow++;
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Python

for i in range(len(tekst)):
if{tekst[i] == "a"'):
liczba_znﬂkow = liczbﬂ_znakuw + 1
return liczba znakow

lub

for znak in tekst:
1f(znak == "a'):
liczba znakow = liczba znakow + 1
return liczba znakow

W jezyku C++ wprowadzanie danych za pomoca polecenia cin >> powoduje
wczytanie danych do zmiennej, az do napotkania tzw. biatlego znaku (np. spacji, tabu-
latora, znaku nowego wiersza). Jesli wprowadzimy dwa wyrazy oddzielone spacja, to
drugi wyraz nie zostanie wczytany. Podajemy dwa przyktadowe sposoby poradzenia
sobie z tym problemem:

» Jesh tancuch deklarujemy jako tablice znakow, mozemy zastosowac instrukcje
cin.get(), ktora czeka na nacisnigcie dowolnego klawisza klawiatury 1 natych-
miast zwraca jego kod ASCII. Wykorzystywana jest wiec do odczytania ,,znak
po znaku” calego napisu, az do odczytania kodu znaku nowego wiersza.

» Jeshi zastosujemy klase standardowa st ring (fancuch zadeklarujemy jako string),
mozemy wykorzystac funkcje getline(), umozliwiajagca wezytywanie calego
wiersza. Nacisniecie klawisza Enter konczy wprowadzanie danych. Na przyklad
zamiast instrukcji cin >> napis; nalezy uzy¢ getline (cin, napis).

W jezyku Python do zliczania znakow w tekscie mozemy zastosowa¢ metode
count (), na przyklad dla tekstu zapisanego w zmiennej tekst, w ktorym chcemy zli-
czyc litery ,.a”, zastosujemy ja w nastepujacy sposob: tekst.count("a").

/ Cwiczenie 17. Modyfikujemy program zliczajacy znaki

1. Zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 16.:
a. W jezyku C++ zastosuj funkcje get1line () do wprowadzania napisow
sktadajacych sie z wyrazow oddzielonych spacjami,
D. w jezyku Python zastosuj metode count().
2. Zapisz program w pliku pod nazwa Zliczanie znaku a zmod.
3. Przetestuj dziatanie programu dla roznych danych.

Zliczanie wystgapien kilku znakow

Jeshi cheielibysmy zliczac w jednym programie wiece] niz jeden znak, mozemy za-
stosowac kilkakrotnie instrukcje warunkowa (tyle razy, ile réznych znakéw chcemy
zliczac). Mozna rowniez uzy¢ instrukeji wyboru (w jezyku C++) lub instrukci if
z klauzulg else (w jezyku Python). Instrukcje te sa rowniez przydatne np. do tworze-
nia menu ekranowego, w ktorym uzytkownik musi wybrac jedna z opci.
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C++

switch(wyrazenie) Na przykiad:
{ switch(tekst[i])
case etykietal: {
instrukcijal; case 'a':
break; liczba at+;
case etykietaZ: break;
Instrukcja instrukcjaz; case 'b':
wyboru break; liczba b++;
break;
default: case ',':
instrukcjan; liczba_przec++;
break; break;
} }
kolejna _instrukcja;

W jezyku C++ wyraZenie musi miec typ catkowity lub znakowy, a wszystkie efy-
kiety musza byc¢ stalymi: liczbami catkowitymi lub znakami. Najpierw obliczana jest
wartos¢ wyrazenia, po czym, zaleznie od tego, ktorej etykiecie bedzie rowna, zostanie
wykonana dana instrukcja. Jesli wynikiem wyrazenia nie bedzie zadna z wartosci
podanych w etykietach, zostanie wykonana instrukcja znajdujaca si¢ po opcjonalnym
stowie default. Jesli nie ma tych stow, program przejdzie do kolejnej _instrukcji.

Konieczne jest zwykle zastosowanie instrukcji break, w przeciwnym przypadku
program przejdzie do wykonania instrukcji znajdujacej si¢ po nastgpnym stowie case.

Python
if warunekl: Na przykiad:
instrukcijal if tekst[i] == 'a':
elif warunek2: liczba_a = liczbaa + 1
_ instrukcjaZ2 elif tekst[i] == 'b':
Instrukcja ; _ . :
if 7 klauzulg Ellf' warunek"::’. liczba b = liczba b + 1
elif instrukcjal elif tekst[i] == ';":
liczba sred = liczba sred + 1
else:
instrukcijan
kolejna_instrukcija

Gdy wykonanie operacji zalezy od roznych wartosci zmiennej (tu od wartosci zna-
ku tancucha), w jezyku Python mozna zastosowac kilka instrukeji warunkowych if
lub instrukcje warunkowa if z klauzulg elif. Najpierw jest sprawdzany warunekl.
Jesh warunekl jest prawdziwy, wykonywana jest instrukcjal 1 nastepuje wyjscie z in-
strukeji. Jesh warunekl nie jest prawdziwy, sprawdzany jest warunek?2 itd.

W instrukeji i£ mozna umiesci¢ dowolna liczbe klauzul elif.
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f Cwiczenie 18. Zliczamy wystapienia kilku znakow w tek$cie

1. Napisz program wyszukujacy i zliczajacy litery ,a", ,b" i ,c" w tekscie wprowadzanym
z klawiatury. Zapisz specyfikacje tego zadania.
2. Zapisz program w pliku pod nazwg Zliczanie znakow.

3.3. Zapisywanie algorytmu wyszukiwania wzorca w tekscie metoda
naiwng w jezykach G++ i Python

Program realizujacy algorytm wyszukiwania wzorca w tekscie napiszemy zgodnie
z opisem podanym w punkcie 1.3. tego tematu.

W wyniku dzialania programu chcemy otrzymac informacje, czy znaleziono wzo-
rzec, a jesli tak, to na jakiej pozycji (indeks znaku tekstu, od ktorego znaleziono wzo-
rzec). Ponadto program ma wyszukac wszystkie wzorce w podanym tekscie, czyli
podac pozycje wszystkich znalezionych wzorcow.

Do wyszukiwania wzorca w tekscie zdefiniujemy funkcje znajdz_tekst() z trzema
parametrami: fekst, wzorzec, pozycja_startowa. Trzeci parametr okresla, od ktorego
znaku tekstu ma by¢ wyszukiwany wzorzec.

W funkcy znajdz_tekst() zastosujemy petle zagniezdzone for:

* w peth zewnetrzne) przegladamy koleine znaki tekstu, poczawszy
od pozycji _startowey.

» w petli wewnetrzne) przegladamy kolejne znaki wzorca, poréwnujac je ze znakami
tekstu. W przypadku rozbieznosci, przerywamy petle (instrukcja break).

Zanim napiszemy caly program, przeanalizujemy dziatanie przyktadowe) funkcji
znajdujgce) wzorzec w tekscie (rys. 14a1 14b).

C++

5 int znajdz_tekst(string tekst, string wzorzec, int pozycja_startowa)
68 {
7 int dll1 = tekst.length();
3 int dl12 = wzorzec.length();
9
18 for(int 1 = pozycja_startowa; 1 < dll-dl2+1; 1++)
11E {
12 int j;
13 for(j = @; j < dl2; j++)
14 ' if(tekst[i+]] != wzorzec[j])
15 | : break:
16 1f(j == dl2)
17 : ) return 1;
18 }
19 return -1;
20 - }

Rys. 14a. Przykiad funkcji znajdujgcej wzorzec w tekscie (C++)
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F?ﬂ“"l def znajdz tekst(tekst, wzorzec, pozycja startowa):
dll len (tekst)
dl2 len (wzorzec)

for i in range (pozycja startowa, dil-dl24+1):
for j in range(dl2):
if tekst[it]j] != wzorzec[]j]:
break
if 4 == dlz2:
return i
return -1

Rys. 14b. Przyktad funkcji znajdujacej wzorzec w tekscie (Python)

Analiza realizacji algorytmu wyszukiwania wzorca w tekscie z wykorzystaniem
funkcji znajdz tekst

przeszukiwany tekst = "matematyka" dll = 10
wzorzec = "mat" dlz =
pozycja startowa = 0

dll = dl2 +1=10 —3 4+ 1 =8

|
w

Wartosci

i | j | tekst[it]] |wzorzec[]j]

0 m - i < 8, wejscie do petli wewnetrznej

0 0 m m j < 3, wejscie do porownania
tekst[itj] == 'm'

0 0 m - wzorzec[j] == 'm'

nie ma rozbieznosci, kolejna iteracja petli wewnetrznej,
zwiekszenie 7 0 1

tekst[it]] == 'a'
0 1 5 5 wzorzec[j] == 'a'
nie ma rozbieznosSci, kolejna iteracja petli wewngtrznej,
zwigkszenie 7 0 1
tekst[it]] == 't
0 2 t t wzorzec[j] == 't'
nie ma rozbiezno$ci, zwigkszenie j o 1
0 3 m - j nie jest mniejsze od 3, zakonczenie petli wewnetrznej
0 3 m ) spefniony jest warunek 7 == d12, a zatem funkcja

konczy sig, zwracajac aktualng wartosc i (0)

Tabela 6. Analiza rozwigzania — znalezienie pierwszego wystapienia wzorca w tekscie
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/ Cwiczenie 19. Analizujemy realizacje algorytmu wyszukiwania wzorca w tekscie
z wykorzystaniem funkcji

Utworz tabele podobnag do tabeli 6. i dokoncz analize dziafania funkcji wyszukiwania
wzorca ,mat” w stowie ,matematyka”. Zal0z, ze zmienna pozycja_startowa przyjmuje
wartosci 1, 4.

Funkcje znajd:z tekst() wywotamy w programie glownym. Po wykonaniu cwi-
czenia 19. powinnismy zauwazyc, ze jednokrotne wywotanie funkcy znajduje tylko
pierwsze wystapienie wzorca. Dlatego w programie gldwnym nalezy jeszcze zastoso-
wac odpowiednio instrukeje petli, aby program powtarzal wyszukiwanie, az wzorzec
przestanie by¢ znajdowany, 1 podat wszystkie wystapienia wzorca (rys. 15.)

i Cwiczenie 20. Piszemy program realizujacy algorytm wyszukiwania wzorca w tekscie

1. Na podstawie opisu algorytmu wyszukiwania wzorca w tekscie (punkt 1.3. tego
tematu) napisz specyfikacjg zadania. Na tej podstawie utworz program realizujgcy ten
algorytm. Zdefiniuj funkcje znajdz tekst() z trzema parametrami (rys. 14a lub 14b).

2. Wywolaj funkcje znajdz tekst() w programie giownym z parametrami aktualnymi
(argumentami) fekst, tekst do_wyszukania, pozycja_startowa.

3. Wyprowadzaj rowniez odpowiednie komunikaty, np. tak jak pokazano na rysunku 15.
4. Zapisz program w pliku pod nazwa Wyszukiwanie wzorca.
5. Przetestuj dziatanie programu dla kilku réznych danych.

Wskazowka: Funkcje znajaz tekst mozna wywotac w nastgpujacy sposob:

C++
pozycja = znajdz tekst(przeszukiwany tekst,
tekst do wyszukania, pozycja);

pozycja = znajdz tekst(przeszukiwany tekst,
tekst do wyszukania, pozycja)

Zastanow sie, od ktorej pozycji nalezy rozpoczac kolejne wyszukiwanie po znalezieniu
wzorca.

Wprowadz tekst do przeszukania: matematyka
Wprowadz tekst do wyszukania: mat

Znaleziono: | matematyka | mat | @ |
Znaleziono: | matematyka | mat | 4 |

Rys. 15. Przykfadowy wynik dziafania programu — cwiczenie 20.
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)7\ Warto zapamietaé

* Algorytm porownywania dwoch tekstéw moze polegac na porownywaniu kolejnych
znakow tych tekstow, zaczynajac od pierwszego znaku kazdego z nich.
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Aby szukac danego znaku w tekscie i zliczac jego wystapienia, przeglagdamy tekst znak
po znaku, porownujac jego znaki z szukanym znakiem i dodatkowo je zliczamy.

W przypadku gdy wykonywanie operacji jest uzaleznione od réznych wartosci
zmiennej, w jezyku C++ mozna zastosowac instrukcje wyboru.

Naiwne wyszukiwanie wzorca polega na porownywaniu kolejnych znakow tekstu

| wzorca. Zaczynamy od sprawdzenia pierwszego znaku tekstu i pierwszego znaku
wzorca: jesli s zgodne, sprawdzamy zgodnoSc drugiego znaku tekstu i drugiego
znaku wzorca, gdy nie sg zgodne, sprawdzamy zgodnoSc drugiego znaku tekstu

| pierwszego znaku wzorca itd. — az do znalezienia wzorca.

Typy danych dobiera sie do rozwigzywanego zadania, uwzgledniajac rodzaj informacii,
ktore maja byC przetwarzane, oraz sposob ich przetwarzania. Jesli algorytm wymaga
zastosowania danych tekstowych, stosujemy zmienne typu tekstowego.

Do pojedynczego znaku fancucha odwotujemy sie tak samo, jak do elementu tablicy
(C++) lub listy (Python), czyli uzywajgc indeksu, np. napis[i].

n Pytania i polecenia

2.

Na czym polega algorytm porownywania tekstow? Wyjasnij na przykiadzie.

. W jaki sposob mozna wyszukac i zliczac wybrany znak w tekscie?

Na czym polega naiwny algorytm wyszukiwania wzorca w tekscie? Wyjasnij

na przykiadzie.

W jaki sposadb stosujemy zmienne tekstowe w jezyku C++ lub Python?

Jak odwoliujemy sie do pojedynczego elementu fancucha? Pokaz na przykiadzie.
Wyjasnij, w jaki sposob mozna zapisac algorytm porownywania tekstow w wybranym
jezyku programowania.

Wyjasnij, w jaki sposob mozna zapisac algorytm znajdowania wzorca w tekscie

W wybranym jezyku programowania.

Zadania

1.

Wyszukaj wzorzec ,rok” w stowie ,,mmmrokmmrokmmmmmmmmrokm”.
Przeprowadz analize rozwigzania, podobnie jak w ¢wiczeniu 8.
Napisz program, ktory umozliwi zamiane wszystkich znakow ,a" na ,b" oraz
wszystkich znakow ,b" na ,a” we wprowadzonym tekscie. Skorzystaj z programu
pokazanego na rysunku 11a. lub 11b.
Napisz program, ktory wyswietla na ekranie indeks tego znaku tancucha
wprowadzanego z klawiatury, ktory jest spacja. Jesli nie ma takiego elementu,
program wyswietla komunikat ,brak spaciji”.
Napisz program zliczajacy, ile znakow spacji wystepuje w tekscie wprowadzanym
Z klawiatury (tekst). Liczba znakow spaciji (liczba_sp) ma byc wyswietlona na ekranie
monitora.
Wskazowka:
C++
if(tekst[i] == "' ")

liczba spt+;
Python
if tekst[i] == ' ':

liczba sp = liczba sp + 1
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Napisz program zliczajgcy wszystkie samogioski w podanym tekscie.

Napisz program sprawdzajacy, czy podane przez uzytkownika polskie imie jest
imieniem meskim czy zenskim.

Wskazowka: Typowe polskie imiona zenskie konczg sie na litere ,a". Niektore imiona
meskie rowniez konczg sie na litere ,a", ale twoj program nie musi tego uwzgledniac.
Zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 17., aby zliczany znak byt wprowadzany

z klawiatury po uruchomieniu programu.

Wskazowka: Do definicji funkcji zlicz_znak dodaj drugi parametr oznaczajacy znak.
Napisz program, ktory dla wprowadzonego znaku ,i" wyprowadza na ekran twoje
imie, dla ,n" — twoje nazwisko, a dla znaku innego niz ,i" oraz ,n" — komunikat ,biedny
znak”.

Napisz program zliczajacy znaki: ,*", ,%" i ,x", wsrod n znakow wprowadzanych

Z klawiatury.

Dla zainteresowanych

10.

11.

12,

Napisz program, ktory obliczy, z ilu wyrazow skiada sie wprowadzony tekst
(zaktadamy, ze jest to zdanie zbudowane z wyrazow oddzielonych spacjami oraz
zakonczone kropka).

Napisz program, ktory przeczyta tekst wprowadzony z klawiatury (zdanie skiadajace

sig z wyrazow oddzielonych spacjami, zakonczone kropka) | wyprowadzi kazdy wyraz

w oddzielnym wierszu na ekranie.

Napisz program sprawdzajacy, czy dany cigg znakow tworzy palindrom.

Wskazowki:

« Palindrom to ciag znakow, ktory czyta sie tak samo od lewej, jak i od prawej strony.
Palindronami moga by¢ stowa, liczby czy dowolne ciagi znakéw, np. kajak, potop,
zaraz, ala, 12521, 565, gk@kg, kos-sok.

* Aby sprawdzic, czy cigg znakow jest palindromem, mozemy porownac pierwszy
znak z ostatnim, drugi z przedostatnim itd. Aby nie porownywac tych samych
znakow podwajnie, czyli ostatniego z pierwszym, przedostatniego z drugim itd.,
nalezy ograniczyc sprawdzanie do pofowy diugosci ciggu.
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Algorytmy szyfrowania

1. W jakim celu stosujemy szyfry?
2. Podstawowe pojecia dotyczace szyfrowania

3. Szyfrowanie tekstu metoda podstawieniowa na przykiadzie
szyfru Cezara

4. Szyfrowanie tekstu metoda przestawieniowa

9. Programowanie algorytmow szyfrowania w jezykach C++
| Python
5.1. Miniszyfrowanie — tworzenie anagramow

5.2. Programowanie algorytmu szyfrowania
podstawieniowego

9.3. Programowanie algorytmu szyfrowania
przestawieniowego

6. Wiecej o szyfrowaniu
6.1. Szyfrowanie symetryczne i asymetryczne
6.2. Maszyna Enigma
6.3. Algorytm RSA

g Warto powtorzyé

1. W jaki sposob mozna zadeklarowac zmienne tekstowe w jezyku C++7

2. Jak uzywamy zmiennych tekstowych w jezyku Python?

3. W jaki sposob wprowadzamy dane tekstowe w jezyku C++ lub Python?

4. Jak odwotujemy sie do pojedynczego znaku fancucha w jezyku C++ lub Python?

5. Ktora funkcja umozliwia wyznaczenie diugosci fancucha w jezyku C++ lub Python?

n W jakim celu stosujemy szyfry?

{ Wyobrazmy sobie, ze nie mamy dostepu do nowych technologii. Jak przekazac }
wazng wiadomosg¢, aby jej tresc¢ nie trafita w niepowotane rece?
Mozemy zapisa¢ wiadomos¢ w taki sposob, aby tylko nadawca 1 odbiorca mogli ja
zrozumie¢ — wykorzystamy w tym celu szyfr.

Na przyklad wiadomos¢ . JUTROIDZIEMYDOKINA” mozemy zaszyfrowac
jako . QFGILRWARVNBWLPRMZ”, wykorzystujac schemat szyfrowania pokazany
w tabeli 1.

iiiiiiiiiiiiii

Algorytm szyfmwama
| deszyfrowania.

AIYI CIWE UG S T|QIK|OM
L B A | V e T BRI K (N P (e N
Tabela.1. Przykfad prostego schematu szyfrowania
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f Cwiczenie 1. Szyfrujemy wiadomosci

1. Wyijasnij, na czym polega schemat szyfrowania pokazany w tabeli 1.
2. [Laszyfruj wiadomosSc do kolezanki lub kolegi. Wykorzystaj schemat szyfrowania
Z tabeli 1.

f Cwiczenie 2. Deszyfrujemy wiadomo$¢é

1. Rozszyfruj wiadomos¢ WLALYZXAVMRZLGIAVXRVQ, wykorzystujac tabele 1.
2. Wyjasnij sposob rozszyfrowywania wiadomosci.

Szyiry stosuje sie w celu utajnienia wiadomosci, aby nie
Szyfrowanie E Yy bR J Y

............. mogla zosta¢ odczytana przez osob¢ postronng. Pierwsze

Proces przetwarzania szyfry wykorzystywano do przekazywania rozkazow 1 in-
wiadomosci na szyfrogram, nych informacji wojennych, a czasami takze... listow mi-
pozwalajacy ha ”kri’:&itjﬁl tosnych. Z czasem sposoby szyfrowania stawaly si¢ coraz

Proces odtwarzania tekstu
oryginalnego na podstawie
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bardziej skomplikowane, aby utrudnic ztamanie szyfru.

W dzisiejszych czasach szyfry wykorzystuje si¢ zdecydo-
Deszyfrowanie m wanie czescie] niz kiedys. Spotykamy si¢ z nimi codziennie
T — stuzg na przyklad do ochrony wrazliwych danych (dane
osobowe, hasta dostepu, dane finansowe). Zupelnie nieswia-
tresci szyfrogramu. domie korzystamy z szyfrowania, rozmawiajac przez tele-
fon komorkowy, na stronach internetowych czy wysylajac

e-mail.

E Podstawowe pojecia dotyczace szyfrowania

Szyfrowanie to technika umozliwiajaca bezpieczne przesylanie wiadomosci.
Nadawca wiadomosci chciatby mie¢ pewnosc, ze nikt niepowotany nie pozna jej tre-
sci, ani tez jej nie zmodyfikuje.

Niezaszyfrowang wiadomosc nazywamy tekstem jawnym, natomiast zaszyiro-
wang — szyfrogramem.

Nadawca

Rys. 1. Schemat procesu szyfrowania i deszyfrowania

Nauka zajmujaca si¢ zabezpieczaniem wiadomosci to kryptografia, natomiast
kryptoanaliza to nauka o famaniu tych zabezpieczen. Razem tworza one kryptolo-
gie — osobng dziedzing matematyki. Szyfrowanie 1 deszy frowanie wykonuje si¢ za po-
mocg odpowiednich funkeji matematycznych, czesto przy uzyciu komputera.
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Szyfrowanie tekstu metodq podstawieniowg
na przyktadzie szyfru Cezara

.o~ Szyfr podstawieniowy to taki, w ktorym kazdy znak tekstu jawnego
. jest zastepowany innym znakiem. Najbardziej znanym przyktadem
t.  szyfru podstawieniowego jest szyfr Cezara.

W c¢wiczeniu 1. przedstawilismy algorytm szyfrowania oparty na metodzie
podstawieniowej.

Autorstwo szyfru Cezara przypisuje si¢ Juliuszowi Cezarowi. Szyfr ten polega
na zastapieniu kazdej litery tekstu jawnego znakiem stojgcym w alfabecie o trzy po-
zycje w prawo wzgledem znaku zrodtowego. 1 tak A zostaje zastapione przez D, B
przez E, .. W przez Z, X przez A, Y przez B i Z przez C. Na rysunku 2. pokazano
szyfr Cezara dla alfabetu tacinskiego, ktory zawiera 26 liter.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWIXY Z
ndadedt 2R AR IR AR AR AR AR R IR AR 2R 2R 2R 2R 2R 2R 20 2R 2R 2R 2R AR AR
BCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZABC

Rys. 2. Szyir Cezara

Szyfr Cezara jest szyfrem przesuwajacym. W tej metodzie szyfrowania mozna za-
stosowac liczbe 1inng niz 3, ktora wskaze, o ile pozyc)i nalezy si¢ przesunac wzgledem
znaku wyjsciowego. W ten sposob dla tego samego tekstu jawnego mozemy uzyskac
rozne szyfrogramy, w zaleznosci od tego, jaka liczbe zastosujemy (tabela 2.). Aby od-
szyfrowac tekst, odbiorca powinien znac liczbe peiniaca funkcje klueza szyfru(rys. 3.).

Tekst jawny Klucz Szyfrogram E Klucz
BOLER 3 NEWEN Informacja stuzaca
KOTEK 5 PTYJP do szyfrowania lub
deszyfrowania tekstu.
KOTEK 13 XBGRX

Tabela 2. Przykiad wiadomosci zaszyfrowanych metodg podstawieniowg (szyfr przesuwajacy)
Z roznymi kluczami

klucz klucz
szyfrujacy deszyfrujacy
N LS
4 szyfrogram 1
szyfrowanie EERRS deszyfrowanie

Nadawca

Rys. 3. Schemat procesu szyfrowania i deszyfrowania z kluczem
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4

Cwiczenie 3. Szyfrujemy wyraz szyfrem Cezara

1. Zaszyfruj napis MATEMATYKA szyfrem Cezara.
2. Wyjasnij zastosowany sposob szyfrowywania.

Cwiczenie 4. Odszyfrowujemy stowa zapisane metoda Cezara

1. Na podstawie wskazowek przedstawionych na rysunku 2. rozszyfruj siowa:
a. VCBIU
b. LQIRUPDWBND
c. NUBSWRJUDILD

2. Wyjasnij zastosowany sposob rozszyfrowywania.

Cwiczenie 5. Szyfrujemy zdanie szyfrem Cezara

Korzystajac z szyfru Cezara, zaszyfruj zdanie: ,Szyfr Cezara to najbardziej znany szyfr
podstawieniowy".

Szyfrowanie tekstu metodq przestawieniowg

Zanim poznamy inny sposob szyfrowania, wykonajmy ¢wiczenie 6.

4

Cwiczenie 6. Odszyfrowujemy cytaty

1. Przeanalizuj sposob szyfrowania pokazany w tabeli 3. Wyjasnij, na czym polega ta
metoda.

2. Korzystajac z przykiadow z tabeli 3., odszyfruj cytaty, postugujac sie podanym
kluczem:
a. NAWOEIWATJEERERMJAJZOSZSEZCYAKNDDMI (Klucz 5/7),
b. NOAZSUIWMETSEOJRTLCKEAWYHOSZYSSCZZCZtHCUHE (klucz 6/7).

Wskazowka: Autorzy cytatow: a. Heraklit z Efezu, b. Adam Mickiewicz (Pan Tadeusz).

Tekst jawny Klucz Zapis wierszami Szyfrogram
ALA MA KOTA 3/3 ALA AMOLATAKA
M A K
OTA
SZKOLA 3/7 SZKOZLAP SOSZNTKAAODWEPOAOWPDA
PONADPODSTAWOWA ONADPOD
STAWOWA

Tabela 3. Przykfady wiadomosci zaszyfrowanych metodq przestawieniowg — cwiczenie 6.

W c¢wiczeniu 6. postuzylismy si¢ szyfrem przestawieniowym, ktory najproscie)
zrealizowac, zapisujac tekst jawny wierszami o ustalonej dtugosci, a czytajac go ko-
lumnami (przy ustalonej dlugosci wierszy powstaja kolumny o okreslonej liczbie zna-
kow). Kluczem moze by¢ liczba wierszy lub kolumn (w przykladach powyze) podane

zostaly obie te liczby) — wszystko zalezy od ustalen.

Temat C2. Algorytmy szyfrowania



:’rl: ~  Szyfr przestawieniowy to taki, w ktorym w tekscie zaszyfrowanym
S pojawiaja sie wszystkie znaki tekstu jawnego, ale w innej kolejnosci.

~

ﬁ Cwiczenie 7. Stosowanie szyfru przestawieniowego i Uwaga
Zaszyfruj cytat ,To be or not to be — that is the question”, Tubewnnr m be — that is
stosujac szyfrowanie przestawieniowe. Ustaw znaki tekstu the question”
jawnego w dziesieciu kolumnach. — W. Szekspir, Hamlet,
Wskazowka: W szyfrowaniu przestawieniowym pomijamy akt Ill, scena 1.
spacje.

Tekst jawny: TOBEORNOTTOBETHATISTHEQUESTION

Programowanie algorytmow szyfrowania w jezykach
C++ i Python

5.1. Miniszyfrowanie — tworzenie anagraméw

/ Anagram tworzymy poprzez przestawienie liter lub sylab wyrazu
W badz zdania, wykorzystujac wszystkie litery (gtoski lub sylaby) wyrazu
badz zdania zrodfowego.

Najprostszy anagram mozna utworzyc, ukladajac litery w odwrotne] kolejnosci,
np. baobab — baboab. Mozna tez przestawic tylko sylaby, co np. w wyrazie ma-ra, daje
anagram: ra-ma.
Mozemy w ten sposob utworzy¢ szyfr, ktorego dziatanie bedzie polegato na przy-
ktad na wyprowadzeniu wyrazu (ciggu znakow) wspak, np. ,,poezja” — jako ,.ajzeop”.
Ten rodzaj szyfru to szytrowanie przestawieniowe — polega na zmianie kolejnosci
znakow tekstu.

f Cwiczenie 8. Tworzymy anagramy i szukamy sposobu utworzenia anagramu

1. W kilku grupach tworzcie rozne anagramy, np. jedna osoba wymysla anagram sfowa,
a pozostate osoby z grupy probuja odgadnac, jakie to stowo oraz jaki zastosowano
klucz (sposadb, w jaki utworzono anagram).

2. Przedstawcie wybrane rozwigzania na forum klasy.

Chcemy napisa¢ w wybranym jezyku program, ktory tworzy najprostszy anagram,
czyli ustawia litery w odwrotnej kolejnosci. Jak to zrobic?

Aby napisa¢ program tworzacy taki anagram, wystarczy wiedziec, jak odwotac
si¢ do pojedynczego znaku napisu (co omowilismy w temacie Cl), a takze jak uzyc
instrukeji iteracyjnej do wyswietlania napisu od konca do poczatku.
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f Cwiczenie 9. Piszemy program tworzacy anagramy w wybranym jezyku
programowania

1. Przypomnij, w jaki sposob mozna odwolac sie do pojedynczego znaku tekstu w jezyku
C++ lub w jezyku Python.

2. W wybranym jezyku programowania napisz program tworzacy anagram sfowa
podanego z klawiatury. Anagram ma byc¢ przestawieniem liter w odwrotnej kolejnosci.
Program ma umozliwia¢ tworzenie anagramow n napisow wprowadzanych
Z klawiatury.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa Miniszyfrowanie.

4. Przetestuj program dla roznych danych.

Wskazowka: Instrukcja petli moze mie¢ postac:

C++

for(int i = napis.length() - 1; i >= @; i--)
' cout << napis[i];

Pyt
rytnon

W jezyku Python mozna uzyc funkcji wbudowanej reversed do iteracji w odwrotne;
kolejnosci po napisie lub liscie.

for znak in reversed(napis):
print (znak)

5.2. Programowanie algorytmu szyfrowania podstawieniowego

Chcemy napisac program realizujacy algorytm szyfrowania metodg Cezara.
W jaki sposéb napisa¢ w wybranym jezyku programowania funkcje szyfrujaca?

Aby zaprogramowac algorytm, w ktorym mamy zastapi¢ dana liter¢ inng literg umiej-
scowlong w alfabecie o trzy pozycje w prawo wzgledem znaku zrodtowego, musimy
wiedziec, jak wyznaczyc te pozycje litery w alfabecie. Ponadto dziatania musimy po-
wtorzy¢ tyle razy, ile wynosi dlugosc¢ tekstu do zaszyfrowania — mamy wiec do czy-
nienia z iteracja.

Jak wiemy, kazda litera ma swo) odpowiednik liczbowy w kodzie ASCII, np. litera
A ma kod 65, a Z — 90. W tabeli kodow ASCII litery alfabetu tacinskiego ustawiono
po kolei, co mozemy wykorzystac do szyfru. Chcemy jednak literom alfabetu przypo-
rzagdkowac kolejne liczby naturalne (od 0 do 25), czyli zamienic litere na liczbe okre-
slajaca jej pozycje w alfabecie. Jak to zrobic? Mozna od kodu ASCII dane litery odjac
kod ASCII litery A rowny 65. Na przyktad:
dlaB 66-65=1,
dlaL 76-65=11,
dlaZz 90-65=25.
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>6



Otrzymalismy w ten sposob dla kazdej litery jej pozycje w alfabecie (przyjeto nu-
merowanie od zera, aby ulatwi¢ wykonywanie operacji dodawania modulo 26).

A/B|C|D/E|F|G|H|I | J|]K|L M|N O|P|Q|R]|S
0|1 |2 (3|45 |6 |7 |89/ 10|11 |12|13|14 15|16 |17 |18 | |

r — — o e —_— — — o o — — — — e — — — —

Tabela 4. Przyporzadkowanie literom kolejnych liczb naturalnych

Aby zamienia¢ liter¢ na jej pozycje w alfabecie (czyli znak na kod) 1 odwrotnie
(kod na znak), zdefiniujemy dwie funkcje: znak _na kod() 1 kod na znak() — rysun-
ki 4a (C++) 14b (Python).

W jezyku C++ znak jest tozsamy z jego kodem ASCII, dlatego nie musimy w pro-
gramie zamieniac¢ liczby na jej kod ASCII — zrobi to automatycznie kompilator.
Uzyjemy tylko wbudowane) funkcji toupper(), ktora zwraca znak przekazany jako
parametr funkcji zamieniony z matlej litery na wielka (wielkie litery nie sg zmieniane).

C++
unsigned int znak_na_kod(char znak)
{ return toupper(znak) - 'A';
}
unsigned char kod_na_znak(int kod_znaku)
; return kod_znaku + "A’;

Rys. 4a. Przykfadowe funkcje zmieniajgce litere na jef pozycje w alfabecie i odwrotnie (C++)

W jezyku Python, inaczej niz w jezyku C++, znak nie “
jest tozsamy z liczba, dlatego do zamiany litery na jej kod Uwaga

Unicode (1 odwrotnie) musimy uzy¢ wbudowanych funkeiji: W przypadku lite

* ord() — zamienia znak na kod Unicode, alfabetu facinskiego, cyfr

« chr() — zamienia kod Unicode na odpowiadajgcy mu | znakow interpunkcyjnych

K dostepnych na klawiaturze,

ZIA o | kod Unicode tych znakew
Uzyjemy rowniez metody upper(), ktora zwraca znak jest taki sam, jak ich kod

zamieniony z matej litery na wielka. ASCII. Zbi6r kodow ASCII

jest podzbiorem zbioru
Python kodow Unicode.

def znak na kod(znak):
return ord(znak.upper()) - oxrd('A')

def kod na znak(kod znaku):

return chr (kod znaku + ord('A'))

Rys. 4b. Przykfadowe funkcje zmieniajgce litere na jej pozycje w alfabecie i odwrotnie (Python)

Temat C2. Algorytmy szyfrowania 129



130

f Cwiczenie 10. Testujemy dziatanie funkcii

1. Przetestuj dziatanie funkcji pokazanych na rysunkach 4a lub 4b. Napisz program,
definiujac te funkcje | wywolujac je w programie giownym z parametrem aktualnym
litera. Znak ma byC¢ wprowadzany z klawiatury.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Zamiany.

3. Sprawdz dzialanie programu dla liter E oraz e. Co zauwazasz? Uzasadnij odpowiedz.

Wskazowka: (Python) Pamietaj, ze w jezyku Python mozesz w trybie interaktywnym

(w oknie powloki Pythona) sprawdzac dzialanie roznych instrukciji.

Zastanowmy sie teraz, jak otrzymac pozycje¢ zakodowanego znaku. Czy wystarczy
do liczby okreslajacej pozycje litery doda¢ wartosc klucza, czyli 3?

Dla litery L: [1+3=14 pozakodowaniu otrzymamy liter¢ O,
aledlalitery Z: 25+3=28 pozakodowaniu powinnismy otrzymac litere C,
ktora w alfabecie ma pozycje 2.

Obliczenie same) sumy nie wystarczy. Aby otrzymywac zawsze poprawng pozycje¢
zaszyfrowanego znaku, musimy obliczac reszte z dzielenia sumy pozycji znaku tekstu
Jawnego i klucza przez 26.

Zatem dla litery Z poprawne dzialanie to: (25 + 3) % 26 =28 % 26 =2 (gdzie ope-
rator % oznacza reszte z dzielenia).

Dlatego w funkcy zaszyfruj() realizujace) algorytm szyfrowania metoda Cezara
(rys. 5a15b) nalezy umiesci¢ odpowiednio przypisanie:

C++

unsigned int kod znaku zaszyfrowany = (kod znaku + 3) % 26;
E‘yt?m:‘i

kod znaku zaszyfrowany = (kod znaku + 3) % 26

Funkcje zaszyfruj() zdefinluyjemy z jednym parametrem napis, okreslajgcym tekst
Jawny. Zastosujemy petle for, w ktore) przegladamy kolejne znaki tekstu, poczawszy
od 0. Zanim napiszemy caly program, sprobujmy przeanalizowac dzialanie tej funkcji
(rys. 5a15b).

C++
17 string zaszyfruj(string napis)
18H {
19 string wynik = "";
20 for(int i = @; i < napis.length(); i++)
21H {
22 unsigned int kod_znaku = znak_na_kod(napis[i]);
23 unsigned int kod_znaku_zaszyfrowany = (kod_znaku + 3) % 26;
24 wynik += kod_na_znak(keod_znaku_zaszyfrowany):;
25 F }
26 return wynik;
27 L }

Rys. 5a. Przykiadowa funkcja realizujgca algorytm szyfrowania szyfrem Cezara (C++)
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Python

def zaszyfruj(napis):
wynik = ""
for znak in napis:
kod znaku = znak na kod(znak)
kod znaku zaszyirowany = (kod znaku + 3) % 26
wynzk += End_na_znak{de_znakE_zaszyferany}
return wynik

Rys. 8b. Przykfadowa funkcja realizujgca algorytm szyfrowania szyfrem (Gezara (Python)

/ Cwiczenie 11. Piszemy program realizujacy algorytm szyfrowania szyfrem Cezara

1. Napisz w wybranym jezyku programowania program umozliwiajacy zaszyfrowanie
szyfrem Cezara tekstu wprowadzonego przez uzytkownika. Wykorzystaj w programie
funkcje zapisane w pliku Zamiany w ¢wiczeniu 10. oraz funkcje szyfrujace pokazane
na rysunkach 5a (C++) lub 5b (Python). Wyjasnij znaczenie poszczegolnych wierszy
wybranej funkcji szyfrujace;.

2. Wywotaj funkcje w programie giownym z parametrem aktualnym.

Zapisz program w pliku pod nazwg Szyfr Cezara.

4. Przetestuj program dla réznych danych.

o

f Cwiczenie 12. Formutujemy algorytm deszyfrowania

1. Napis ,SLHV" zostal zaszyfrowany metodq Cezara. Na przykiadzie odszyfrowywania
tego stowa uzasadnij, dlaczego kod znaku odszyfrowanego tekstu obliczamy tak, jak
pokazano w ponizszych instrukcjach przypisania.

C++
unsigned int kod znaku odszyfrowany = (kod znaku - 3 + 20) % 26;
Python
kod znaku odszyfrowany = (kod znaku - 3 + 26) % 26
2. Sformuluj algorytm odszyfrowywania tekstu zaszyfrowanego metodg Cezara.

f Cwiczenie 13. Piszemy funkcje deszyfrowania podstawieniowego

1. Uzupetnij program zapisany w ¢wiczeniu 11. o funkcje deszyfrujaca tekst
wprowadzony przez uzytkownika.

2. Wywotaj funkcje w programie giownym.

3. Zapisz plik pod tg sama nazwa i przetestuj dziatanie programu dla réznych danych.

5.3. Programowanie algorytmu szyfrowania przestawieniowego

Chcemy napisac program realizujacy algorytm szyfrowania przestawieniowego.
W jaki sposob mozemy napisac funkcje szyfrujaca w wybranym jezyku programowania?

Aby zaszyfrowac dany tekst metodg przestawieniowa z uzyciem kolumn, musimy za-
dbac o to, by w kazdej kolumnie bylo tyle samo znakow. W przypadku tekstu, ktorego
dtugosé nie jest podzielna przez liczbe kolumn, musimy taki tekst dopeini¢ wybranym
znakiem.
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Na przyklad, aby zaszyfrowac tekst jawny ALAMAKOTA z uzyciem czterech ko-
lumn, trzeba bedzie dopelnic tekst trzema znakami do dwunastu znakow (rys. 6.).

A I A M

A K O g8

leden znak
Jevel — A
w ostatnim wierszu

|
brakuje trzech znakow

Rys. 6. Przykfad tekstu jawnego ALAMAKOTA do zaszyfrowania z uzyciem czterech kolumn

Zdefiniuyjemy funkcje pomocnicza dopelnij() z trzema parametrami: napis, zhak
1 liczba_znakow, ktora zwraca tekst napis dopeiniony znakami do diugosci rowne;
liczba znakow.

C++ 7 string dopelnij(string napis, char znak, int liczba znakow)
88 {
9 string wynik = napis;
1@ for(int i = napis.length(); i < liczba_znakow; i++)
11 wynik += znak;
12 return wynik;
13 -}

Rys. 7a. Przykladowa pierwsza funkcja pomocnicza do szyfrowania przestawieniowego (C++)

Pvil
Fyinon def dopelnij (napis, znak, liczba_znakow) :
wynik = napis
for i in range (len(napis), liczba_znakow):
wynik += znak
1irn wynik

Rys. 7b. Przykfadowa pierwsza funkcja pomocnicza do szyfrowania przestawieniowego (Python)

Aby skorzystac z funkeji dopelnij(), musimy wiedziec, jaka powinna byc dtugosc
tekstu z dopelnieniem. W tym celu obliczamy reszte z dzielenia dlugosci tekstu przez
liczbe kolumn, ktora to wartos¢ odpowiadac bedzie liczbie znakow w ostatnim wier-
szu. Jezeli1 bedzie ona niezerowa — dlugos¢ zwigkszamy o brakujaca liczbg znakow.

W naszym przykladzie tekst jawny ALAMAKOTA ma dtugosc 9, czyli:

9% 4 = 1, czyli w ostatnim wierszu brakuje: 4 — 1 = 3 znakow.

Do tekstu jawnego dodajemy brakujace znaki, czyli dlugos¢ tekstu z dopeilnieniem
wynost: 9 + 3 = 12 znakow.

C++ | 15 int liczba_znakow_z_dopelnieniem(string napis, int liczba_kolumn)
16H {
17 int dlugosc = napis.length();
18 int liczba_znakow_ostatni_wiersz = dlugosc % liczba_kolumn;
19 if(liczba znakow ostatni_wiersz [= 8)
20 dlugosc += (liczba_kolumn - liczba_znakow_ostatni_wiersz);
21 return dlugosc;
221} |

Rys. 8a. Przykladowa druga funkcja pomocnicza do szyfrowania przestawieniowego (C++)
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Pvth i
rython def liczba znakow z dopelnieniem(napis, liczba_ kolumn) :

dlugDSE = len (napis)
liczba znakow ostatni wiersz = dlugosc %5 liczba kolumn
1f liczba znakow ostatni wiersz = 0:
dlugogc t= {liczba_kalumn — liczba znakow ostatni wiersz)
return dlugosc

Rys. 8b. Przykfadowa druga funkcja pomocnicza do szyfrowania przestawieniowego (Python)

Zapisujgc algorytm szyfrowania metoda przestawieniowa, mozemy zauwazyc, ze
czytanie tekstu kolumnami polega w istocie na odczytywaniu co n-tego znaku, gdzie
n odpowiada kluczowi szytru okreslonemu jako liczba kolumn. Dla powyzszego przy-
kladu, przyymujgc, ze znaki numerowane sa od zera, powinnismy zatem odczytac
znaki o numerach: 0, 4, 8 (pierwsza kolumna), 1, 5, 9 (druga kolumna) itd. W naszym
przyktadzie uzyjemy znaku podkreslenia ., ™ do dopelnienia tekstu (rys. 9.). Tego sa-
mego znaku uzyjemy rowniez w funkcji szyfrujacej (rys. 10a 1 10b).

Znak A|lL| A M| A K| |O]|T]| A
Numer znaku 0 | 1 2 | 3 | 4|95 |6 |7 |8 9 101

Rys. 9. Znaki tekstu z dopeinieniem do dwunastu znakow

/ Cwiczenie 14. Szyfrujemy tekst

Zanim napiszesz program, zaszyfruj tekst ALAMAKOTA metodg przestawieniowg
z uzyciem czterech kolumn.

Do szyfrowania tekstu utworzymy funkcje zaszyfruj(). Aby wybrac z tekstu co
n-ty znak, wykorzystujemy zmienng akt pozycja, w ktorej przechowywana jest ak-
tualna pozycja znaku tekstu niezaszyfrowanego. Pozycje t¢ zwigkszamy o parametr
liczcha kolumn. Jezeli wartos¢ zmiennej akt pozycja bedzie wigksza lub rowna dtu-
gosci tekstu, zmniejszamy jg o dtugosc tekstu 1 zwigkszamy o jeden. Proces ten po-
wtarzamy tak dlugo, az wykorzystamy wszystkie znaki tekstu niezaszyfrowanego.

C++
24 string zaszyfruj(string napis, int liczba_kolumn)
258 {
26 string wynik = "";
27 napis = dopelnij(napis, '_', liczba znakow z dopelnieniem(napis, liczba kolumn)):
28 int dlugosc = napis.length();
29 int akt_pozycja = 8;
30 for(int i1 = @; i < dlugosc; i++)
31H {
32 : wynik += napis[akt_pozycja]l;
33
34
35 i
36 }
37 return wynik;
3L}

Rys. 10a. Przykfadowa funkcja realizujaca algorytm szyfrowania przestawieniowego (C++)
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Python
def zaszyfru] (napis, liczba kolumn) :
wynik = ""
napis = dopelnij(napis, ' ', liczba_ znakow_z dopelnieniem(napis, liczba kol
dlugosc = len (napis)

akt pozycja = 0

J s

i in range (dlugosc):
wynik += napis[akt pozycja]

turn wynik

Rys. 10b. Przykfadowa funkcja realizujgca algorytm szyfrowania przestawieniowego (Python)

/ Cwiczenie 15. Piszemy program realizujacy algorytm szyfrowania przestawieniowego

1.

3.
4.
5.

W wybranym jezyku programowania napisz program szyfrujacy szyfrem
przestawieniowym kolumnowym tekst wprowadzony przez uzytkownika. Liczba
kolumn powinna by¢ podawana przez uzytkownika.

Przykiadowe funkcje pomocnicze i szyfrujace pokazano na rysunkach 7a, 8a, 10a
(C++)i7b, 8b, 10b (Python). Mozesz sie wzorowac na tych rozwigzaniach, przy
czym w funkcjach szyfrujagcych pokazanych na rysunkach 10a i 10b brakuje po trzy
wiersze programu. Uzupetnij je, korzystajac z opisu umieszczonego przed rysunkami.
Wywolaj funkcje szyfrujacg w programie giownym.

Zapisz program w pliku pod nazwg Szyfrowanie _przestawieniowe.

Przetestuj program dla réznych danych, w tym dla tekstu ,ALAMAKOTA".

Deszyfrowanie tekstu wykorzystuje ten sam algorytm, co szyfrowanie. Z tekstu
zaszyfrowanego odczytujemy jednak nie co n-ty znak, lecz co m-ty znak, gdzie m
odpowiada liczbie wierszy (m - n = liczba znakow z dopeinieniem).

/ Cwiczenie 16. Piszemy funkcje deszyfrowania przestawieniowego

1;

Uzupefnij program zapisany w ¢wiczeniu 15. o funkcje deszyfrujaca tekst
wprowadzony przez uzytkownika. Liczba kolumn powinna by¢ podawana
przez uzytkownika. Wywotaj funkcje w programie giownym.

Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Przetestuj program dla roznych danych.

E Wiecej o szyfrowaniu

6.1. Szyfrowanie symetryczne i asymetryczne
Podczas szyfrowania danych z kluczem mozemy spotkac si¢ zdwoma rodzajami algo-
rytmow szyfrujgcych: symetrycznym 1 asymetrycznym.

Szyfrowanie symetryczne wykorzystuje jeden klucz — ten sam zaréwno do szy-

frowania,

jak 1deszyfrowania wiadomosci, np. dla szyfru przestawieniowego klu-

czem jest liczba kolumn.
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W algorytmach asymetrycznych wiadomosc dla danego adresata zaszyfrowac
moze kazdy, uzywajac klucza publicznego tego adresata. Natomiast odczytanie wia-
domosci mozliwe jest tylko przy uzyciu innego klucza — klucza prywatnego, ktory
zna jedynie odbiorca. Z algorytmow asymetrycznych korzysta si¢ np. przy uwierzy-
telnianiu transakcj bankowych czy w certyfikatach bezpieczenstwa stron HTTPS.
Popularne protokoty szyfrowania, ktore zapobiegaja przechwytywaniu 1 zmienianiu
przesylanych danych, wykorzystywane m. in. na stronach internetowych, to SSL lub
TLS.

“..~~ ~-  Pamigtaj, aby sprawdzac czy strona, na ktorej podajesz dane wrazliwe,
1. hasto lub dane karty kredytowej, np. strona pfatnosci w sklepie

~ . internetowym, wykorzystuje aktualny certyfikat szyfrowania HTTPS

S (znak ktodki lub https:// w adresie strony). Jesli strona go nie ma, twoje

L dane moga zostac przechwycone podczas ich przesyiania.

6.2. Maszyna Enigma

Metode  podstawieniowa  wykorzystano
w stynne) maszynie szytfrujace) Enigma, kto-
ra w sposob mechaniczny dokonuje kolejnych
podstawien alfabetycznych. Podstawowy
model maszyny Enigma wynalazt Arthur
Scherbius w Berlinie w 1918 roku. Szyfrowala
ona wiadomosc, wykonujac kolejno pewna
liczbe podmian znakow 1 wykorzystujgc przy
tym polaczenia elektryczne. Je) najwazniej-
szymi elementami byly obracajgce si¢ na jed-
nej osi bebny szyfrujace.

Jeszcze przed rozpoczgciem 1l wojny swia-
towe] Enigma zainteresowato si¢ niemieckie
wojsko, ktore po zmodyfikowaniu jej kon-
strukcji 1 zasad dzialania wprowadzilo maszy-
ne do wlasnego uzytku.

W kolejnych latach w roznych krajach
trwaty prace nad zlamaniem niemieckich szy-
frow. Panowalo przekonanie, ze najlepsi w tej dziedzinie beda jezykoznawcy 1 lingwi-
scl. Polacy jako pierwsi zatrudnili w tym celu profesjonalnych matematykow, byli to
Jerzy Rozycki, Henryk Zygalski oraz Marian Rejewski, ktorym w 1932 roku udato
si¢ rozwigzac szyfr Enigmy. Polacy mogli odczytywac¢ korespondencje niemiecka,
jednak nie byto to proste, bowiem Niemcy stale udoskonalali maszyng 1 procedury
szyfrowania. Podczas Il wojny swiatowe] lamaniem szyfrow Enigmy zajmowat si¢
w Wielkiej Brytanii zespol matematykow kierowany przez Alana Turinga, jednego
z pionierow informatyki.

Rys. 11. Maszyna Enigma
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6.3. Algorytm RSA

Jednym z aktualnie najpopularniejszych asymetrycznych algorytmow szyfrowania
jest algorytm RSA. Jego nazwa pochodzi od pierwszych liter nazwisk jego tworcow:
Rona Rivesta, Adiego Shamira oraz Leonarda Adlemana, ktorzy zaprojektowali go

w 1977 roku.

Jest to pierwszy algorytm, ktory moze byc¢ stosowany zarowno do szyfrowania, jak
1 do podpisow elektronicznych.

W celu wygenerowania pary kluczy prywatnego 1 publicznego w algorytmie stosu-
Je si¢ dzialania 1 funkcje matematyczne na duzych liczbach pierwszych.

Obecnie RSA stosuje si¢ na przyklad w systemie migdzynarodowych przekazow
bankowych SWIFT oraz w przegladarkach internetowych. Rowniez wspomniane
wczesnie) certyfikaty bezpieczenstwa stron HTTPS bazujg na tego typu algorytmie.

’ﬂ Warto zapamiegtac

* Aby zabezpieczac informacje, mozna posfugiwac sie roznymi algorytmami
szyfrujgcymi, m.in. algorytmem podstawieniowym i przestawieniowym.

e Szyfr, w ktorym kazdy znak tekstu jawnego jest zastepowany innym znakiem,
nazywamy szyfrem podstawieniowym. Najbardziej znany przykiad szyfru
podstawieniowego to szyfr Cezara.

— —o— Szyvh, wkierym w teksciezaszyfrowanym pojawiaia-sie wszystkie znakiHeksi- - - - - =
- - - Jawnego,-ale w-inne} kolejrosck: razywamy szyfrem przestawderiowym. - -

* (Gdy w wyrazie lub zdaniu przestawimy litery lub sylaby, wykorzystujac wszystkie
litery (gtoski lub sylaby) tego wyrazu lub zdania — powstaje anagram.

» Szyfrowanie symetryczne wykorzystuje jeden klucz — ten sam zarowno
do szyfrowania, jak i deszyfrowania wiadomosci. W algorytmach asymetrycznych
wiadomosc¢ zaszyfrowac moze kazdy, uzywajac klucza publicznego. Wiadomosc
mozna odczytac przy uzyciu klucza prywatnego, ktory zna jedynie odbiorca.

n Pytania i polecenia

. Czym jest szyfr?
. Czym rozni sie tekst jawny od szyfrogramu?

. W jaki sposob dziatajg techniki szyfrowania wiadomosci? Podaj kilka przykiadow.

1
2
3. Czym zajmuje sie kryptografia, a czym kryptoanaliza?
4
5

. Wyjasnij na wymyslonym przez siebie przykiadzie, na czym polega szyfrowanie
podstawieniowe.
- -6- Wyjasnifna wymystorym-przez siebie przykladzie-na ezym polega szyfrowanie - - - - =
- — — przestawdeniowe. - -
- =/~ €zym jest anagram? - - -

8. Czym sie rozni szyfrowanie symetryczne od asymetrycznego?

9. Do czego stuzyla maszyna Enigma? Ktéra metoda szyfrowania byta w niej
wykorzystywana?
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E Zadania
1.

Odszyfruj tekst: ,VCBIUFHCDUDMHVWSURVWRB".

2. Korzystajac z metod szyfrowania omowionych w tym temacie, zaszyfruj na dwa
sposoby swoje dane osobowe (imieg, nazwisko, miejsce zamieszkania).

3. Zadanie do wykonania w grupie dwuosobowe). Kazda z osob wymysla wiasny
algorytm szyfrowania, nastepnie przekazuje zaszyfrowany tekst drugiej osobie
do odszyfrowania.

4. Do programu zapisanego w cwiczeniu 13. dodaj mozliwoS¢ wprowadzania z klawiatury
dowolnej wartosci klucza. Zapisz plik pod t3 sama nazwa.

= - - -b- Do pregramu-zapisanego w-zadani 4. dedaj meziwosC-wybord szyfrowania kb - -
- - — {leszyfrewania-badZ zakoAczenia pregramy.— -
- — -6- Do pregramu-zapisanego w-€wiszeni 16- dodajimozliwesé wybery szyfrowania-lub-

- — - {leszyfrowania-badZ zakoAczenia pregramy. - -
Dla zainteresowanych

7. Napisz program wyswietlajacy wszystkie anagramy utworzone na podstawie wyrazu
.pora”.

8. Steganografia to nauka o ukrywaniu informacji wewnatrz innej informacji. Zapoznaj sie
z tym zagadnieniem, korzystajac z dodatkowej literatury i zrodet internetowych.

9. Korzystajac z Internetu i dodatkowej literatury, znajdz informacje na temat Enigmy.
Wskazdwka: Zadanie mozna wykonac w grupie kilku osdb, ktére nastepnie moga
w dyskusji podzieli¢ sie wiedza.

10. Korzystajac z Internetu | dodatkowej literatury, dowiedz sie wiecej na temat algorytmu
Z kluczem jawnym RSA.
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Metoda pofowienia,
podejscie zachtanne
| rekurencja

1. Metoda polowienia

1.1. Stosowanie metody pofowienia do wyszukiwania
elementu w zbiorze uporzadkowanym

1.2. Zapisywanie algorytmu wyszukiwania elementu
w zbiorze uporzadkowanym metoda potowienia
w jezykach C++ i Python

2. Metoda zachtanna
2.1 Jak znaleZ¢ najlepszy sposob osiagniecia celu?
2.2. Stosowanie metody zachtannej do wydawania reszty

2.3. Zapisywanie algorytmu wydawania reszty metoda
zachtanng w jezykach C++ i Python

3. Naczym polega rekurencja?
4. Algorytm obliczania silni
4.1. Iteracyjne obliczanie silni
4.2. Rekurencyjne obliczenie silni liczby naturalnej

9. Rekurencyjne obliczanie wartosci elementow ciagu
Fibonacciego

g Warto powtorzyé

1. Czym jest iteracja?
2. W jaki sposob zapisujemy iteracje w jezyku C++ lub w jezyku Python?
3. Na czym polega algorytm wyznaczania liczb Fibonacciego?

n Metoda pofowienia

1.1. Stosowanie metody potowienia do wyszukiwania elementu w zbiorze
uporzadkowanym

Z wyszukiwaniem przez pofowienie spotykamy sie w zyciu codziennym,

np. gdy szukamy jakiej$ rzeczy w zbiorze, w ktorym panuje ustalony porzadek.
Wyobrazmy sobie potke z ksigzkami, ktore utozono alfabetycznie wedtug nazwisk
autorow, zaczynajac od lewej strony (rys. 1.). Chcemy znalez¢ ksiazke autora,
ktorego nazwisko zaczyna sie na litere S. W jaki sposadb jej szukamy?

Temat C3. Metoda pofowienia, podejscie zachianne i rekurencja
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dzamy, czy szukane] ksiazki nie ma posrodku. Jeslh trafimy na inna ksiazke, np. au-
tora, ktorego nazwisko zaczyna si¢ na liter¢ K, to nie przeszukujemy lewe) potowy
poiki, tylko bedziemy szukac¢ po prawej stronie. Szukamy dotad, az znajdziemy po-
trzebna ksiazke. Bezwiednie postepujemy zgodnie z algorytmem wyszukiwania przez

polowienie.

Orzeszkowa
Wyspianski
Zeromski

=
=
o
e
=]
0

| Kapusdriski
lh Sienkiewicz

ﬂ Gombrowicz

poczatek
koniec »

(¥4

™

| Sienkiew

i, |
: ]
4

Rys. 1. Przykfadowa ilustracja do c¢wiczenia 1.

&/ Cuiczenie 1. Szukamy ksiazki na potce

1. Wspaolnie z kolezankami i kolegami ufozcie na poice trzynascie ksiazek rdznych
autorow w porzadku alfabetycznym wediug nazwiska tworcy. Nastepnie wybrane
osoby powinny wyszukac ksigzke konkretnego autora.

2. Wyjasnij sposob szukania ksigzki autora, ktorego nazwisko zaczyna sig na litere S,
np. Henryka Sienkiewicza. Ponumeruj miejsca potozenia ksigzek na poice i podaj
pozycje znalezionej ksiazki.

Uwaga: Przyjmij, ze na poice znajduje sie tylko jedna ksigzka danego autora.

“-~~ ~. Algorytm wyszukiwania przez potowienie jest przykiadem metody
e, ,dziel i zwyciezaj". Polega ona na dzieleniu przeszukiwanego zbioru na dwie
® 4 /4, Czesciizawezeniu przeszukiwania do jednej z tych czgsci. Metoda podziatu
.~ pomaga szybko znalez¢ poszukiwany element, czyli zwycigzyc.
W algorytmie wyszukiwania elementu w zbiorze uporzagdkowanym

':' Czy przegladamy potke od samego poczatku? Racze) nie. Zwykle odruchowo spraw-
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

: szukamy danego elementu i rownoczesnie jego pofozenia w tym zbiorze.
|
|
|
&
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Analiza algorytmu wyszukiwania metoda potowienia

Zalozmy, ze mamy zbior dziesieciu liczb uporzadkowany w kolejnosci od najmniej-
sze) do najwickszej (rys. 2.). Poszukiwana liczba to 44. Jezeli w zbiorze jest kilka ta-
kich samych wartosci, algorytm znajdzie pozycj¢ jednego z tych elementow (nie jest
okreslone, ktorego).

Dzielimy zbior liczb na dwie czesci, rozdzielone srodkowym elementem.
Zaczynamy od sprawdzenia tego elementu (liczby zaznaczonej na rys. 2. strzatka).
W przypadku, gdy liczba elementow zbioru jest parzysta, to sposrod dwoch srodko-
wych elementow (w naszym przypadku liczb 51 1 59) jako ,.srodkowy™ wybieramy
ten, ktory jest pierwszy w kolejnosci (czyli 51). Jesli srodkowy element jest szukang
liczba, konczymy wyszukiwanie. Jesh srodkowy element jest wigkszy od poszukiwa-
nej liczby, przeszukujemy podzbior na lewo od elementu srodkowego. Jesli srodko-
wy element jest mniejszy od poszukiwanej liczby, przeszukujemy podzbior na prawo
od elementu srodkowego.

) @) @) w @) 6@ o) @ o

A
(15} (géj {Eé) 4) (51) (59) (62) (1) (88) (1)
.‘_! = S . g
1) (23 k?é> ) (51) (59) (62) (1) (88) (91)

Rys. 2. Przykfad
wyszukiwania liczby w zbiorze
uporzadkowanym metodg

Dolowienia 1) (23) (35) (44) (51) (59) (62) (71) (88) (91)

Szukamy liczby 44.

Lp. ,Srodkowy element” Pytanie Odpowiedz Dzialanie

: 5 Czy liczba 51 Dalej przeszukujemy tylko lewa
1 ;Eirgﬁ]ki';f Irir::zﬁelaegnientem jest wieksza TAK czesc zbioru, a odrzucamy prawa

| ' od 447 oraz element srodkowy 51.
2.
I
Pozostaf nam jeden element i jest

4, - - - to szukana liczba 44, ktora jest

czwarta wartoscig w zbiorze.

Tabela 1. Przykiadowa analiza rozwigzania — wzor tabeli do ¢wiczenia 2.
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Cwiczenie 2. Sprawdzamy dziatanie algorytmu wyszukiwania liczby w zbiorze
uporzadkowanym metodg przez pofowienie

1. Przygotuj odpowiednie pomoce dydaktyczne (rys. 2.) i przedstaw wspoinie
Z kolezankami i kolegami z klasy algorytm wyszukiwania liczby w zbiorze
uporzadkowanym metoda przez potowienie.

2. Przeprowadz analize rozwigzania, tworzac i uzupetniajac tabele podobng do tabeli 1.
Skorzystaj z rysunku 2. i podanego opisu algorytmu. Odpowiedz na pytania:
a. Jakie powtarzajace sie operacje zauwazasz w rozwigzaniu?
b. Kiedy konczymy powtarzanie operacji potowienia zbioru?

1.2. Zapisywanie algorytmu wyszukiwania elementu w zhiorze

uporzadkowanym metod3a potowienia w jezykach C++ i Python

Chcemy napisac program realizujacy algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze
uporzadkowanym metodq potowienia. W jaki sposob napisac taki program
w wybranym jezyku programowania (C++ lub Python)?

Program realizujacy algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze uporzadkowanym
metodg polowienia napiszemy zgodnie z opisem podanym w punkcie 1.1. tego tematu.
Program ma wyszukiwac w zbiorze uporzadkowanym dana podang przez uzytkowni-
ka 1 wyswietla¢ na ekranie jej pozycje na liscie (indeks).

Zaczynamy od ustalenia, w jaki sposob bedziemy pamietac elementy zbioru.
Elementy zbioru wprowadzimy do tablicy (C++) lub listy (Python).

Zakladamy, ze wprowadzamy dane od najmniejsze] do najwigksze) (inacze)j pro-
gram nie bedzie dziatat poprawnie). Bez takiego zatozenia nalezaloby doda¢ rowniez
funkcje sortowania danych (ustawiania w okreslonym porzadku).

Zdefiniuyjemy funkcje znajd-z dana() z parametrem wartosc (rys. 3a 1 3b).

W funkcji wyznaczamy pozycje elementu srodkowego:

C++ srodek = (poczatek + koniec) / 2;

Dl B
Pytl

hon strodek = (poczatek + koniec) // 2

Jesh element srodkowy (a[srodek]) jest szukana dang (zmienna wartosc),
to funkcja zwraca wartos¢ zmiennej srodek, czyli pozycje danego elementu
w przeciwnym wypadku:

jesh szukana dana jest mniejsza od srodkowe), odrzucamy prawa potowe zbio-
ru (liczby wigksze od elementu srodkowego lub mu rowne) — ustalamy nowy
koniec: koniec = srodek - 1;

w przeciwnym wypadku odrzucamy lewa polowe zbioru (liczby mniej-
sze od elementu srodkowego lub mu réwne) 1 ustalamy nowy poczatek:
poczatek = srodek + 1.

Polowienie powtarzamy, dopoki poczatek zbioru jest mniejszy od konca zbioru lub
mu rowny (poczatek <= koniec)— 0 1le wczesnie) nie znajdziemy szukanego
elementu (wtedy komputer wykona instrukcje return srodek).

Jesli w przeszukiwanym zbiorze nie ma szukanej liczby, funkcja znajd-z dana()
zwraca wartosc —1.
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C++ | 16 int znajdz_dana(int wartosc)
178 {
18 int poczatek, koniec, srodek:
19 poczatek = 8;
28 koniec = N - 1;
21 do
22 H {
23 srodek = (poczatek + koniec) / 2:
24 if(al[srodek] == wartosc)
25 | return srodek;
26 else
28
29 else
56 I —
S }
32 while(poczatek <= koniec);
33
34 return -1;
35 -}

Rys. 3a. Definicja funkcji wyszukiwania liczby w zbiorze uporzadkowanym (C++)

Python | 4.5

zna’jdz dana (wartosc):
poczatek = 0
koniec = N - 1

while poczatek <= koniec:
srodek = (poczatek + koniec) // 2
1t a[srodek] == wartosc:
return srodek

Rys. 3b. Definicja funkcji wyszukiwania liczby w zbiorze uporzadkowanym (Python)

Cwiczenie 3. Piszemy program realizujacy algorytm wyszukiwania liczby w zbiorze
uporzadkowanym

1.

Napisz program realizujacy algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze

uporzadkowanym metoda potowienia. Zapisz specyfikacje tego zadania.

Dla uproszczenia przyjmij, ze w zbiorze jest pig¢ elementow. Dlaczego elementy zbioru

nalezy pamietac w tablicy (C++) lub w liScie (Python)? Uzasadnij odpowiedz.

Na rysunkach 3a i 3b pokazano przykiadowe funkcje, ale sg one niedokonczone.

Zastanow sig, czego w nich brakuje? W wybranym jezyku (C++ lub Python) zdefiniuj

funkcje znajdz _dana() i uzupeinij j3. Dodatkowo wyjasnij:

a. Dlaczego w funkcji znajdz_dana() zastosowano instrukcjg iteracyjng do..while
(C++) lub while (Python)?

b. Dlaczego w instrukcji iteracyjnej umieszczono instrukcje warunkowg, dodatkowo
zagniezdzong?

Wywolaj funkcje w programie giownym.

Zapisz program w pliku pod nazwa Wyszukiwanie polowienie i przetestuj dziatanie

programu dla roznych danych.

Temat C3. Metoda pofowienia, podejscie zachianne i rekurencja
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E Metoda zachtanna

2.1. Jak znalez¢ najlepszy sposob osiggniecia celu?

Jesli mozna usprawnic 1 przyspieszyc jakies dziatanie, to zwykle staramy si¢ to zro-
bi¢c. Probujemy wymyslic sposob jak najszybszego osiagniecia wyznaczonego celu.
Zaczniymy od nastgpujacego problemu.

Jestes kierowca samochodu dostawczego i musisz przewiez¢ 3500 ksigzek z drukarni
do magazynu. Ksiazki zapakowano w paczki, ktére umieszczono na paletach. W jednej
paczce miesci sie 18 ksigzek, natomiast na palecie — 1620 ksigzek. W samochodzie
mozesz umieszczac tylko peine palety lub paczki badz pojedyncze egzemplarze.

Jak sprawnie i szybko zapakowac ksiazki do samochodu?

1 paleta 1 paczka 1 ksiazka
(1620 ksiazek) (18 ksigzek)

Rys. 4. Przykifadowa ilustracja — cwiczenie 4.

Czy pakowanie lepiej zacza¢ od pojedynczych ksigzek? Czy moze od paczek
z ksiazkam1? Przede wszystkim chcemy jak najmniej razy umieszczac ksigzki
w samochodzie, a wigc w pierwsze] kolejnosci powinnismy korzysta¢ z opakowan
mieszczacych jak najwiece) ksiazek, czyli palet (oczywiscie palete umieszcza sie w sa-
mochodzie, wykorzystujac specjalny podnosnik). Jesli nie uda si¢ umiesci¢ wszyst-
kich ksiazek w paletach, trzeba bedzie dodac¢ te w mniejszych opakowaniach, czyli
paczki, a nastgpnie pojedyncze ksigzki, az umiescimy 3500 ksigzek.

/ Cwiczenie 4. Szukamy rozwigzania problemu umieszczenia ksigzek w samochodzie

1. Przyjmujac zalozenia podane w sformufowanym problemie, wyjasnij sposob
umieszczenia 3500 ksigzek w samochodzie. lle peinych palet, ile paczek, a ile
pojedynczych ksiazek znajdzie sie w samochodzie? Pokaz sposob wykonywania
obliczen.

2. Jakie zauwazasz powtarzajace sie operacje? Wyroznij problem czastkowy.

Temat C3. Metoda polowienia, podejScie zachtanne i rekurencja
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/ Cwiczenie 5. Korzystamy z rozwiazania jednego problemu do rozwiazania innego
problemu

Musisz przewiezc¢ 50 palet fadunku (ktorego nie mozesz rozdzielac). Dysponujesz
pojazdami o tadownosci 20 palet, 8 paleti 1 paleta. lle i jakich samochodow uzyjesz, aby
jak najlepiej wykorzystac przestrzen? Czy mozna zastosowac sposob z cwiczenia 4.7
Uzasadnij odpowiedz.

Dla kazdego problemu staralismy si¢ znalez¢ najkorzystniejsze rozwigzanie, po-
stepujac w sposob, ktory ma cechy zachlannosci.

=

:f H: ﬁ'; Algorytm zachtanny - algorytm, ktory w celu wyznaczenia rozwigzania
e w kazdym kroku dokonuje zachtannego, tj. najkorzystniejszego w danym
j: - 4, kroku, rozwigzania czesciowego.

I.l\..--- -

2.2. Stosowanie metody zachtannej do wydawania reszty

Z problemem wydawania reszty spotkamy sie wielokrotnie. Mimo ze dzi$ czesto
uzywamy kart pfatniczych, to umiejetnos¢ obliczenia reszty przydaje sie, nawet
jesli kasa podpowiada sprzedawcy, ile reszty ma wydac. Czy mozemy algorytm
zachianny wykorzystac podczas wydawania reszty?

Reszte wydajemy, uzywajac jak naymniejsze] liczby bank-
notow lub bilonu, czyli mozemy w tym przypadku zasto-
sowac ten sam algorytm, co podczas fadowania ksiazek
do samochodu. Zauwazmy, ze ten sam algorytm mozemy
| wykorzysta¢ w roznych sytuacjach.

Metoda zachtanna zaklada uzycie do wydania resz-
ty najwigkszych dostepnych nominalow (ale mniejszych
od lub rownych wydawanej wartosci). Zanim zaczniemy
wydawac reszte, musimy okreslic dostepne nominatly
(zbior nominatow).

Analiza algorytmu wydawania reszty metoda zachtanna

Algorytm zaczynamy od sprawdzenia, czy w zbiorze no-
minalow jest wartos¢ N mniejsza od reszty R lub jej row-
na. Jesli odnaleziony nominat N jest rowny R, to algorytm
si¢ konczy. Jesh nie, to wybieramy najwigksza mozliwa liczbe L sztuk znalezionego
nominalu N mniejszego od R (zakladamy, ze zbior nominalow jest posortowany male-
jaco). Liczbe t¢ otrzymujemy, dzielgc R przez wartos¢ odnalezionego nominatu (liczba
nominatow to oczywiscie czes¢ catkowita z dzielenia). Nastepnie od reszty R odejmu-
jemy wartos¢ znalezionego nominatu pomnozonag przez liczbe nominatow wynikaja-
cg z dzielenia. Szukanie powtarzamy wsrod kolejnych nominatow dla pomniejszone;
wartosci R do czasu, az wyplacimy calg sum¢. Mamy tu wigc odniesienie do iteracji.

Temat C3. Metoda pofowienia, podejscie zachianne i rekurencja
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Korzystajac z podanego opisu, znajdziemy nominaty, ktorymi zostanie wydana

reszta w wysokosci 69 zt.

Reszta R = 69. Zbior dostepnych nominatéw to: {50, 20, 10, 5, 2, 1}.

Najwiekszy Czesc Wypfacamy sk
nominal, nie calkowita jeden banknot _ i

1 wiekszy nizR | z dzielenia 69 | o nominale F=6~31=13 ;ﬁ ﬂ rgiﬁg
to 50 zt przez 50to: 1. | 50 zt. SR
Najwigkszy | o oqc Wyplacamy
nominaf, nie : . Zostalo

: - catkowita jeden banknot
2. | wiekszy niz B ; R=19-10-1=9 9 zf reszty
Z dzielenia 19 | o nominale :

aktualne R oz A1 8 ] 10 21 do wydania.
to 102t P e '

< ?

4

Tabela 2. Przykiadowa analiza rozwigzania — wzor tabeli do ¢wiczenia 6.

f Cwiczenie 6. Sprawdzamy dziatanie algorytmu wydawania reszty metoda zachtanng

1. Przygotuj odpowiednie pomoce dydaktyczne i przedstaw wspolnie z kolezankami
| kolegami z klasy algorytm wydawania reszty metoda zachtanng

2. Przeprowadz analize rozwigzania, tworzac i uzupeiniajac tabele podobng do tabeli 2.

Skorzystaj z podanego opisu algorytmu. Odpowiedz na pytania:
a. Jakie powtarzajace sie operacje zauwazasz w rozwigzaniu?
b. Jak ostatecznie wydano reszte?

2.3. Zapisywanie algorytmu wydawania reszty metoda zachtanna

w jezykach C++ i Python

W zachtannym algorytmie wydawania reszty wykorzystujemy iteracje. Szukanie no-
minatu powtarzamy wsrod kolejnych nominatow dla pomniejszone) wartosci reszty,

az wyplacimy calg sume — wykorzystamy instrukcje while.

Liste dostepnych nominatow umiescimy w tablicy (C++) lub w liscie (Python).

Elementy tablicy lub listy powinny by¢ posortowane malejaco.

C++

const int nominaly([] = {100, 50, 20, 10, 5, 2, 1};
const int 1 nominalow = 7;

Python

nominaly = [100, 50, 20, 10, 5, 2, 1]

Na rysunkach 5a 1 5b pokazano fragmenty funkcp w jezykach C++ 1 Python.
Funkcja ma za zadanie wypisac¢ na ekranie liczbe banknotow poszczegolnych nomi-

natow, niezbednych do wydania reszty.

Temat C3. Metoda polowienia, podejScie zachtanne i rekurencja

145



Przyjeto nastepujace oznaczenia dla zmiennych:

» aktualny nominal — aktualnie sprawdzany nominat banknotu,

* reszta—reszta do wydania,

» [ banknotow — liczba wydawanych banknotow o wartosci aktualny nominal.
Do obliczenia liczby banknotow nalezy zastosowac:

* w Jezyku C++ operator dzielenia / ktorego dzialanie zalezy od typu danych
(w przypadku liczb catkowitych wynik rowniez bedzie catkowity),

* w jezyku Python — operator dzielenia catkowitego //.

C++
while(reszta > @ && aktualny_nominal < 1_nominalow)
{
E while(aktualny_nominal < 1 nominalow && reszta < nominaly[aktualny_nominal])
| aktualny_nominal++;
é if(aktualny_nominal < 1_nominalow && reszta »= nominaly|aktualny_nominall])
o
| int 1_banknotow = reszta / nominaly[aktualny_nominall];
| cout << 1 _banknotow << " x " << nominaly[aktualny_nominal] << " z1" << endl;
| reszta -= 1 _banknotow * nominaly[aktualny nominall];
-
}

Rys. 5a. Fragment funkcji wydawania reszty metoda zachfanng (C++)

Python

A

while reszta > 0 and aktualny nominal < len(nominaly) :
while aktualny nominal < Ien{nnminaly} and reszta < m:rminaly[aktualny_m:zminai]:
aktualny nominal = aktualny nominal + 1 !
if aktualny nominal < len(nominaly) and reszta >= nominaly[aktualny_naminal}J
1 banknotow = reszta // nominaly[aktualny nominal]
print (nominaly[aktualny nominal], "x", 1 banknotow)
reszta = reszta - l_baninatmw * nominaly[aktualny nominall]

Rys. db. Fragment funkcji wydawania reszty metodg zachianng (Python)

/ Cwiczenie 7. Piszemy program realizujacy algorytm zachtanny wydawania reszty

1. Na podstawie opisu algorytmu wydawania reszty metoda zachtanng napisz program
realizujacy ten algorytm. Zapisz specyfikacje zadania. Zdefiniuj funkcje niezwracajaca
wartosci znajdz_wypisz_reszte() z parametrem reszta. Na rysunkach 5a i 5b pokazano
fragmenty tych funkcji w jezykach C++ i Python. Objasnij znaczenie poszczegolnych
instrukcii.

2. Wywolaj funkcje w programie giownym.

3. Zapisz program w pliku pod nazwg Wydawanie_reszty, a nastepnie przetestuj program
dla kilku roznych danych.
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H Na czym polega rekurencja?

Podczas rozwigzywania problemu mozemy skorzystac z rozwigzania, ktore wypra-
cowalismy wczesnie) przy podobnym problemie. Mozemy tez podzielic problem
na mniejsze podproblemy, ktore bedzie nam latwie) rozwigza¢, a poznie) przejsc
do rozwiazania calego problemu.

Mozemy rowniez w problemie 1 jego algorytmie wyodrebnic czgsci podobne do ca-
losci 1 zmieni€ algorytm tak, aby korzystat z siebie samego.

Na przyklad, w definicji liczby naturalnej nastepuje odwotanie do te) definicj.

a) 1 jest liczbg naturalng,

b) nastepnik liczby naturalnej jest liczbg naturalng.

o LN

-~~~  Lrekurencja mamy do czynienia, gdy, okreslajac jakies pojecie,

ey

. odwotujemy sie w definicji do niego samego.
T

Rekurencje stosujemy czesto w definicjach matematycznych, np. w definicji liczby
naturalnej.

Ale zjawiska rekurencyjne wystepuja rowniez w naszym otoczeniu. Na rysunku 6.
rekurencja jest przedstawiona w postaci ,.zaglgbiajacych si¢ w siebie”, podobnych, co-
raz to mniejszych figur geometrycznych.

Podobny efekt mozemy uzyskac¢ dzigki odbiciom w lustrze. Wystarczy, patrzac
w Jedno lustro, nakierowac na nie drugie, najlepie] mniejsze, owalne. Uzyskamy wow-
czas c13g odbic mieszczacych si¢ jedno w drugim.

Rys. 6. Wizualny efekt zjawiska rekurencji

i Cwiczenie 8. Podajemy przyktady zjawisk rekurencyjnych

Podaj przykiady zjawisk rekurencyjnych, ktore mozna spotkac w zyciu codziennym lub
ktore znasz z przedmiotow szkolnych.

Temat C3. Metoda polowienia, podejScie zachtanne i rekurencja
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n Algorytm obliczania silni

Aby zrozumiec¢, na czym polega rekurencja, porownamy realizacje iteracyjnag 1 reku-
rencyjng tego samego algorytmu. Porownanie przeprowadzimy na przykiadzie algo-
rytmu obliczania silni liczby naturalne;.

4.1. lteracyjne obliczanie silni liczby naturainej

Silnia liczby naturalnej » to 1loczyn wszystkich liczb naturalnych dodatnich nie wigk-
szych niz n.

- el : S o :
-~  lteracyjna definicja silni liczby naturalnej n:
;m;:-;pr
.rﬁ.lf.w""'jr_ Aa nl = {1 dlﬂ n=10
» 3 123 =n dlan>0

W definicji siln1 wystepuje powtarzanie polecen, mamy wigc do czynienia z itera-
cja. w ktorej okreslono z gory liczbe krokow. Dlatego w iteracyjnej realizacji algoryt-
mu obliczania silni zastosujemy instrukcje for.

C++
7 int silnia iter(int n)
88 {
9 int wynik = 1;
18
11 if(n > 1)
12 for(int i = 2; i <= n; i++)
13 | wynik *= i;
14 return wynik;
15 L }

Rys. 7a. lteracyjna definicja funkcji obliczajacej silnie liczby naturalnej (C++)

P‘f’”]ﬂﬁ
def silnia iterin):
wynik = 1;

r 25 il o e SR [
for i in range{?; n + 1)1
wynik *= i

A

return wynik

Rys. 7b. lteracyjna definicja funkcji obliczajgcey silnie liczby naturalnej (Python)

Cwiczenie 9. Zapisujemy w postaci programu iteracyjna realizacje algorytmu
obliczajacego silnie liczby naturalnej n

1. Napisz specyfikacje zadania algorytmu obliczania silni.

2. Napisz program iteracyjnej realizacji algorytmu obliczania silni. Wykorzystaj
funkcje silnia_iter() z rysunku 7a lub 7b. Omow jej dzialanie — wyjasnij znaczenie
poszczegolnych instrukcii.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa Silnia_iteracyjnie.

4. Przetestuj program dla kilku roznych danych.

Temat C3. Metoda pofowienia, podejscie zachianne i rekurencja
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4.2. Rekurencyjne obliczenie silni liczby naturalnej

Z.godnie z zasada rekurencji, w definicji silni liczby n pojawia sie definicja tego same-
go pojecia, czyli silni, tyle ze liczby n— 1.

- -
i

A

.~ Rekurencyjna definicja silni liczby naturalnej n:
f.,'_-:_ N i 1 dlan=20
Wy ¥ (n—-1)!-n dlan >0

ol

Obliczenia wynikajace z definicji rekurencyjnej silni dla n = 3:
31=21-3
20=11-2
I1=0!- 1.

-~~~ Dana funkcja jest rekurencyjna, jesli zawiera odwotanie do samej siebie.
. Aby zapisac rekurencyjng realizacjg wybranego algorytmu, musimy zapisac
~ = . algorytm w postaci funkcji, ktéra moze wywotac samg siebie.

- T i

¥ N -8 _.1
y : e

Definiujemy funkcje z jednym parametrem n. W definicj
funkcji silnia_rek nastepuje je) wywotanie wewnatrz niej sa-
me) z parametrem (n — 1).

C++ 6 int silnia_rek(int n)
78 {
8 if( n == @ )
9 return 1;
18 else
11 - return n*silnia_rek(n - 1);
12 L}

Rys. 8a. Rekurencyjna definicja funkcji obliczajgcej silnie liczby naturalnej
(C++)

Python | 4. silnia rek(n):
if{n =10 )=

return 1

retiurn n*silnia{ﬂ e 1:'

Rys. 8b. Rekurencyjna definicja funkcji obliczajgcej silnie liczby naturalnej
(Python) Bl stos winformatyce

................. i o

Struktura przechowywania
danych, w ktorej dostepny
jest tylko element znajdujacy

Na rysunku 9. zobrazowano schematycznie, w jak1sposob
zmieniajg si¢ wartosci funkcji silnia_rek() podczas tworze-

nia tzw. stosu \U}"Wﬂ‘kﬂfl rﬂkaﬂnC}jn}"ch funk(:ji SHHIFH_?' € kOn 5'& na wierzchotku stosu

a potem podczas ich ., zdejmowania” (poczawszy od ostatnio (tak jak w stosie ksigzek

wywolanej funkcji). na biurku — dostepna
jest ksigzka potozona

na wierzchu jako ostatnia).
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silnia_rek(n = 3)

JZdejmujemy”
Ze wstosu
wartosci
Zwracane
przez funkcje
silnia_rek
(dlan =0
don = 3)

silnia_rek(n = 0)
Jukladamy”
i _ i - stos
Silnia_rek(n = 1) | silnia_rek(n = 1) wywolar
= 1 funkciji
silnia_rek(n = 2) | silnia_rek(n = 2) | silnia_rek(n =2) | | f&’;’;’i{ﬁ";
| s
| don = 0)
Silnia_rek(n = 3) | silnia_rek(n = 3) | silnia_rek(n = 3) :
Joind
1
silnia_rekin=1) |1*1=1
silnia_rek(n = 2) | silnia_rek(n=2) |2*1=2
silnia_rek(n = 3) | silnia_rek(n = 3) | silnia_rek(n =3) |3*2=6

Rys. 9. Schemat wywolan rekurencyjnych funkcji silnia_rek() dla n=3

/ Cwiczenie 10. Zapisujemy w postaci programu rekurencyjna realizacje algorytmu
obliczajacego silnie liczby naturalnej n

1. W wybranym jezyku programowania napisz program rekurencyjnej realizacji
algorytmu obliczania silni. Wykorzystaj funkcje silnia_rek() z rysunku 8a lub 8b.
Omow jej dziatanie — wyjasnij znaczenie poszczegolnych instrukceii.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Silnia_rekurencyjnie.

J. Przetestuj program dla kilku roznych danych.

Cwiczenie 11. Modyfikujemy program

1. Zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 10., aby obliczal i wySwietlat w jedne;
kolumnie wartosci silni dla liczb od 1 do 12.
2. [apisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka: Aby obliczy¢ | wysSwietlic na ekranie dwanascie kolejnych wartosci silni,
mozna wywoianie funkcji silnia_rek() umiescic¢ w petli z parametrem aktualnym /,
gdzie / jest zmienng globalna.

C++

for(i=0; i<=12; i++)

cout << i << "!=" < silnia rek(i);

Python

for 1 in range(l3):

print(a,

'I=', silnia_rek(i))

Temat C3. Metoda pofowienia, podejscie zachianne i rekurencja
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A

:;;ﬂf ~  Rekurencja i iteracja roznia sie zasadniczo. Powtorzenia w rekurencji
. sginnego rodzaju niz powtorzenia wiasciwe dla iteracii.
:i '. #"“ Powtorzenia w rekurencji ,zagtebiajg sie w siebie” na zasadzie powrotu
- o 7 do tej samej definicji (funkcii), czyli wywotywania jej wewnatrz niej samej,
R ale z innymi parametrami.
W informatyce rekurencja jest szczegolnym rodzajem powtarzania operaciji

bez koniecznosci stosowania petli.

E Rekurencyjne obliczanie wartosci elementow ciggu
Fibonacciego

Ciagiem Fibonacciego nazywamy ciag liczb naturalnych, w ktorym kazda liczba
(z wyjatkiem pierwsze] 1 drugiej) jest suma dwoch poprzednich.

F—{l dlan € {1,2}
o\ Fyp g+ E, dlan >3

Podana definicja ciggu Fibonacciego jest rekuren-
cyjna, gdyz odwotluje si¢ do siebie same;.

Aby obliczy¢ poszczegolne liczby Fibonacciego,
mozna postuzy¢ si¢ zaréwno algorytmem iteracyj-
nym, jak 1 rekurencyjnym. Jednak w tym przypadku
algorytm w postaci rekurencyjne] wymaga wykona-
nia duzo wigkszej liczby krokow obliczeniowych niz
ten sam algorytm w postaci iteracyjne;.

Funkcja realizujaca rekurencyjny algorytm obliczania liczb Fibonacciego powinna
by¢ wywolywana dwukrotnie wewnatrz siebie samej: raz z parametrem (n — 1), drugi
raz z parametrem (n — 2). Na rysunkach 10a 1 10b pokazano przykiadowe definicje
funkey fib_rek() w wybranych jezykach, do samodzielnego uzupeinienia.

C++
6 1long fib_rek(int n) Python
;E{ if( n < 3) def fib rek(n):
9 return SEL g 'f"‘_,?n] :
18 else E._lm_.:u"""'"
11 | return [ i - PR, I ————
121} | = |
Rys. 10a. Rekurencyjna definicja funkcji Rys. 10b. Rekurencyjna definicja funkcji
obliczajacej liczby Fibonacciego (C++) obliczajacej liczby Fibonacciego (Python)
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y Cwiczenie 12. Przedstawiamy schemat wywotan rekurencyijnych funkciji fib_rek

I

2

Zastanow sie, w jaki sposob nalezy uzupeini¢ funkcje pokazane na rysunkach 10a

i 10b. Zapisz wybranag funkcje i uzupeinij ja.

Wykonaj, podobnie jak pokazano na rysunku 9., schemat rekurencyjnego wyznaczania
szeSciu pierwszych liczb Fibonacciego.

f Cwiczenie 13. Zapisujemy w postaci programu rekurencyjna realizacje algorytmu
obliczajacego liczby Fibonacciego

1.

2.

Korzystajac z wybranej definicji funkcji zapisanej w cwiczeniu 12., napisz program
w wersji rekurencyjnej, obliczajacy czterdziesci pierwszych liczb Fibonacciego.
Zapisz program w pliku pod nazwa Fibonacci_rekurencyjnie.

192

’ﬂ! Warto zapamietac

1.

Algorytm wyszukiwania przez potowienie jest przykiadem metody "dziel i zwycigzaj".
Polega ona na dzieleniu przeszukiwanego zbioru na dwie czesci i zawezeniu
przeszukiwania do jednej z tych czesci. Metoda podziatu pomaga szybko znalezc
poszukiwany element, czyli zwyciezyc.

Algorytm zachtanny to algorytm, ktory w celu wyznaczenia rozwigzania w kazdym
kroku dokonuje zachtannego, tj. najkorzystniejszego w danym kroku rozwigzania
czesciowego.

£ rekurencijq spotykamy sie w definicjach, w ktorych definiowane pojecie odwoiuje sie
do samego siebie.

Aby funkcja zostata zdefiniowana rekurencyjnie, musi zawierac w swojej definicji
odwotanie do samej siebie.

W algorytmach rekurencyjnych (podobnie jak w iteracyjnych) musi by¢ wprowadzony
warunek zakonczenia wywolan rekurencyjnych.

Algorytmy obliczania silni i wyznaczania liczb Fibonacciego mozna realizowac

W jezyku programowania, definiujac funkcje rekurencyjne.

W technice iteracji i rekurencji mamy do czynienia z powtdorzeniami, jednak sg

to powtdrzenia innego rodzaju. W przypadku iteracji stosujemy petle, natomiast

w rekurencji — nie (powtorzenia ,zagtebiajg si¢ w siebie” na zasadzie powrotu do tej
samej definicji).

Pytania i polecenia

Na czym polega metoda potowienia? Podaj przykiad wyszukiwania metoda polowienia
Z codziennego zycia.

Omow metode zachianng wydawania reszty wynoszacej 178 zi. Dostepne nominaty to
100z, 50 zt, 20 zt, 10 zt, 5 zt, 2 zi, 1 zt.

Na czym polega rekurencja?

Dlaczego w pewien sposob porownuje sie iteracje do rekurencji?

Korzystajac ze schematu pokazanego na rysunku 9., omow rekurencyjna realizacje
algorytmu obliczania silni dla n = 4. Na wybranym przykiadzie omdow sposob
definiowania funkcji rekurencyjne;.

Pokaz roznice miedzy iteracja a rekurencja na przykiadzie algorytmu wybranego
sposrod omowionych w tym podreczniku.
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R e L E LT TEEE I =



1. Wyjasnij, dlaczego przy liczbach Fibonacciego umieszczono zdjecie krolikow.

2. W wybranym jezyku programowania napisz program realizujacy zachtanny algorytm
przewozu ksigzek z ¢wiczenia 4. Liczbe ksiazek do przewiezienia oraz liczbe ksigzek
mieszczacych sie na palecie i w paczce wprowadzaj z klawiatury.

3. W wybranym jezyku programowania napisz program realizujacy zachianny algorytm
przewozu fadunku z ¢wiczenia 5. Liczbe palet do przewiezienia, liczbe samochodow
| ich fadownosc wprowadzaj z klawiatury.

4. Stosujac rekurencyjng definicje obliczania silni, napisz program obliczajacy wartosc

n n! o ,
symbolu Newtona: ( k) = =IO gdzie n i k — liczby naturaine.

5. W wybranym jezyku programowania napisz program realizujacy iteracyjny algorytm
obliczania liczb Fibonacciego.

Dla zainteresowanych

6. Sformutuj samodzielnie problem, do ktérego rozwigzania mozna zastosowac podejscie
zachtanne. Napisz program realizujacy ten algorytm.

7. Korzystajac z rozwiazania zadania ., napisz program obliczajacy, na ile sposobow
mozna wybrac k-osobowg reprezentacje sposrod s uczniow jednej klasy (ki s
wprowadzane z klawiatury). UmieS¢ w programie odpowiednie opisy, wyswietlajace
sie przy wprowadzaniu danych | wyprowadzaniu wyniku.

8. Wykorzystujac program w jezyku C++ zapisany w ¢wiczeniu 9., oblicz wartosc
16!i 171. Porownaj otrzymane wartosci z wartosciami wyznaczonymi inng metoda
(np. za pomocy kalkulatora naukowego lub arkusza kalkulacyjnego). Co zauwazasz?

9. Zapisz w wybranym jezyku programowania rekurencyjng realizacje algorytmu
Euklidesa w wersji z odejmowaniem.
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Algorytmy na liczbach
w jezykach C++ i Python

1. Zamiana liczby dwdjkowej na dziesietna

2. Zamiana liczby dziesietnej na dwojkowa

3. Zamiana liczb miedzy systemami pozycyjnymi
3.1. Obliczanie wartosci dziesietnej liczby

3.2. Zapisywanie liczby dziesietnej w systemie liczhowym
0 okreslonej podstawie

4. Dziatania na utamkach z wykorzystaniem NWD i NWW
41. NWDiNWW
4.2. Reprezentacja utamka w programie komputerowym
4.3. Skracanie ufamkow zwykiych
4.4. Dodawanie i odejmowanie utamkow zwykiych
4.5. Mnozenie i dzielenie utamkow zwykiych

g Warto powtdrzyé

. W jaki sposéb wyznaczamy rozwiniecie dwojkowe liczby dziesietnej?

Pokaz na przykiadzie.

2. Jak oblicza sie wartosc dziesietng liczby binarnej?

Do czego stuzy algorytm Euklidesa?

4. Naczym polega algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem, a na czym w Wersji
Z dzieleniem?

5. W jaki sposob zapisujemy algorytm Euklidesa w wybranym jezyku programowania
(C++ lub Python)? Pokaz na przykiadzie jednej z wersji algorytmu.

=

n Zamiana liczby dwojkowej na dziesietng

W temacie Al omowilismy system dwojkowy oraz algorytmy zamiany liczb pomig-
dzy systemami dziesietnym 1 dwojkowym. W tym temacie zaprogramujemy te algo-
rytmy w jezykach C++ 1 Python.

Aby obliczy¢ wartos¢ dziesietna liczby zapisane] w systemie dwojkowym, dokonu-
Jjemy rozwinigcia liczby wedlug wzoru podanego w temacie Al (str. 12), przyjmujac
jako podstawe systemu liczbe 2. W algorytmie powtarzamy operacje dla kazdej cy-
fry liczby binarnej, mamy wigc do czynienia z iteracja, dlatego zastosujemy instruk-
cje petli. Piszac program, nalezy zastanowi¢ si¢, jakiego typu powinna by¢ zmienna,
w ktore) bedziemy pamigtac liczbe dwojkowa (binarng).
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Na rysunkach la 1 1b pokazano fragmenty funkcji zamieniajgcej liczbe dwojkowa
na dziesi¢tng. Korzystamy ze wzoru na wartos¢ dziesietng liczby dwojkowe) (poda-
nego w temacie Al). Aby uniknac¢ operacji potegowania (dla obliczenia 2”), kolejne
potegi dwojki otrzymujemy, podwajajac wezesniej obliczong potege (potega *= 2)

C++

potega = 1;

for(int i = binarna.length() - 1; i >= 8; --1i)
{
! dziesietna += (binarnali] - '@')*potega;
| potega *= 2;

}

Rys. 1a. Fragment programu obliczajaceqo wartosc aziesietng liczby dwojkowej (C++)

Python
dziesietna = 0
potega = 1
for i in range(len(binarna)-1, -1, -1):
dziesietna += (ord(binarna[i]) — ord('0"')) *potega

potega *= 2

Rys. 1b. Fragment programu obliczajagcego wartosc¢ dziesietng liczby dwojkowej (Python)

/ Cwiczenie 1. Piszemy program obliczajacy warto$¢ dziesietna liczby dwajkowej

1. W wybranym jezyku programowania utworz program obliczajacy wartosc dziesietna
liczby zapisanej w systemie dwojkowym (binarnej). Napisz specyfikacje tego zadania.
Zastandw sig, w jaki sposob musi by¢ zapamigtana liczba dwdjkowa (jakiego typu
powinna by¢ zmienna, w ktorej bedziemy pamietac liczbe dwojkowg). Zdefiniuj funkcje
dwojkowa_na_dziesietna(). Przeanalizuj fragment programu pokazany na rysunku 1a
lub 1b (wyjasnij znaczenie poszczegolnych instrukcji) i uzyj go w funkcji. Funkcje
wywolaj w programie gidwnym.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Dwa_na _10.

3. Przetestuj program dla kilku réznych danych.

E Zamiana liczby dziesietnej na dwdjkow3q

Jak wiemy z tematu Al, aby wyznaczy¢ posta¢ dwijkowa liczby dziesigtnej, po-
wtarzamy operacj¢ dzielenia z resztg te) liczby przez dwa 1 zapisujemy wszystkie resz-
ty z dzielenia, az do otrzymania ilorazu rownego zero. Rozwiniecie dwojkowe liczby
to zapisane kolejno (poczawszy od ostatniej) reszty z dzielen. W tym algorytmie wy-
stepuje powtarzanie polecen, dlatego uzyjemy instrukeji petli.

Na rysunkach 2a 1 2b pokazano fragmenty funkcp wyznaczajgce] rozwinigcie
dwojkowe liczby dziesigtne;.

W jezyku C++ zapis. (char)(dziesietna % 2 + '0') Oznacza zamlang¢ wyra-
zenia wystepujacego po (char) na typ zapisany w nawiasie, czyli w tym przypadku
char.
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C++

string wynik = "";

do

{
wynik = (char)(dziesietna % 2 + '8') + wynik;
dziesietna /= 2;

} while(dziesietna > 8);

Rys. 2a. Fragment programu wyznaczajacego rozwiniecie dwojkowe liczby dziesietnej (C++)

Python
1 f dziesietna == 0:

while dziesietna > U:
wynik = chr(dziesietna % 2 + ord('0')) + wynik
dziesietna //= 2

Rys. 2b. Fragment programu wyznaczajacego rozwiniecie dwajkowe liczby dziesigtnej (Python)

/ Cwiczenie 2. Piszemy program wyznaczajacy rozwiniecie dwojkowe liczby dziesietnej

1. W wybranym jezyku programowania napisSz program wyznaczajacy rozwiniecie
dwojkowe liczby dziesietne)j. Zdefiniuj funkcje dziesietna_na_dwojkowa(). Napisz
specyfikacje tego zadania. Przeanalizuj fragment programu pokazany na rysunku 2a
lub 2b (wyjasnij znaczenie poszczegolnych instrukeji) i uzyj go w funkcji. Funkcje
wywotaj w programie gtéwnym.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Dziesie¢c_na_2.

3. Przetestuj program dla kilku réznych danych.

4. Wyijasnij, dlaczego uzyto roznych instrukcji iteracyjnych w programach pokazanych
na rysunkach 1ai 2a lub na rysunkach 1b i 2b.

E Zamiana liczb miedzy systemami pozycyjnymi

Zastanowmy si¢ teraz, jak mozna przedstawic algorytm zamiany liczb migdzy dowol-
nymi systemami pozycyjnymi.

Skoro wiemy, jak zamienic liczbg z systemu dwojkowego na dziesigtny 1 odwrot-
nie, to czy mozemy wykorzystac taki sposob podejscia do zamiany liczb pomigdzy
Innymi systemami?

Moze wystarczy obliczy¢ najpierw wartosc dziesietng liczby zapisane; w dowol-
nym systemie pozycyjnym, a nastepnie zapisac ja w docelowym systemie?

Zacznymy od zapisania listy krokow zamiany liczb pomiedzy systemami
liczbowymi.
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-.;,;i*’j Przykiad 1. Algorytm zamiany liczb miedzy dowolnymi pozycyjnymi systemami
liczbowymi

Zadanie: Zamien liczbg k zapisang w systemie pozycyjnym o podstawie p, na liczbg
w systemie pozycyjnym o podstawie p,.

Dane: Liczba k zapisana w systemie pozycyjnym o podstawie p..

Wynik: Liczba k zapisana w systemie pozycyjnym o podstawie p.,.

Lista krokow:

1. Zacznij algorytm.

2. 0Oblicz wartosc dziesietna d liczby k.

3. Obliczong wartoSc dziesigtng d zapisz w systemie o podstawie p,.

4. Zakoncz algorytm.

Rozwigzanie problemu sprowadza si¢ do rozwigzania dwoch podproblemow (kro-
ki12.13. listy krokow algorytmu podanego w przyktadzie 1.).

Problem 1 Oblicz wartosc
Lo bl dziesietna d liczby k.
w
Wartosc¢ dziesieing d
Problem 2. zapisz w systemie

0 podstawie p.,.

!

Rys. 3. Podziaf problemu na podproblemy w algorytmie zamiany liczb pomiedzy systemami liczbowymi

W nastgpnych punktach tematu podamy specyfikacje zadan 1 listy krokow rozwia-
zania problemow czastkowych, aby utatwi€ ich zapisanie w postaci funkcji w wybra-
nym jezyku programowania.

3.1. Obliczanie wartosci dziesigtnej liczhy
Jak pamigtamy, rozwinigcie liczby zapisane] w systemie pozycyjnym o okreslone]
podstawie ma postac: (a,_, a,_, .. a,a) =a,  -~p~*a, _, p~+t. . +a - p'ta,p
gdzie p to podstawa systemu liczbowego.

Rozwinigcie to jest wielomianem. Najszybszym sposobem obliczenia wartosci
wielomianu jest skorzystanie ze schematu Hornera.
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<.~~~ Wzor na obliczanie warto$ci wielomianu, zwany schematem Hornera:
W) = (.(@ax+a)x+a,)x.+a_ )x+a.

-é Przyktad 2. Algorytm obliczania wartosci dziesigtnej liczby

Zadanie: Oblicz wartosc dziesietna liczby k.

Dane: Liczbak = (a_,a_, ...a1aﬂ]p1, zapisana w systemie pozycyjnym o podstawie p..
Wynik: Wartosc dziesietna d liczby k.

Lista krokow:

1. Zacznij algorytm.

Zmiennej d przypisz wartosc 0: d = 0.

Zmiennej / przypisz wartoscn—-1:/=n-1.

Zmiennej d przypisz wartoscd-p, +a..d =d-p, +a.
/mniejsziol:i=1i-1.

Jeslij >= 0, przejdz do kroku 4.

Wyprowadz d.

Zakoncz algorytm.

© N O W N

/ Cwiczenie 3. Analizujemy liste krokow algorytmu obliczania warto$ci dziesietnej
liczby

Przetestuj dla kilku roznych danych dziatanie algorytmu obliczania wartosci dziesietne;
liczby zapisanego w postaci listy krokow w przykiadzie 2.

Wskazowka: Analize mozesz przeprowadzic¢ w tabeli podobnej do tabel tworzonych
do analizy innych algorytmow w poprzednich tematach.

Aby algorytm byt uniwersalny 1 obstugiwatl systemy pozycyne o podstawie wigk-
sze] od 10, przyjmiemy, ze do zapisania cyfr w tych systemach uzywa si¢ kolejnych
liter alfabetu (temat Al).

Jedyna trudnos¢ w realizacji tego algorytmu w jezyku programowania to koniecz-
nos¢ reprezentowania liczby k jako ciggu znakow.

W jezyku Python wpisanie instrukeji:

liczba = input("wprowadz cyfry liczby") SpDWDdquj ze po wpmwadza-
niu z klawiatury 345 w zmienne) 1iczba bedzie pamigtany ciag znakow ,.345", a nie
liczba.

f Cwiczenie 4. Piszemy program obliczajacy wartos¢ dziesietna liczby

1. Na podstawie listy krokow podanej w przykiadzie 2. napisz program obliczajacy
wartosc dziesietng liczby k, zapisanej w systemie o podstawie p. Zdefiniuj odpowiednia
funkcje o dwoch parametrach: /iczba typu tekstowego, w ktorym bedzie przekazywana
liczba zapisana w postaci kolejnych cyfr, oraz podstawa.

2. [Lapisz program w pliku pod nazwg Dowolny _na_dziesietny. Przetestuj program
dla kilku réznych danych.

3. Wywoiaj funkcje w programie giownym i przetestuj dziatanie programu dla roznych
danych.
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Wskazowka:

C++

W jezyku C++ wartosci typu char maja wartosci liczbowe odpowiadajace kodowi
ASCIl znaku. Przyjmujac, ze ¢ jest znakiem cyfry (np. szesnastkowej), wartosc tej cyfry
reprezentujg wyrazenia:

c - '0' dla cyfr 0...9,

c - 'A' + 10 dla,cyfr" A..Z

c - 'a' + 10 dla,cyfr' a...z.

Python

W jezyku Python znaki nie maja bezposredniej wartosci liczbowej i aby jej uzyc
wykorzystujemy funkcje ord (). Przyjmujac, Ze c jest znakiem cyfry (np. szesnastkowej),
wartosc tej cyfry reprezentujg wyrazenia:

ord(c) - ord('0") dla cyfr0...9,
ord(c) - ord('a') + 10 dla,cyfr" A...Z,
ord(c) - ord('a') + 10 dla,cyfr" a...z.

Zamieniajac znak na odpowiadajaca mu wartosS¢, nalezy najpierw sprawdzic, do ktdrego
Z podanych wyzej przedziatow nalezy cyfra, i uzy¢ odpowiedniego wyrazenia. W tym celu
warto utworzyc osobng funkcije.

3.2. Zapisywanie liczby dziesietnej w systemie liczhowym o okreslonej
podstawie

W temacie Al opisalismy algorytm zamiany liczby dziesigtne] na dwojkowa. Liczbe
dziesietng dzielilisSmy przez 2, a uzyskane reszty z dzielenia, czytane od konca, two-
rzyly rozwinigcie dwojkowe. Algorytm ten mozna uogoélnic¢ dla dowolne) podstawy p.
dzielac liczbe nie przez 2, lecz przez podstawe systemu p.

{B-afé Przykiad 3. Algorytm zapisywania liczby dziesietnej w systemie liczbowym

0 okreslonej podstawie

Zadanie: Zapisz liczbe dziesietna w systemie o dowolnej podstawie.

Dane: Nieujemna liczba dziesietna d.

Wynik: Reprezentacja b liczby d, zapisana w systemie pozycyjnym o podstawie p.,.
Lista krokow:

1. Zacznij algorytm.

2. Przypisz b wartosc ciggu pustego.

3. Dopisz cyfre odpowiadajacq reszcie z dzielenia d przez p, do ciagu b z przodu.
4. Przypisz d czgsc calkowitg z dzielenia d przez p,,

5. Jezeli d jest wieksze od 0, przejdz do punktu 3.

6. Wyprowadz b.

/. Zakoncz algorytm.

/ Cwiczenie 5. Analizujemy liste krokow algorytmu zapisywania liczby dziesietne;
w systemie liczbowym o okreslonej podstawie

Przetestuj dziatanie algorytmu zapisywania liczby dziesietnej w systemie liczbowym
0 okreslonej podstawie, zapisanego w postaci listy krokow w przykiadzie 3., dla Kilku
roznych danych.

Wskazowka: Analize mozesz przeprowadzic w tabeli podobnej do tabel tworzonych
w poprzednich tematach.
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y Cwiczenie 6. Piszemy program zapisujacy liczbe dziesietng w systemie liczbowym
0 okreslonej podstawie

1. Na podstawie listy krokow podanej w przykiadzie 3. utworz program zapisujacy liczbe
dziesietng d w systemie liczbowym o podstawie p. Zdefiniuj odpowiednig funkcje.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Dziesietny _na_dowolny. Przetestuj program
dla kilku roznych danych.

Wskazowki:

W realizacji tego algorytmu problemem jest koniecznosS¢ zamiany wartosci liczbowej
na kod znaku.

C++

k + '0 dak=0.9

k + 'A' - 10 dlak>=10

Python

Aby uzyskac znak z wartosci liczbowej, konieczne jest uzycie funkciji chr ().
chr(k + ord('0")) dlak=10.9

chr(k + ord('A'") - 10) dlak>=10

Warto utworzy¢ odpowiednig funkcje, zwracajacg znak reprezentujacy cyfre podang jako
parametr funkcii.

n Dziatania na utamkach z wykorzystaniem NWD i NWW

W obliczeniach, w ktorych postugujemy sie utamkami zwyklymi, ma zastosowanie
znajdowanie najwickszego wspolnego dzielnika. Do zapisania dziatan na utamkach
zwyktych w jezyku programowania bedziemy zatem potrzebowali funkcji obliczaja-
cych najwickszy wspolny dzielnik NWD i naymniejszg wspolng wielokrotnos¢ NWW.

e 4.1. NWD i NWW

Najwigkszy wspolny f Cwiczenie 7. Piszemy funkcje wyznaczajacg NWD
dzielnik dwoch lub
wiecej liczb catkowitych 1. Napisz program, w ktorym zdefiniujesz funkcje nwd()
(roznych od zera) to wyznaczajacg i zwracajagcg NWD dwoch nieujemnych
najwieksza liczba naturalna, liczb catkowitych a i b, bedacych parametrami tej funkcii.
przez ktorg dzieli sig bez Skorzystaj z algorytmu rekurencyjnego lub iteracyjnego.
reszty kazda z tych liczb. 2. Wywolaj funkcje w programie gtéwnym i przetestui

jednoczesnie wielokrotnoscia e

160

dziatanie programu dla roznych danych.
3. Zapisz program w pliku pod nazwa Utamki.

N
NWW Wskazowka: Aby zapisac definicje funkciji nwd() w wersji
rekurencyjnej, mozesz skorzystac z rozwigzania zadania 9.

Najmniejsza wspdlna 7 tematu C3.

wielokrotnosc¢ dwoch lub
wiecej liczb catkowitych

jegt. 0 n?jjmniejﬁa "“:mi 7 Aby wyznaczyé NWW dwoch liczb catkowitych,
rozna d zerd, KIOR Jes wystarczy pomnozyc je przez siebie, a nastepnie

obu liczh. podzieli¢ przez ich NWD.
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Zaleznos¢ migdzy NWD a NWW przedstawia wzor:
m-n
NWD(m,n)

NWW (m, n) =

/ Cwiczenie 8. Piszemy funkcje wyznaczajaca NWW

1. Otworz plik Ufamki zapisany w ¢wiczeniu 7. Zdefiniuj funkcje nww() wyznaczajaca
| zwracajaca NWW dwach nieujemnych liczb catkowitych a i b, bedacych parametrami
tej funkcii.

2. Wywolaj funkcje w programie giownym i przetestuj dziatanie programu dla réznych
danych.

3. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

Wskazowka: W definicji funkcji nww() uzyj funkcji nwd).

4.2. Reprezentacja utamka w programie komputerowym

Ulamek zwykly opisuja dwie liczby catkowite: licznik 1 mianownik przedzielone
kreska ulamkowa. W programie komputerowym licznik 1 mianownik utamka mozna
zapamigtac np. w postaci tablicy dwuelementowe] lub rekordu (w jezyku C++), a w je-
zyku Python — np. w postaci klasy.

Reprezentacja utamka w jezyku C++

Rekord w jezyku programowania to struktura danych stuza- n
L e Uwaga
ca do przechowywania wielu danych tego samego typu lub

iiiiiiiiiiiiiii

roznych typow, przy czym poszczegolne dane sa identyfiko- Z pojeciem rekordu
wane przez nazwe pola rekordu (jest to rozwigzanie analo- spotkalismy sig w tematach
giczne do stosowanego w bazach danych). dotyczacych baz danych,

. , gdzie rekord rowniez skiadat
W jezyku C++ rekordy deklarujemy za pomocg stowa sie z pol roznego badz tego

kluczowego struct, w nawiasach klamrowych, podajac samego typu.
typy 1 nazwy pol rekordu. Zadeklarowac mozemy zmien-
ng (zmienne) typu rekordowego (nazwe zmiennej lub na-
zwy zmiennych podajemy po klamrze zamykajacej) lub typ
zmiennych rekordowych (nazwe typu podajemy po stowie kluczowym struct).

W przypadku utworzenia typu rekordowego, nazwy tego typu mozna uzywac
w deklaracjach zmiennych podobnie jak w przypadku standardowych typow jezyka
C++ (np. int, float, char, bool, string).

Deklaracja zmienne] moj ulamek majace] pola licznik 1 mianownik typu
catkowitego:

C++

struct
{
int licznik;
int mianownik;
} moj_ulamek;
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W jezyku C++ rowniez

Deklaracja typu rekordowego ulamek, majacego pola licznik 1 mianownik typu cal-
kowitego, oraz dwoch zmiennych u/ 1 u2 typu ulamek:

C++

struct ulamek

i
int licznik;
int mianownik;
}s

ulamek ul, u2;

Do pol odwotujemy si¢, podajagc nazwe zmiennej ty pu rekordowego 1 nazwe pola,
rozdzielone kropka, np.:
ul.licznik = 1;
ul.mianownik = 2;
cout << ul.licznik << "/" << ul.mianownik << endl;

Reprezentacja uiamka w jezyku Python

Klasa w jezyku programowania Python, podobnie jak rekord w C++, umozliwia prze-
chowywanie danych w polach. Klasa moze rowniez mie¢ metody definiujace jej zacho-
wanie. Mozna powiedziec, ze klasa definiuje szablon, na podstawie ktorego program
moze utworzy¢ obiekty tej klasy. Obiekt danej klasy czesto nazywa si¢ instancjq tej
klasy. Mozna rowniez powiedziec, ze typem takiego obiektu jest dana klasa.

W jezyku Python klase definiuje si¢ za pomocg stowa kluczowego class. W ra-
mach klasy mozna zdefiniowa¢ metody, w tym specjalng metode inicjalizujgca
__init__, ktora zostanie wywolana przy tworzeniu obiektu danej klasy.

W ponizsze) ramce pokazano przykiad klasy Ulamek 1 utworzono dwie instancje
te) klasy. W metodzie init  utworzono dwa pola (licznik 1 mianownik), ktorym
przy tworzeniu instancji zostaty przypisane wartoscl argumentow (odpowiednio:
licz, mian). Dodatkowy argument self stuzy do odwotlania si¢ do tworzonej instancj
obiektu.

Aby utworzy¢ zmienna danej klasy (instancj¢), uzywamy instrukeji przypisania,
w ktore] po prawe) stronie znajdujg si¢: nazwa klasy 1 parametry poczatkowe obiektu,
np..

ul = Ulamek(1l, 2)

UWEI!]H n ~lass Ulamek:

def init (s3elf, liecz, mian):
self.licznik = licz
self.mianownik = mian

Ulamek (1, 2)

Ulamek (3, 3)

istniejg klasy i obiekty. ul
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Do pol klasy odwolujemy si¢, podajac nazwe zmiennej danej klasy (instancji) 1 na-
zwe pola, rozdzielone kropka, np.:
ul.licznik = 1
ul.mianownik = 2

Aby tatwo wyswietli¢ na ekranie dane z obiektu takiej klasy, mozna uzy¢ metody
format:
print("{}/{}".format(ul.licznik, ul.mianownik))

Zamiast pierwszych nawiasow klamrowych {} zostanie wstawiony pierwszy para-
metr wywotania format, czyli ul.licznik. Zamiast drugich nawiasow klamrowych
zostanie wstawiony drugi parametr, czyli ul.mianownik. Koncowym etektem bedzie
wyswietlenie na ekranie: 1/2.

4.3. Skracanie ufamkow zwyktych

-—f'“*.:

.~ Aby skraci¢ utamek, nalezy licznik i mianownik podzieli¢ przez ich NWD.
%;ﬁ; Jezeli NWD jest rowny 1, to utamek jest nieskracalny i oczywiscie nie
~ — = .. trzeba wykonywacé dzielenia.

& -"‘"--..._‘_“ w -
. el -
.. "

?-_-.-._--FI'

/ Cwiczenie 9. Piszemy funkcje skracajaca utamki zwykie

1. Otwaorz plik Ufamki zapisany w ¢wiczeniu 8. Napisz funkcije skroc() skracajaca
ulamek przekazany jako parametr i zwracajacg skrocony utamek. Wzory takich funkcji
pokazano na rysunkach 4a i 4b. Objasnij znaczenie poszczegolnych wierszy wybranej
funkciji.

2. Wywolaj funkcje w programie giownym i przetestuj dziatanie programu dla réznych
danych.

3. Zapisz plik pod ta samg nazwa.

Wskazowka: Wykorzystaj strukture ulamek (C++) lub klasg Ulamek (Python), ktorych
definicje podaliSmy w punkcie 4.2.

C++
64 wulamek skroc(ulamek a)
656 {
66 ulamek wynik = a;
67 int nwd_ulamka = nwd(a.licznik, a.mianownik);
68 wynik.licznik /= nwd_ulamka;
69 wynik.mianownik /= nwd_ulamka;
70 return wynik;
71 L}

Rys. 4a. Funkcja skracajgca ufamki zwykfe (C++)

Python

def skroc{a) :
nwd ulamka = nwd(a.licznik, a.mianownik)
return Ulamek(a.licznik // nwd ulamka, a.mianownik // nwd unlamka)

Rys. 4b. Funkcja skracajgca ufamki zwykfte (Python)
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4.4. Dodawanie i odejmowanie utamkow zwykiych
Wzor na obliczenie sumy utamkow to:
-'!1 l!z -'!1 i mz + '{2 X ml

- —
m; My mq * My

Mozna rowniez wyznaczy¢ najpierw NWW mianownikow m, 1 m,. nww(m,, m,).
Witedy:

. .
_El__F.EE_ — ' LT Ui
my ms nww

W praktyce, o ile nie wykonujemy dziatan na duzych liczbach, przekraczajacych
zakres dopuszczalnych wartosci danego typu zmienne), wygodnie] jest korzystac
z pierwsze] metody, poniewaz wyznaczenie NWW jest stosunkowo czasochton-
ne (wymaga uprzedniego iteracyjnego lub rekurencyjnego wyznaczenia NWD).
Otrzymany ulamek mozna skrocic.

C++
73 ulamek dodaj(ulamek a, ulamek b)
74H {
75 ulamek wynik;
76 wynik.licznik = a.licznik * b.mianownik + b.licznik * a.mianownik;
77 wynik.mianownik = a.mianownik * b.mianownik;
78 return skroc(wynik):;
79 L}

Rys. 5a. Funkcja dodajgca ufamki zwykfe (C++)

Python

def dodaj (a, b):
wynik = Ulamek(a.licznik * b.mianownik + b.licznik
* a.mianownik, a.mianownik * b.mianownik)
return skroc (wynik)

Rys. 5b. Funkcja dodajaca ufamki zwykfe (Python)

/ Cwiczenie 10. Piszemy funkcje dodajaca utamki

1. Otworz plik Ufamki zapisany w cwiczeniu 9. Napisz funkcje dodajaca utamki. Wzory
takich funkcji pokazano na rysunkach 5a i 5b. Objasnij znaczenie poszczegadlnych
wierszy wybranej funkcji.

2. Wywolaj funkcje w programie giownym i przetestuj dziatanie programu dla réznych
danych.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Podobnie obliczymy roznice utamkow, w powyzszych wzorach zamieniajac doda-
wanie na odejmowanie.
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/ Cwiczenie 11. Piszemy funkcje odejmujaca utamki

1. Otworz plik Ufamki zapisany w ¢wiczeniu 10. Napisz “
funkcje odejmij(u1, u2), odejmujgcg zmienng u2 typu Uwaga
ulamek (klasy Ufamek) od zmiennej u1 tego samego
typu i zwracajacg réznice utamkowa tych zmiennych.

iiiiiiiiiiiiiiiiiii

W utamku mianownik musi

e e g e e i byC zawsze roézny od zera.
Implementujac funkcje dodaj() i odejmij(), pamigtaj []!ra potrzeb prng]{amu
0 skroceniu otrzymanego wyniku. Wykorzystaj funkcjg przyjelismy, ze licznik
skroc() z cwiczenia 9. rowniez jest rozny od zera.

2. Wywolaj funkcje w programie giownym i przetestu;
dzialanie programu dla roznych danych.
3. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

4.5. Mnozenie i dzielenie utamkow zwykiych
Wzor na obliczenie iloczynu utamkow to:

Ly 52_11‘52

m; mp m; - m;
Otrzymany utamek nalezy skrocic.

i Cwiczenie 12. Piszemy funkcje mnozaca utamki

1. Otworz plik Ufamki zapisany w ¢wiczeniu 11. Napisz funkcje pomnoz(), mnozaca u1
| U2 typu ulamek (klasy Ufamek) i zwracajacg iloczyn utamkowy tych zmiennych.

2. Wywolaj funkcje w programie giownym i przetestuj dzialanie programu dla roznych
danych.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwg.

Aby obliczy¢ iloraz ulamkow, nalezy obliczy¢ iloczyn pierwszego utamka 1 od-
wrotnosci drugiego utamka:

II_EE l151_'*"1*’-?-2_*!1'mz

my My m, [y my - Iy

f Cwiczenie 13. Piszemy funkcje dzielaca utamki

1. Otworz plik Ulamki zapisany w cwiczeniu 12. Napisz funkcje poaziel(ul, u2),
dzielacy uT przez u2 typu ulamek (klasy Ufamek) i zwracajgcq iloraz ulamkowy tych
zmiennych.

2. Wywotaj funkcje w programie gtownym i przetestuj dziatanie programu dla roznych
danych.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwg.

Wskazowka: Implementujac funkcje pomnoz() i podziel(), pamietaj o skroceniu

otrzymanego wyniku. Wykorzystaj funkcje skroc() z cwiczenia 9.
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’ﬂl Warto zapamietac

* Algorytm zamiany liczb miedzy dowolnymi systemami pozycyjnymi mozemy zapisac
W wybranym jezyku programowania.

» Do zapisania dziafan na ufamkach w wybranym jezyku programowania
wykorzystujemy funkcje obliczajace najwiekszy wspolny dzielnik NWD i najmniejsza
wspolng wielokrotnos¢ NWW.

* Ulamek zwykly opisujemy przez dwie liczby catkowite: licznik i mianownik przedzielone
kreska utamkowa. W programie komputerowym mozna je zapamietac np. w postaci
tablicy dwuelementowej lub rekordu (w jezyku C++), w postaci klasy (w jezyku
Python).

n Pytania i polecenia

1. Jak mozemy zamieniac liczby miedzy dwoma systemami pozycyjnymi o dowolnych
podstawach?

2. W jaki sposob wykonujemy operacje na utamkach zwykiych w wybranym jezyku
programowania?

E Zadania

1. Wyjasnij sposob realizacji algorytmu zamiany liczby dwojkowej na dziesietna
I odwrotnie w wybranym jezyku programowania.

2. Jakie podproblemy mozemy wyrozni¢ w algorytmie zamiany liczby miedzy dwoma
systemami pozycyjnymi 0 dowolnych podstawach?

3. Wyjasnij sposob realizacji algorytmu zamiany liczby miedzy dwoma systemami
pozycyjnymi o dowolnych podstawach.

4. Ktore algorytmy mozemy wykorzystac do zapisania w wybranym jezyku
programowania dziatan na utamkach zwykiych?

5. W jaki sposob mozemy prezentowac utamki zwykie w wybranym jezyku
programowania?

6. Wyjasnij na przykiadzie sposob dodawania utamkow zwykiych. Omow, jak
w wybranym jezyku programowania napisac program realizujacy to dzialanie.

Dla zainteresowanych

7. Napisz funkcje normalizuj _ujemne(), przeksztalcajacg utamek przekazany jako
parametr funkciji, tak by mianownik nigdy nie byf ujemny.

8. Dodaj do funkcji operujacych na utamkach sprawdzanie, czy ich parametry sg
poprawne (mianownik nie moze by¢ zerem).

9. Napisz kalkulator utamkowy. Program powinien umozliwi¢ wprowadzenie wartosci
dwoch utamkow oraz zapytac, jaka operacje uzytkownik chce wykona¢ na utamkach.

10. Napisz funkcje poteguj() z dwoma parametrami, ktore sg utamkami zwyktymi.
Skorzystaj ze wzoru na potege o wykiadniku wymiernym.

11. Napisz program realizujgcy rekurencyjny algorytm zamiany liczby dziesietnej
na postac binarng.

12. Napisz w wybranym jezyku programowania funkcje szesn_na_dazies()
i dzies_na_szesn(), umozliwiajace zamiane liczb z systemu szesnastkowego
na dziesietny i odwrotnie. Zadbaj o wiasciwg postac parametrow i wynikow funkciji.
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Wokot Internetu
| projektow

Temat D1. Elementy robotyki — projekt

Temat D2. Wiecej na temat tworzenia stron
internetowych — projekt




Elementy robotyki
— projekty

1. Wprowadzenie
1.1. Przygotowanie do wykonania projekiu
1.2. Czym jest Arduino?

2. Projekt sterowania nawadnianiem ogrodu

3. Zadania projektowe
Zadanie 1. Wykonanie systemu ,,Podlewanie ogrodu”
Zadanie 2. Rozszerzenie systemu ,Podlewanie ogrodu”
Zadanie 3. System ,,Zamknij okno” w pokoju

Zadanie 4.* System ,,Wycisz radio” po otwarciu drzwi
do pokoju

Zadanie 5. Budowanie robota — zahawki

g Warto powtorzyé

1. Podaj przykiady sytuacji warunkowych z zycia codziennego.

2. W jaki sposob zapisujemy sytuacje warunkowe w jezykach programowania?
3. Czym jest iteracja?

4. Jak w jezykach programowania realizujemy iteracje?

5. W jakich sytuacjach stosujemy funkcje niezwracajacg wartosci?

168

n Wprowadzenie

Robotyka laczy zagadnienia z takich dziedzin, jak: inzynieria mechaniczna, elektro-
technika, automatyka 1 informatyka. Celem robotyki jest tworzenie robotow, w tym
sterowanie i1ch ruchem. Robotyka pozwala automatyzowac rozne czynnosci 1 procesy
w przemysle czy — coraz czescie] — w zyciu codziennym.

1.1. Przygotowanie do wykonania projektu

W temacie B4 zaprojektowalismy ogrod, wykorzystujae narzedzie informatyczne —
odpowiedni program komputerowy. Zakladamy, ze projekt zostal juz zrealizowany
W rzeczy wistosci — zasiano trawe 1 posadzono rosliny.

Teraz przyszedt czas na zadbanie o nasz ogrod, czyli m.in. jego biezace podlewa-
nie. Przygotujemy projekt systemu sterowania nawadnianiem ogrodu pt. ,,Podlewanie
ogrodu”.
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Zakladamy, ze podlewamy, gdy przez dluzszy czas nie pada deszcz (czyli ziemia
jest sucha) oraz gdy nasz ogrod przed diuzszy czas jest nastoneczniany. Czynnosci
te oczywiscie powtarzamy, gdy ziemia jest sucha, czyli spada jej wilgotnos¢. Mamy
tu wiec do czynienia z sytuacja warunkowsg 1 iteracja (powtarzaniem czynnosci
podlewania).

Pokazemy, jak zrealizowa¢ ten schemat postgpowania, wykonujac zadania pro-
jektowe z punktu 3. tego tematu z wykorzystaniem uktadu Arduino. Omowimy naj-
pierw, w jaki sposob przygotowac prosty system sterowania nawadnianiem ogrodu
(zadanie 1.), ktory bedziemy nastepnie rozbudowywac (zadanie 2.).

Doswiadczenia nabyte przy pracy nad tym systemem postuza do wykonania in-
nych systemow (zadania 3. 14.), a w zadaniu 5. zastosujemy uktad Arduino do zapro-
Jektowania prostego, poruszajacego si¢ robota.

Podczas pracy nad projektami wykorzystamy poznane dotychczas zagadnienia
zwigzane z technikami algorytmicznymi (sytuacja warunkowa, iteracja) oraz ich re-
alizacjam1 w jezykach programowania.

Czy
ziemia jest
sucha?

Wiacz pompe Wyliacz pompe

I

Odczekaj pot minuty |

Rys 1. Schemat blokowy algorytmu podlewania ogrodu

1.2. Czym jest Arduino?

Arduino to rodzina ukladow zawierajacych mikrokontrolery, ktore umozliwiaja bu-
dowe robotow 1 prostych systemow automatyki.

Mikrokontroler to uklad majacy wejscia 1 wyjscia, do ktorych mozna podtia-
czyc¢ rozne urzadzenia (np. diode LED, przycisk, wyswietlacz, czujnik temperatury).
Uklad ten programuje si¢, aby ustali¢, jak maja si¢ zachowywac wyjscia urzadzenia
na podstawie parametrow wejsciowych, w tym zwigzanych z czasem — najprostszy
przyklad to wlaczenie swiatla, gdy jest ciemno albo gdy jest ciemno 1 wykryto ruch
W pomieszczeniu.
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Programy dla Arduino
mozemy tworzyc

w Srodowisku Arduino IDE
(dostepnym bezpfatnie

na stronie arduino.cc).

Pin w elektronice E

ook ook sk

Styk, przez ktory
wprowadzamy lub
wyprowadzamy sygnaly
Z urzadzenia.

W ukladach opartych o Arduino czesto wykorzystuje si¢
gotowe moduly elektroniczne, ktore pozwalaja na budowe
ztozonych urzadzen z wykorzystaniem jedynie elementarne)
wiedzy z zakresu elektroniki (uzywamy tylko przewodow
do taczenia modutow). Poczatkujacym uzytkownikom po-
moga liczne przyktady rozwigzan dostepne w Internecie.

Typowa plytka Arduino zawiera mikrokontroler, cy-
frowe 1 analogowe linie wejscia/wyjscia oraz interfejs USB
do pofaczenia z komputerem. Komputer stuzy do programo-
wania kontrolera. Mozna go tez wykorzystac do interakcji
z Arduino w czasie dzialania, cho¢ Arduino po zaprogramo-
waniu dziata jako samodzielny uktad.

Programowanie Arduino opiera si¢ o jezyk programowa-
nia zblizony do jezyka C.

W kazdym programie dla Arduino powinny znajdowac
si¢ dwie funkcje (rys. 2.):

* setup() —zawiera polecenia wykonywane na poczatku programu (po uruchomie-

niu urzadzenia),

* loop() —funkcja wykonywana w petli po wykonaniu funkcji setup().

— Okreslamy, jak ma dzialac

| |

f interesujace nas wejscie/
] wyjscie. W tym przykiadzie

Instrukcije
wyKonywane raz
po uruchomieniu [~

urzadzenia. —

Instrukcje —
wykonywane stale
w petli podczas pracy
urzadzenia.

& Blink | Arduino 1.8.3 nie posiugujemy sig

l

konkretnym numerem pinu,
zamiast tego wskazujemy,

Ze chodzi nam o pin,

do ktérego podiaczono diode
LED umieszczong na plytce —

void setup() { LED BUILTIN.

pinMode (LED BUILTIN, OUTPUT): Dkreglam}rl IE pln 'IE” hEdE]E
wyjsciem — OUTPUT.

void loopi() {
digitalWrite (LED BUILTIN, HIGH): 5
delay (1000) 5 — - Wigczamy LED (ustawiamy
digitalWrite (LED_BUILTIN, LOW); o R na wyjsciu stan wysoki).
delay{1000); '

\ L - Zatrzymujemy program
| na 1000 ms (1 s).

~—— Wyitaczamy LED
(ustawiamy na wyjsciu
stan niski).

— [atrzymujemy program
na 1000 ms (1 s).

Rys. 2. Przykfadowy program dla Arduino — mruganie diody umieszczonej na plytce
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W programie pokazanym na rysunku 2. w funkcji setup() wywoluyemy funk-
cj¢ pinMode () z dwoma parametrami: pierwszy okresla numer pinu, drugi — sposob
dzialania pinu (wejscie lub wyjscie uktadu).

przycisk RESET —\ _~— wejscia/wyjscia cyfrowe
et
x |
zlacze USB
do podigczenia OO0 0! ,.;m
komputera \ BN 't c3f ﬁ'ﬂg » hrrrpNoe
MR PR O -—W E
1 WiMm? .
- s (NO
W
SLLLTTIRNCE
ettt
-u:u:- T = e
A i bl I-HE:I = i‘a-.,._
s zasians — - SR EERII
i o CiY 1% ClBa _
=45 ,.E

mikrokontroler

zlacza zasilania — zasilanie plytki, zasilanie —/ \ wejscia

podigczonych modutow, reset urzadzenia analogowe

Rys. 3. Piytka zgodna z Arduino Uno

E Projekt sterowania nawadnianiem ogrodu

Celem projektu ,,Podlewanie ogrodu™ jest zaprojektowanie prostego systemu sterowa-
nia nawadnianiem ogrodu. Na poczatku musimy odpowiedzie¢ na pytanie, jakie akcje
chcemy wykonywac 1 na podstawie jakich parametrow podejmowac decyzje o wyko-
naniu akcji.

Akcja

W przypadku nawadniania ogrodu jedyng akcja, ktorg musimy podja¢, jest wlacze-
nie lub wylaczenie nawadniania (przez wlaczenie pompy albo otwarcie elektrozawo-
ru). Gdybysmy nawadniali szklarni¢, mogliby$my jeszcze sterowaé wentylatorem lub
otwieraniem okien w przypadku zbyt wysokiej temperatury.

Warunki wykonania akcji

Kiedy podlewamy rosliny? Oczywiscie, gdy jest sucho. Nie jest to jednak jedyny wa-
runek. Jesli jest silne stonce, powstrzymujemy si¢ od podlewania. Podobnie, gdy wia-
snie zaczal padac deszcz — wtedy nie podlewamy (nawet gdy ziemia jest sucha), tylko
czekamy, az deszcz wykona prace za nas.
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Aby moc wykonywac rzeczywiste pomiary (m.in. temperatury czy wilgotnosci
gleby), musimy wybrac¢ odpowiednie moduty 1 elementy, ktorych uzyjemy do naszego
projektu (pokazano je w tabel1 1.).

Czujnik deszczu oraz jego sonda

Czujnik wilgotnosci gleby oraz jego sonda

Czujnik $wiatta

Przekaznik do sterowania urzadzeniami
zasilanymi pragdem o duzym napigciu
| natezeniu — np. lampa, grzatkg czy pompa.

Pompa

Tabela 1. Moduly i elementy uZyte w projekcie sterowania nawadnianiem ogrodu
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Jesli chcielibysmy wiacza¢ nawadnianie o okreslonych n
. : ; | Uwaga
godzinach, potrzebny bedzie nam takze modul zegara czasu | ... T T

rzeczywistego (RTC — z ang. Real Time Clock). W naszym Dla poczatkujacyc
projekcie mozemy jednak bazowac na czujniku oswietlenia — uzytkownikow, chcacych
bedziemy podlewaé, kiedy zrobi si¢ ciemno. sprobowac roznych

. ; _ : mozliwosci, powstaty
we (rys. 4.) 1 przewody zakonficzone specjalnymi twardymi mikrokontroler Arduino
koncowkami. W plytkach styki sa potaczone kolumnami, | zestaw czujnikow oraz
a dwie skrajne linie z kazdej strony wierszami — stuza one ”Mrgggieg ::ﬁ]ig;sﬁngkupit
do zasilania. Przewody podlaczamy poprzez wbicie ich w od- sie na programowani,

pﬂWlﬂdnlﬂ p’Olﬂ nie manwlaﬂ 5|E
0 poigczenia elektryczne.

epoqe
Epmpsm=nd I o e o e |
=858t O=-858-£]
=588t G888t
Epmpmm=ad =58+t
EgspSm = =58t
[ 0888t
OE=-3H5-+1 O&==8-t]
Eg=p=a=g3 E-5-8-8-t1
Epmp=m=ma 0B85t
Epmgmm=ad ==
Eg=p=a=na OB=58-£1
L oy e = e O85-5-8-t]
EpmpEm=nd I o e o e |
=38t O-=-83-8-£1
Epsmp=m=ma O-B88-t1
=85t [d= =t et-]
=38t E-3-8-8-t1
B oy o e O-8-88-t]
=33 E] I o e o |
E8-88-£] O88-8-f]
-85t &858t
Epmgmm=ad =58t
EgspSm = =358t
[ O-8-8-8-t]
=35 -+1 O&==8-t]
=38t O=-858-£1
Epmp=m=ma 0B85t
Epmgmm=ad ==
O&=88-t] 0= 58-£]

apoqge

1 yby

Rys. 4. Piytka stykowa - brgzowymi liniami zaznaczono wewnetrzne polgczenia poszczegoinych pol

Na rysunku 6. pokazano zmontowany uktad nawadniania ogrodu potaczony za po-
moca plytki stykowe). Zastosowano czujnik wilgotnosci gleby, czujnik opadow oraz
czujnik natezenia oswietlenia (zostal umieszczony na plytce stykowej). Podiaczono
tez przekaznik (urzadzenie wyjsciowe), ktory bedzie wlaczal pompe. Zanim jednak
zastosujemy ten uklad, warto przygotowac jego schemat (rys. 5.).
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e

ANALOG IN

2T T T

przekaznik

mikrokontroler

- OO0 AR O O On D O O
en SRR EnaFipn nrnyg
o e e ¥
e | Wy

..... |
= BCHER

L ll-n:ll
Sy T T R

AN = - =, sonda czujnika deszczu

zasilanie
pompy

zasilanie

mikrokontrolera czujnik deszczu
(przez ztacze USB
lub

przez zfacze zasilania)

czujnik wilgotnosci gleby

Kolorowymi liniami zaznaczono
potaczenia modutow (przewody).
Czarne i czerwone linie to zasilanie.
Aby rozdzieli¢ zasilanie z Arduino
na poszczegolne moduty,

mozemy posiuzy¢ sie piytka
stykowa. Przewody sygnafowe

zZ poszczegolnych modutow
mozemy poprowadziC bezposrednio
do Arduino.

czujnik Swiatta
(fotorezystar)

sonda czujnika
wilgotnosci gleby

Rys. 5. Schemat polgczen modutéw skfadajacych sie na system sterowania nawadnianiem ogrodu
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Rys. 6. Prototyp ukfadu nawadniania ogrodu

W srodowisku Arduino IDE musimy wybrac plytke (Arduino Uno) oraz (w tym
samym menu) port, do ktorego jest podiaczona (prawdopodobnie bedzie tylko jeden

do wyboru) —rys. 7.

& sketch_mar31a | Arduino 1,8.13

Plik Edytuj Sekic |Marzedria Pomec

| sketch_mar31 2

wvoid setup ”|
// put you

]

void loop() |

// put you

Autematyczne formatowanie
Archiwizuj szkic

Popraw kodowanie i przeladuj
Zarzadzaj bibliotekami...
Monitor portu szeregowego
Kreslarka

WiF101 7/ WiRiNINA Firmware Updater

Pobierz informacje o plytce

Programator: "AVRISP mkll"
Wypal bootloader

Rys. 7. Srodowisko Arduino IDE

= -

ICtrl= Shift+|
Ctrl+Shift+M
Ctrl=Shift+L

Menedzer plytek...

Arduino Ydn

A

P
C Hrduy |"!l UI
e :t::‘:. it

Arduino Duemilariove or Diecimila
Arduino Mano

Arduino Mega or Mega 2560
Arduino Mega ADK

mozna zamiast przekaznika

| pompy zastosowac

diode LED, sygnalizujaca,

ze nalezy wigczyc
pompe. W tym czasie

mozna woda z konewki

nawadniac doniczke,
w ktorej umieszczono

czujnik wilgotnosci gleby

(rys. 6.) lub wkiadac czujnik

do szklanki z woda.
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Napiszemy program, ktory odczyta wartosci z czunika wilgotnosci gleby.
Przyktadowy program tacznie z komentarzami pokazano na rysunku 8.

& podiewaniel | Arduino 1.8.3

_Flil: Edytuj Szkic MNarzedzia Pomoc

Definiujemy staig (pin, do ktorego podiaczono
czujnik). Czujnik zostat podigczony do pinu AQ.

podlewaniel & v

conat int czGlebyPin = AD;
int wilgGleby = 0;

|\

Definiujemy zmienng do przechowywania
odczytanych z czujnika wartosci | ustalamy jej
void setup() { wartosc poczatkowa.

Serial.begin(9600) ;

Uruchamiamy komunikacje szeregowa

void loop() | z komputerem z predkoscig 9600 bps.
wilghGleby = analogBRead (cziblebyPin) ;
serial.print(wilgleby)
-*-'E’:’l'ﬁE;;;ﬂ‘-i-‘-i"? : Odczytujemy wartos¢ z czujnika i przypisujemy
i=lay H

do zmiennej.

}

Przesytamy wartos$¢ zmiennej do portu

szeregowego. Nastepnie poleceniem println
przesylamy pusty ciag zakonczony znakiem
konca linii.

Fd : { {
I/f

Wstrzymujemy wykonanie programu
na pot sekundy.

Rys. 8. Program odczytujacy wartosci z czujnika wilgotnosci gleby

Kolenym krokiem jest przestanie programu do pltytki z mikrokontrolerem.

/ Aby przestac program do piytki, nalezy kliknac strzatke w lewym gornym rogu
2 lub wybrac z menu Szkic opcje Wgraj (rys. 9.). W dolnej czesci okna programu
powinien po chwili pojawic sie komunikat ,tadowanie zakonczone”.

@ Podlewaniel | Arduine 1.8.13
Plik Echytu) 5zkic MNarzedzna Pomoc

Podlewanlel

Rys. 9. Menu programu z ikong
przesytania
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W programie umiescilismy polecenia odpowiedzialne
za komunikacje z komputerem 1 wyswietlanie wynikoéw po-
miarow. Aby je zobaczy¢, nalezy wybra¢ z menu Narzedzia
opcje Monitor portu szeregowego.

Nalezy pamietac, aby w prawym dolnym rogu nowo
otwartego okna (rys. 10b) wybrac szybkosc, ktora okreslili-
sSmy w naszym programie (9600 bps).

Zgodnie z oczekiwaniami, odczytane wartosci pojawia-
ja si¢ w kolejnych wierszach (rys. 10a). Mozemy te dane
zobrazowac¢ na wykresie, aby latwiej] obserwowaé¢ zmiany
(rys. 10b). Nalezy w tym celu zamkna¢ monitor portu szere-
gowego 1 z menu Narzedzia wybrac opcje Kreslarka.

Aby obserwowac zmiany
warto$ci z czujnika
wilgotnosci gleby, mozemy
zanurzac stopniowo czujnik
w wodzie lub dotykac
jednoczesnie obu stykow
Zwilzonymi palcami.

€ com: - O b4
e

1021 B B B |
11021
11021
11021
1721
1733
(139 & com3 _ o x
157
1783
(136
783 __l___ 'xHHf
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313
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11021
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] Autoseroll

| | B00.0 49
Rys. 10a. Monitor portu
szeregowego

770.0 t i t | i

o 100 200 200 400 500
Beoobaud | |

Rys. 10b. Kreslarka — obrazowanie danych z monitora portu

szeregowego na wykresie

Zauwazmy, ze przy wzroscie wilgotnosci odczytane wartosci maleja — odczytuje-
my, jak bardzo ziemia jest sucha, a nie jak bardzo jest mokra — nalezy o tym pamigtac,

tworzac warunek uruchamiajacy nawadnianie.

Mozemy teraz dodac¢ do naszego programu instrukcje odpowiedzialne za sterowa-

nie wyjsciem, czyli uruchamianie pompy.
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Musimy dodac nastepujace linie programu:
const int pompaPin = 7;
int pompa = 0;
1 w funkc)i setup():
pinMode (pompaPin, OUTPUT);
Mozemy teraz dodac do programu instrukcje warunkowsg sterujaca pompa (zgod-
nie ze schematem blokowym pokazanym na rysunku 1.) — podlewanie powinno za-

czac dziatac.

€2 podlewanie2 | Arduino 1.8.3

Plik Edytuj Szkic Narzedzia Pomoc Definiujemy state (piny, do ktorych podiaczono
/_ czujniki i przekaznik).

dl =3 ‘iwow . ' 51y
podiewanie! § / Definiujemy zmienne i ich poczatkowe wartosci.
const int czélebyPin = AD; __|_ /'/_
conat int pompaPin = __| }.f;,
int wilgGleby = €; | - Uruchamiamy komunikacjg szeregowa
int pompa = 0; & ,/_ z komputerem z predkoscia 9600 bps.

vold setup() |
Serial .begin (9600) ;
pinMode (pompaPin, OUTPUT);
}

———— Ustawiamy pompaPin jako wyjscie.

void loop() | .~ QOdczytujemy wartosc z czujnika i przypisujemy
wilgGleby = analogBead (czGlebyPin) s g dﬂ ImiEnnEj
serial .print (wilgGleby): _|_ '

if (wilgGleby > 800) [ | ce .
Przesytamy wartosc zmiennej do portu

szeregowego. Nastepnie poleceniem println
przesylamy pusty ciag zakonczony znakiem

pompa = 1:

serial.println(™"); |
} elyxe | =

pompa = 0;

Jesli odczyt z czujnika wilgotnosci gleby jest
wiekszy niz 800, przypisujemy do zmiennej
pompa wartosc 1, w przeciwnym wypadku —
wartosc 0.

""\.

Przypisujemy warto$c zmiennej pompa do pinu
— uruchamiamy lub zatrzymujemy pompe.

} - konca linii.
digitalWrite (pompaFin, pompa);
i=lay (500) @ \
| : Instrukcja warunkowa decydujaca o podlewaniu.
I""l
\
3 \

\— Wstrzymujemy wykonanie programu na pot
sekundy.

Rys. 11. Program sterowania nawadnianiem na podstawie wilgotnosci gleby
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B Zadania projektowe

Zadanie 1. Wykonanie systemu ,,Podlewanie ogrodu”

Celem zadania projektowego jest wykonanie prostego systemu sterujgcego nawadnia-
niem ogrodu ,,Podlewanie ogrodu”, omowionego w punkcie 2. tego tematu.

Zadania szczegolowe

l. Zapoznaj si¢ z opisem systemu 1 przygotuj odpowiednie pomoce.

2. Wykonaj przykladowy program — mruganie wbudowane) diody swiecace) (rys 2.).

3. Wykonaj uktad wedtug wskazowek podanych w punkcie 2. tematu.

4. Przetestu) system (testowanie mozesz przeprowadzi¢ w podobny sposob, jak poka-
zano na rysunku 6. 1 opisano w uwadze w ramce).

Wskazowka dotyczaca realizacji projektu

Zaprogramowany uktad mozna odlaczy¢ od komputera 1 zasilac z powerbanku przez
wejscie USB lub z bateri1 albo zasilacza przez ztacze zasilania.

.~~~ Pamietaj, aby korzystac tylko z bezpiecznych napie¢!

, Jesli system bedzie dziatat prawidtowo i zechcesz podtfaczyc go

-~ do pompy ogrodowej, pamigtaj, ze moze to zrobi¢ wylacznie elektryk

- . zodpowiednimi uprawnieniami.

Zadanie 2. Rozszerzenie systemu ,,Podlewanie ogrodu™

Celem drugiego zadania projektowego jest rozszerzenie systemu ,.Podlewanie ogro-
du” wykonanego w zadaniu 1.

Z.adania szczegolowe

1. W systemie ,,Podlewanie ogrodu™ utworzonym w zadaniu 1. czujnik wilgotnosci
gleby jest zasilany caly czas. Zmien polaczenia, aby zasilic go z jednego z wy]sc
mikrokontrolera. Zaprogramuj to wyjscie w taki sposob, aby czujnik byt zasilany
tylko na czas pomiaru — pomoze to unikngc¢ szybkiej korozji czujnika.

2. Dodaj do projektu czunik nasltonecznienia (fotorezystor) oraz czunik deszczu.
Sprawdz odczyty z tych modulow 1 dostosuj algorytm — podlewamy tylko w nocy
i jesli nie pada.

3. Dodaj dodatkowy czujnik wilgotnosci gleby. Podlewanie powinno by¢ uruchamia-
ne, gdy ktorykolwiek z czuinikow wykryje zbyt niskg wilgotnosc.

4. Dodaj do projektu drugi obwod pompy. Rozdziel algorytm tak, aby kazdy z czuj-
nikow wilgotnosci gleby sterowat osobng pompa (czujnik swiatla 1 deszczu jest
wspolny).

5. Przetestu) system.

Temat D1. Elementy robotyki — projekty
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Zadanie 3. System ,,Zamknij okno” w pokoju

W temacie B4 utworzylismy projekt wiasnego pokoju. Doswiadczenia nabyte podczas
przygotowania projektu systemu sterowania nawadnianiem ogrodu z zastosowaniem
uktadu Arduino mozemy wykorzystac do zautomatyzowania niektorych czynnosci
w pokoju.

Celem projektu jest utworzenie systemu ,.Zamknij okno”, sygnalizujgcego za po-
moc3a diody potrzebg zamknigcia okna zaleznie od temperatury.

W projekcie ,.Podlewanie ogrodu™ poznalismy juz odczyt wartosci sygnatow ana-
logowych. Teraz wykorzystamy te umiejetnosci do pomiaru temperatury w pokoju.
Zastosujemy czujniki analogowe LM33, ktore na wyjsciu podaja napiecie zalezne
od temperatury. Do sygnalizacji potrzeby zamknigcia okna mozna wykorzystac diode
LED.

Zadania szczegolowe

1. Utworz system sygnalizacji ,,Zamknij okno”. Zastosuj w projekcie dwa czujni-
ki temperatury — jeden wewnatrz pomieszczenia, drugi za oknem. W zaleznosci
od temperatury sygnalizu), czy okno powinno zostac zamknigte. Potrzebe za-
mkni¢cia okna sygnalizuj:

a. przy temperaturze wewnetrzne) ponize] 20 stopni 1 temperaturze zewnetrznej
nizsze) niz wewnetrzna (ochrona przed wychtodzeniem pomieszczenia),

b. przy temperaturze wewnetrznej powyzej 24 stopni 1 temperaturze zewnetrzne]
wyzsze] niz wewnetrzna (ochrona przed przegrzaniem pomieszczenia).

2. Przetestu) system.

Wskazowki dotyczace realizacji projektu

» Aby odczytac temperature, musimy najpierw wyliczy¢ napigcie otrzymane na wej-
sciu Arduino: float napiecie = odczyt * (5000 / 1024.0);
gdzie 5000 to napigcie odniesienia w miliwoltach (maksymalne jakie mozna podac
na wejscie), a 1024 to rozdzielczosc (tyle poziomow rozpoznaje Arduino — odczy-
tana wartos¢ 0to0O V,a 1023to 5 V).

» Nastepnie napigcie musimy przeliczyc¢ na temperature:
float temperatura = napiecie / 10;

int odczyt = analogRead(sensorPin);
float napiecie = odczyt * (35000 / 1024.0);

float temperatura = napiecie / 10;

Zadanie 4.* System ,,Wycisz radio” po otwarciu drzwi do pokoju

Dla zainteresowanych

Celem czwartego zadama jest zbudowanie urzadzenia wyciszajacego radio po otwar-
ciu drzwi do pokoju.
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Radioodbiornik musi by¢ wyposazony w pilota zdalnego sterowania. Na pilocie
powinien znajdowac si¢ przycisk ,,mute” do szybkiego wyciszenia dzwicku.

Zadania szczegolowe

Utworz system wyciszajacy radio po otwarciu drzwi do pokoju.

. Zbuduj urzadzenie wykorzystujac plytke Arduino, modut odbiornika podczer-
wient (np. VS1838B), diode LED emitujaca swiatto podczerwone (IR) oraz czujnik
otwarcia drzwi (np. kontaktron). Przy tworzeniu programu mozesz wspierac si¢
przykladami dolaczonymi do biblioteki IRremote.

2. Napisz program, ktory wyswietla w Monitorze portu szeregowego kody odebra-
ne przez odbiornik podczerwieni. Znajdz kod, ktory jest przypisany do przycisku
,,mute” na pilocie od swojego radioodbiornika.

3. Napisz program, ktory po otwarciu drzwi (przy zastosowaniu kontaktronu bedzie
to rozwarcie stykow czujnika) wyemituje przy pomocy diody LED IR kod przypi-
sany do przycisku ,,mute”.

4. Przetestu) system..

Wskazowki dotyczace realizacji projektu

* Do celow testowych czujnik otwierania drzwi mozna stymulowac, zwierajgc 1 roz-
wierajac styki na ptytce stykowe).

* W Arduino IDE bedziemy musieli skorzystac z biblioteki IRremote (Szkic/Dolacz
biblioteke). Mozesz skorzystac z przykladowych programow (Plik/Przyklady/
IRremote), aby przetestowac odbieranie 1 wysylanie sygnatow.

« Sygnal IR wysylamy do radia tylko w momencie otwarcia drzwi, a nie zawsze,
gdy sa otwarte. Musimy wigc w zmiennej przechowywac poprzedni stan drzwi
1 sygnal wysylac tylko w momencie, gdy stan drzwi zmienia si¢ z zamknietych
na otwarte.

Zadanie 5. Budowanie robota — zabawki

Celem zadania projektowego jest zbudowanie robota-zabawki poruszajacego si¢
na kotach 1 omyajacego przeszkody.

Rys. 12. Przykfadowy zmontowany robot-zabawka wykorzystujacy ukiad Arduino
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Zadania szczegolowe

1L
2.
3

ol

7.

Zaplanuj 1 przygotu) odpowiednie pomoce.

Zmontuj uktad, podtaczajac silniki do wybranych wyjs¢ (np. M3 1 M4).
Korzystajac z wyprowadzen wejs¢ analogowych na nakladce ze sterownikiem sil-
nikow, podlacz czujnik odleglosci.

Napisz program mierzacy odlegtos¢ przedmiotu od czujnika. Utworz funkcje do-
konujaca pomiaru 1 zapisujgca zmierzong w centymetrach odleglos¢ do zmienne;
(przedmiotu).

Zainstaluj biblioteke AFMotor (z ang. Adafruit Motor Shield Library).

Korzystajac ze zdobytych doswiadczen, napisz program, w ktorym, przy braku
przeszkod przed robotem, oba silniki kot bedg si¢ krecic do przodu. W przypad-
ku przeszkody w bliskiej odleglosci, jedno koto powinno si¢ zatrzymac, a drugie
krecic do tylu. Mozesz dodac instrukcje delay(500);, aby ruch robota do tytu po-
laczony z obracaniem trwat przynajmniej pot sekundy.

Przetestuj system.

Zadania dla zainteresowanych

8.

Dodaj do robota odbiciowy czujnik podczerwieni skierowany na podloge 1 zmien
program, aby przy braku odbicia (podniesienie robota lub niebezpieczenstwo
upadku ze schodow) robot zatrzymywat sie.

Dodaj czujniki odleglosci skierowane lekko na boki, aby bardziej precyzyjnie iden-
tyfikowac polozenie przeszkody 1 lepiej podejmowac decyzje o skrgcaniu. Mozesz
tez pozostac przy jednym czujniku, ale obracac¢ go za pomoca serwomechanizmu.

Wskazowki dotycezace realizacji projektu

Do wykonania zadania bedziesz potrzebowac: ptytke zgodna z Arduino UNO, pod-
wozie z dwoma silnikami, sterownik silnikow Motor Shield L.293D, ultradzwicko-
wy czujnik odleglosci.

Pin czujnika odleglosci oznaczony Trig podigcz do wejscia A0, natomiast pin
oznaczony Echo — do wejscia Al. Pomiar odleglosci polega na wyslaniu impul-
su ultradzwickowego 1 zmierzeniu czasu, po jakim czujnik ustyszy jego odbicie
(echo) — dlatego musimy uzy¢ dwoch wejs¢ mikrokontrolera (jednego uzyjemy
jako wyjscie, drugiego jako wejscie).

Mozesz poszukac¢ przykladowych programow rozwigzujacych podobne problemy
w Internecie.

Aby zainstalowac biblioteke AFMotor, wybierz opcje Szkic/Dolacz biblioteke/
Z.arzadzaj bibliotekami. Razem z biblioteka zainstaluja si¢ przyktadowe progra-
my. Otworz przyktad MotorTlest 1 w instrukcji AF_DCMotor motor(4); wstaw nu-
mer swojego silnika, aby przetestowac jego dzialanie.

Aby sterowa¢ dwoma silnikami, musisz zadeklarowac je osobno, np.:

SilnikLewy motor(3);

SilnikPrawy motor(4);

Jesli nie masz zamiaru zmieniac¢ predkosci silnikow, mozesz zadeklarowac ich
predkosc tylko raz na poczatku w funkcji setup().
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Wiecej na temat tworzenia
stron internetowych
— projekt

1. Strony internetowe — usystematyzowanie wiadomosci
1.1. Blogi
1.2. Systemy zarzadzania trescia
1.3. Szablony do tworzenia stron
2. Przygotowanie projektu
3. Etapy tworzenia strony internetowej
3.1. Projekt graficzny strony
3.2. Wdrozenie - realizacja projektu
3.3. Testowanie
4. Zadania projektowe

Zadanie 1. Nowy wyglad strony internetowej 0 Wyspach
Kanaryjskich

Zadanie 2. Tworzenie strony internetowej wzbogaconej
0 dodatkowe elementy

g Warto powtorzyé

1. Jaka jest ogolna struktura pliku w jezyku HTML?
2. Do czego stuza arkusze stylow CSS?
3. Jakie s sposoby dotaczania arkuszy stylow CSS do dokumentow HTML?

n Strony internetowe — usystematyzowanie wiadomosci

Do stworzenia proste] witryny wystarcza: edytor tekstu, edytor grafiki oraz serwer
WWW 1 program umozliwiajacy przesylanie na niego plikow (klient FTP).

Rozbudowane witryny tworzy sie zwykle za pomoca specjalistycznych narzedzi.
Witryny takie korzystajg rowniez z baz danych 1 jezykow skryptowych. Na podstawie
projektu witryny przygotowuje si¢ szablony poszczegolnych podstron, ktore nastepnie
wypetnia si¢ tekstami. W koncowej fazie sprawdza si¢ poprawnosc tekstow 1 funkcjo-
nowanie strony, w szczegolnosci na roznych urzadzeniach 1 w roznych przegladarkach
internetowych.
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1.1. Blogi

Sieciowy dziennik (ang. weblog, w skrocie blog) moze zatozyc¢ kazdy: osoby miod-
sze 1 starsze, znane 1 nieznane, m.in. politycy, sportowcy, artysci, uczniowie, studenci.
Autorzy blogow, zwani blogerami, opisuja swoje zycie codzienne, komentujg zdarze-
nia z otaczajgcego swiata, wypowiadajg si¢ np. na temat kultury, oswiaty, polityki,
gospodarki, sportu. Poza tekstem blogi moga zawierac rysunki, fotografie, filmy, linki
do innych stron.

Blogi zawieraja poglady autorow na rozne tematy, czesto o subiektywnym, emocjo-
nalnym zabarwieniu. Nierzadko blogerzy pisza rowniez o osobistych przezyciach. Wia-
snie tym prywatnym charakterem blog odroznia si¢ od innych stron internetowych.

W Internecie spotykamy rowniez blogi tematyczne, poswigcone okreslonej dzie-
dzinie, czgsto zakladane przez specjalistow, np. z zakresu medycyny, prawa, oswiaty.
Takie blogi maja zazwyczaj wysoki poziom merytoryczny. Blogi moga miec jednego
autora lub wielu. Ludzie piszacy blogi tworza spotecznos¢, zwana blogosfera.

/ Cwiczenie 1. Szukamy w Internecie blogéw o wybranej tematyce

Odszukaj w Internecie kilka blogow tematycznych zwigzanych z twoim hobby.

Blog jest rodzajem strony internetowe]. Podstawowa zaleta takiej metody publiko-
wania trescl w Internecie jest fatwosc¢ korzystania z niej. Do prowadzenia blogu nie jest
wymagana znajomosc protokotow sieciowych, jezykow programowania, nie trzeba tez
mie¢ odpowiednich programow narzedziowych — wystarczy przegladarka interneto-
wa, w ktorej, na odpowiedniej stronie WWW, wpisuje si¢ i formatuje teksty notatek.

Jest wiele serwisow oferujacych mozliwos¢ darmowego prowadzenia blo-
gow. Jedng z najpopularniejszych platform blogowych jest serwis wordpress.com.
Zalozenie blogu nie jest skomplikowane — wystarczy wykonac kilka czynnosci, kto-
re opisano na stronie umozliwiajace) zaktadanie blogow. Nalezy zwrocic szczegolng
uwage na regulamin danego portalu 1 doktadnie zapoznac si¢ z jego zapisami.

~~  Aby zalozy¢ blog, nalezy:
2/ * wejsC na strone portalu, ktory umozliwia zatozenie blogu,
* podac niezbedne dane, m.in.: nazwe, tytut blogu, login, hasto,
» wybrac kategorie, opisac krotko blog | wybrac¢ szablon,
« zapoznac sie z regulaminem portalu i zaakceptowac go,
 zatwierdzi¢ wprowadzone dane, naciskajac odpowiedni przycisk.

Po potwierdzeniu rejestracji w serwisie mozemy wybrac¢ wyglad blogu, korzysta-
jac z jednego z wielu dostepnych szablonow. Potem pozostaje juz tylko wypelnic za-
wartos¢ blogu trescig.

Z uwagl na fakt, ze rosnie liczba uzytkownikow korzystajacych na co dzien
ze smartfonow, coraz wigksza popularnoscig cieszg si¢ rowniez tzw. mikroblogi,
w ktorych dlugosc notatek jest ograniczona do kilkudziesieciu (maksymalnie kilku-
set) znakow. Najpopularniejszym serwisem tego rodzaju jest Twitter.
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Forma blogu nie zawsze jest odpowiednia dla tresci, ktore chcemy przedstawic.
W przypadku, gdy chcemy stworzy¢ rozbudowana witryne internetows, wy posazona
w mechanizmy interakcji z uzytkownikiem, niezbedne jest uzycie innych narzedzi.

1.2. Systemy zarzadzania trescia

Bardzie) rozbudowane niz blogi sg systemy zarzadzania trescig (CMS —zang. Content
Management System). CMS to oprogramowanie umozliwiajace tworzenie stron in-
ternetowych przez osoby, ktore nie majg szczegotowe) wiedzy z zakresu technologi
internetowych. Systemy tego typu pozwalaja zarzadza¢ witryng internetowa z wyko-
rzystaniem przegladarki internetowej, bez koniecznosci poznawania jezyka HTML.

Wyzglad serwisu modyfikuje si¢ za pomoca szablonow (inaczej zwanych moty-
wami), co ulatwia dokonywanie szybkich zmian — wystarczy wybraé¢ inny szablon.
Uprawnieni redaktorzy wprowadzajg do systemu 1 edytu)g informacje (artykuty), a na-
stepnie zapisujg je w bazie danych. Na podstawie szablonu oraz tresci pochodzacych
z bazy danych system dynamicznie generuje strong internetowa w jezyku HTML.

Systemy zarzadzania trescig to zarowno programy komercyjne, jak 1 dostepne
bezplatnie, np. Joomlal, Drupal, WordPress — rozpowszechniane na licencji GNU
GPL. Niektore programy moga by¢ przeznaczone do konkretnych zastosowan,
np. MediaWiki — do tworzenia encyklopedii, a WordPress — do tworzenia 1 obstug!
blogow.

/ Cwiczenie 2. Szukamy wybranych serwisow internetowych

Korzystajac z wyszukiwarki internetowej, znajdz polskie serwisy internetowe wykonane
na platformie Joomla!

1.3. Szablony do tworzenia stron

W Internecie sa dostepne szablony stron internetowych — zarowno wersje darmowe,
jak 1 odplatne.

Szablony strony internetowej, podobnie jak szablony dokumentéw w edytorze
tekstu czy prezentacji w programie PowerPoint, to przygotowane projekty graficzne
dostosowane do roznych rodzajow stron, np. prywatnych, firmowych, edukacyjnych.

Szablon jest pewnego rodzaju szkieletem skladajacym si¢ z zaprojektowanych
stron 1 podstron. Szablony sa czgsto tak przygotowane, zeby mozna je byto tatwo do-
pasowac do potrzeb klienta, np. do roznych rodzajow dziatalnosci.

Szablony sg utworzone w jezyku HTML. Nalezy je wypeini¢ odpowiednimi
tresciami, aby strona internetowa byla kompletna. Stworzenie strony internetowe]
na podstawie szablonu HTML wymaga przynajmniej podstawowe] znajomosci jezy-
ka HTML, dlatego warto znac¢ znaczniki tego jezyka.

Na stronach internetowych oferujacych szablony znajduje si¢ zazwycza) przewod-
nik (poradnik) wyjasniajacy, w jaki sposob korzystac z szablonu.

Temat D2. Wiece| na temat tworzenia stron internetowych — projekt
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H Przygotowanie projektu

Podczas pracy nad projektami wykorzystamy omowione dotychczas zagadnienia
dotyczace tworzenia stron internetowych, m.in.: stosowanie podstawowych znaczni-
kow HTML, wstawianie tabel, obrazow, stosowanie list, postugiwanie si¢ arkuszem
stylow CSS.

Wskazemy na poczatek kilka mozliwosci uatrakcyjnienia strony internetowej,
ktore wykorzystamy do wzbogacenia strony o Wyspach Kanaryjskich (zadanie 1.).
Doswiadczenia nabyte przy pracy nad tg strona postuzg nam do wykonania wlasne]
strony internetowe] (zadanie 2.).

B Etapy tworzenia strony internetowej

Tworzac strone internetowg, trzeba wiedzie¢, jaka ma byc¢ jej zawartosc 1 w jakim celu
chcemy ja wykona¢. Moze to by¢ na przyklad strona o tematyce edukacyjnej w celu
dzielenia si¢ wiedza albo sklep internetowy do sprzedazy produktow. To wszystko
okresla projekt wygladu strony. Niezaleznie od tematyki strony, wazne, zeby strona
byla funkcjonalna i przyjazna uzytkownikowi — w ten sposob wigcej 0sob bedzie
chcialo ja ogladac 1 chetniej bedzie do niej wracac.
Nad rozbudowanymi stronami, ktore ogladamy na co dzien w Internecie, pracujg
wieloosobowe zespoly, w ktorych kazdy ma inne zadanie do wykonania, np.:
» okreslenie wymagan (czyli: jakiego typu ma byc utworzona strona, w jakim celu
powstaje, kto bedzie uzytkownikiem) oraz przygotowanie na tej podstawie tresci;
» projekt graficzny strony internetowe) wraz z uwzglednieniem opisow dotyczacych
kolorow, grubosci obramowan, marginesow itp.;
* wdrozenie (realizacja) projektu — zmiana wygladu strony internetowej (z ang.
front-end), z wykorzystaniem jezyka HTML, stylow CSS, jezyka JavaSript;
* programowanie po stronie serwera (z ang. back-end), zaprogramowanie struktury
danych strony, algorytmoéw, przetwarzania danych z formularzy itp.;
» testowanie — sprawdzenie zgodnosci strony z projektem 1 poprawnosci dzialania
strony.
Wymienione zadania moze realizowac jedna osoba albo wieloosobowy, wyspecja-
lizowany zespot. Wszystko zalezy od tego, jak rozbudowana ma byc¢ tworzona strona
Internetowa.

3.1. Projekt graficzny strony

Praca nad projektem graficznym ma kilka etapow. W pierwszym kroku nalezy przy-
gotowac tresci, ktore maja si¢ znalez¢ na stronie. Nastepnie powinien zostac okreslo-
ny plan pracy. Jezeli projekt jest prosty, ten etap ogranicza si¢ czesto do rozpisania
poszczegolnych podstron 1 okreslenia terminow wykonania. Na te) podstawie mozna
rozpoczac¢ prace nad projektem graficznym.
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Zadaniem grafika jest zaprojektowanie wygladu strony na podstawie dostarczo-
nych tresci. Grafik okresla kolory poszczegolnych elementow, wielkosci 1 rodzaje
czcionek oraz przygotowuje zdj¢cia 1 inne grafiki (rys. 1.).

Na etapie projektowania ustala si¢ rowniez, ktore elementy powinny zmienia¢ wy-
glad po ich wskazaniu kursorem myszy 1 kliknigciu.

Projekty graficzne mozna tworzy¢ w dowolnym programie graficznym (np. Adobe
Photoshop, GIMP czy Paint lub PowerPoint). Profesjonalne projekty powstaja czesto
z wykorzystaniem gotowych narzedzi (np. Adobe XD, InVision, Figma) umozliwia-
jacych rownoczesne projektowanie kilku osobom oraz pozwalajacych na utworzenie
projektu, ktory od razu podpowiada atrybuty stylow CSS.

Projektujac wyglad strony, nalezy zwrocic uwage nie tylko na to, czy jest atrakcy]-
na wizualnie, ale rowniez czy jest funkcjonalna oraz czy angazuje uwage odbiorcy.
W komercyjnych projektach w celu zaprojektowania strony, ktora jest dobrze odbiera-
na przez uzytkownikow, zatrudnia si¢ specjalistow: projektantow UX (z ang. — User
Experience Designer).
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cojd~ chidéw b1~ | - A- M- AN A === T - - ul - - dotyczace prajeitu
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Rys. 1. Fragment przykiadowego projektu graficznego strony internetowej. W ramkach umieszczono
wskazowki dla programisty.

3.2. Wdrozenie - realizacja projektu

Przy realizacji proste) strony programista moze zaczac prace, gdy ma strukture strony
oraz tresci do zamieszczenia. Na te) podstawie moze wprowadzi¢ teksty oraz utwo-
rzyc¢ podstrony. Po otrzymaniu projektu graficznego przechodzi do zmiany wygladu
strony, np. za pomocg stylow CSS.
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Ustalenie tta strony

Tlem strony moze by¢ obraz lub wybrany kolor. Powinno by¢ ono dobrane w taki spo-
sob, aby umozliwialo wyroznienie glownych elementow strony, np. produktow sprze-
dawanych w sklepie internetowym.

Jesli chcemy, zeby tlem byl obraz, dodajemy do arkusza stylow:

body { background-image: url("obrazek.png"); }

Plik obrazek.png (1ub o innej nazwie) programista powinien dostac od grafika.
Mozna uzy¢ kilku obrazow tla, np.:

body { background-image: url("obrazekl.png"), url("obrazek2.png"); }

Wtedy jeden obraz natozy si¢ na drugi. Wykorzystujac plik z przezroczystym tlem,
mozna osiggnac¢ ciekawe efekty (rys. 2.).

obrazek1.png

obrazek2.png

Rys. 2. Efekt zastosowania dwdch obrazow tfa

Ustawienie listy w wierszach i kolumnach na przykiadzie listy uporzadkowanej

Jednym z wazniejszych elementow strony jest menu, dzigki ktoremu wiemy, jaka jest
Jej zawartosc 1 jak si¢ po niej porusza¢. Menu moze by¢ przedstawione na wiele sposo-
bow. Najczescie) jest to poziomy pasek na gorze strony; przy prostych stronach moga
to by¢ przyciski z grafika (rys. 1.).

Przyciski menu w jezyku HTML mozna stworzyc, zmieniajgc atrybuty stylu li-
sty (uporzadkowane) lub nieuporzadkowanej), a nastgpnie dodajac do jej elementow
obramowanie oraz inne efekty. Na przykladzie elementow listy uporzadkowane)
przedstawimy, jak ustawic je w kilku wierszach 1 w dwoch kolumnach, aby pdznie;
zrealizowac projekt przedstawiony na rysunku 1.
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Krok 1.
Elementy menu mozna zapisa¢ w postaci listy uporzadkowane;j (rys. 3.).

B | D wsey x &k
C (O Plik | EyStrona/index.html 8
<ol>

<lir>Lanzarote</li> 1. Lanzarote

<li>Foerteventura</1i> 2. Fuerteventura

<1i>Bran Canaria</li> 3. Gran Canaria

<li>Teneryfa</1i> p 4. Teneryfa

<1i>»Bl Hierro</li> 5. El Hierro

£li>La Palma</1i> 6. La Palma

<li>La Gomera</li> 7. La Gomera

</ol>

Rys. 3. Przykiad elementéw menu w postaci listy uporzadkowanej

Krok 2.
Aby lista uporzadkowana nie miata automatyczne] numeracji, nalezy zmienic¢ rodzaj
stylu listy (rys. 4.).

ol { list-style: none; }

B D wey X
C (D Plik | E:/Strona/index.html w = @ @

Lanzarote
Fuerteventura
Gran Canaria
Teneryfa

El Hierro

La Palma

La Gomera

Rys. 4. Widok listy uporzadkowanej po usunigciu numeracyi

Krok 3.
Mozna ustawic¢ elementy w wierszu, a nie kolejno pod sobag (rys. 5.).

ol 1i { display: inline-block; }

B O wepy x WSiE B
) () Plik | E:/Strona/index.html e = @ @

Lanzarote Fuerteventura Gran Canaria Teneryfa El Hierro La Palma La Gomera

Rys. 5. Widok listy uporzadkowanej po ustawieniu elementow w wierszu
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Krok 4.

Jesli chcemy, aby elementy byly w kilku wierszach 1 kolumnach, to po ustawieniu
elementow listy w jednym wierszu mozna rozdzielic je na kilka list. Liczba elementow
w danej liscie okresla ich liczbe w danym wierszu. W ten sposob przygotowane listy
mozna pozniej zamieni¢ na kolumny.

<ol>
<li>Element listy</li>
<li>Element listy</li>

</ol>

<ol>
<li>Element listy</li>
<li>Element listy</li>

<fol>

<ol>
<li>Lanzarote</1i>
<li>Foperteventura</1i>
</ol>

£1i>Gran Canaria</1i> , .
At s Tenarytac/1is = (i} Plik | E:/Strona/index.html
</fol>
<ol> Lanzarote Fuerteventura
<1i>El Hierro</l1li>
<li>La Palmac</1li> Gran Canaria Teneryfa
£fol> b
<ol> i El Hierro La Palma
<li>La Gomera</1i>
</ol> La Gomera

Rys. 6. Efekt ustawienia elementow listy w kilku wierszach

Obramowanie elementdw listy

Przyciski na stronie mozna stworzyc z elementow listy poprzez dodanie obramowa-
nia oraz innych atrybutéw. Podstawowym atrybutem obramowania w stylach CSS jest
border, w ktorym okreslamy grubosc, styl 1 kolor obramowania. Inne przydatne atry-
buty przedstawiono w tabeli 1.
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Nazwa atrybutu

Funkcja

border: grubosé styl
kolor

Okresla grubosc, styl i kolor obramowania.

Grubo$¢ moze by¢ wyrazona w pikselach lub wartosciami
thin, medium, thick.

Przykiadowe wartosci stylu: solid, double, dotted,
dashed.

Kolory najlepiej okresli¢ nazwg jednego z koloréw nalezacych
do palety koloréw CSS lub zapisem heksadecymalnym.

Przykiady:
{ border: Zpx solid #575555; }

{ border: thin dashed red; }

border-radius:
wielkosS¢ zaokraglenia

Okresla Eﬂﬂkfagmniﬂ hrIEgﬂW elementu.
Przykiad: { border-radius: 4px; }

padding: gora prawo do#
lewo

Okresla rozmiar marginesow wewngtrznych.
Przykiad:

{ padding: 6épx 12px 6épx 12px; }
lub w skroconej wersji:

{ padding: 6px 12px; }

— rozmiar gornego oraz dolnego wewnegtrznego marginesu
wynosi 6 pikseli, natomiast rozmiar prawego oraz lewego
wewnetrznego marginesu elementu to 12 pikseli.

margin:
lewo

gora prawo doi

Okresla rozmiar marginesow zewnetrznych.
Przykiad:
{ margin: 2px 5px; }

— rozmiar gornego oraz dolnego zewnegtrznego marginesu
wynosi 2 piksele, natomiast rozmiar prawego oraz lewego
zewnetrznego marginesu to 5 pikseli.

background-color:
kolor tia

Okresla kolor tia elementu.
Przykiad:

{ background-color: #ffffff; }

box-shadow:
przesunieclie_w_poziomie
przesuniecle_w _pionie

inset

rozmycie rozpietosc kolor

Okresla efekt cienia elementu.
Przykiad:

{ box-shadow: 3px 4px Spx 6px #ccc; }

— efekt cienia jest przesunigty w prawo o 3 piksele i w dot
0 4 piksele, ma stopien rozmycia rowny 5 pikseli, a rozmiar
rozpietosci powiekszony o 6 pikseli; jest w kolorze szarym
(#ccc). Brak skiadnika inset oznacza, ze cien zostanie
utworzony na zewnatrz.

transition:
element czas trwania
tempo czas opoznienia

Okresla efekt przejscia elementu.
Przykiad:
{transition: background .5 s ease-in-out;

— animacja tfa trwa 0,5 sekundy w tempie ease-in-out.

|

Tabela 1. Najczesciej wykorzystywane atrybuty CSS i wybrane przykfady stosowania
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Efekty po wskazaniu kursorem myszy

Etekty pojawiajace si¢ po wskazaniu elementu kursorem myszy moga by¢ opisywa-
ne przez te same atrybuty co obramowanie (tabela 1.), tylko z innymi wartosciami.
Na przyktad moze zmieniac si¢ kolor tla, sposob cieniowania lub styl obramowania.
Aby dodac efekty, nalezy wpisac polecenie:

element:hover { atrybut }
Na przyktlad:

ol li:hover {
background-color: #fffecc;
transition: background .25s ease-in-out;
box-shadow: 3px 3px 5px 6px #ccce;

}

Podane atrybuty oznaczaja, ze po wskazaniu kursorem myszy element zmieni tlo
na jasnozotte (#fffecc) w 0,25 sekundy w tempie ease-in-out oraz pojawl si¢ cien
(rys. 7).

Lanzarote Rl Fuerteventura

‘ Gran Canana ‘ Tenervia

Rys. 7. Przykfad efektu pojawiajacego sie
po wskazaniu elementu kursorem myszy

Jak mozna zauwazy¢ na rysunku 8b, ostateczny efekt nie jest idealnym odzwier-
ciedleniem projektu (np. inne sg odleglosci miedzy ramkami, inacze) wyglada tlo).
Taki1 rezultat moze zostac zaakceptowany, ale musi go zatwierdzic osoba odpowiada-
Jaca za ostateczny wyglad strony. Dlatego bardzo wazna jest konsultacja programisty
z projektantem oraz testowanie.

3.3. Testowanie

Aby mie¢ pewnos¢, ze strona spetnia wymagania, nalezy ja przetestowac. Oznacza to.
ze trzeba skontrolowac, czy projekt zostal wdrozony zgodnie ze specyfikacja. Nalezy
sprawdzi¢c m.in. wszystkie funkcjonalnosci strony oraz jej wyglad na ekranach o roz-
nych rozdzielczosciach. Moze by¢ za to odpowiedzialny tester oprogramowania lub
inny programista sprawdzajacy kod. W komercyjnych projektach ostateczny wyglad
oraz funkcjonalnosé strony sprawdza klient (najczescie) firma, dla ktorej przygotowu-
Je sig strong).
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Plik Edycla Szuka] Widok Format Skiadnia Ustawienia Narzedzia Makra Uruchom Wity
cHES LA <« Mk 2c (% @ % | BE|ISEGDME
Eind&x.hﬁ‘nl‘ﬂ
1 <! DOCTYPE HTML>|
2 <html lang="pl">
3 E <head>
4 <meta charset="utf-8">
5 <title>Wyspy</title>
e [ <style>
i) a { color: #000080; }
g athover { color: #££0000; }
) a:visited { colorxr: #808080; )
10 body { background-image: url("palmy tlo.jpg"); }
11 hl { font-size: 35px; |}
12 h? { font-size: 25px; |}
13 ol {
14 list-style: none;
13 text-align: center;
16 }
17 ol 1i {
18 display: inline-block;
15 border: 2px solid #444;
20 border-radius: 4px;
21 padding: 6px 12px;
22 margin: 0 5px;
23 background-color: #ffffff;
24 }
25 ol 1i:hover {
2G background-color: #fffecc;
27 box-shadow: 3px 3px S5px 6px #ccc;
28 transition: background .25s ease-in-out;
29 }
30 ol 1li img {
31 display: block;
32 margin: 5S5px auto;
33 }
34 - </satyle>
35 - </head>
Rys. 8a. Fragment kodu | 5 0 v « I8 - o
Zrodfowego wraz ze stylami CSS & | © ik | Etsonaindexhtn G ¢ B 8

widoczny w oknie programu
Notepad ++ — przykiad Wyspy Kanaryjskie

wdrozenia projektu strony
0 Wyspach Kanaryjskich

Wyspy Kanaryjskie to archipelag wysp polozonyeh na poloocny zachdd od wybrrety Afnvk,

s [lerbs ludmaded: 1 99 mln
= Powlerrchnla: 7442 km®
o Ofcjalny jeryk: hiczpadeki

Wyspy wchodzace w sklad archipelagu:

Rys. 8b. Strona widoczna
w przegladarce | L1 |
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n Zadania projektowe

Zadanie 1. Nowy wyglad strony internetowej 0 Wyspach Kanaryjskich

Celem projektu jest wzbogacenie prostej strony internetowe] o Wyspach Kanaryj-
skich o dodatkowe elementy (plik otrzymasz od nauczyciela).

Przed przystgpieniem do rozdzielenia zadan projektowych warto wybrac osoby,
ktore beda odpowiedzialne za grafike, wdrozenie 1 testowanie. Kazde z tych zadan
moze wykonywac kilka osob.

Zadania szczegolowe

. Zaprojektu strone gtowng wedlug wilasnego pomystu. Mozesz zainspirowac si¢
projektem pokazanym na rysunku 1.

2. Zaprojektuj podstrony o poszczegolnych wyspach. Najlepie) wykonaj jeden wzor
podstrony, ktory powielisz dla kolejnych wysp.

3. Zrealizuyj projekt. Jesli masz pytania, skonsultuj si¢ z osobami, ktore przygotowa-
ty grafike. Zawsze mozesz dostosowac koncepcje do swoich mozliwosci.

4. Przetestu) strong oraz popraw biedy.

Uwagi dotyczgce realizacji projektu

* Projekt mozna wykona¢ w dowolnym programie graficznym.

» Pamigta), ze na kazdym etapie wazna jest wspolpraca miedzy wszystkimi osoba-
mi zaangazowanymi w realizacj¢ projektu.

» Do realizacji projektu wystarczy znajomos¢ jezyka HTML 1 poznanych stylow CSS.

Zadanie 2. Tworzenie strony internetowej wzbogacone] o dodatkowe elementy

Celem projektu jest zaprojektowanie oraz utworzenie prostej strony internetowe;
na wybrany temat.

Z.adania szczegolowe

1. Okresl tematyke strony internetowe] oraz cel jej istnienia (np. prezentacja zdjec,
blog, dzielenie si¢ wiedza).

2. Przygotuj projekt strony wraz ze wszystkimi elementami graficznymi. Utworz
menu w formie poziomego paska na gorze strony.

3. Zrealizuj projekt.

4. Przetestu) strong oraz popraw bledy.

Uwagi dotyczace realizacji projektu

« Pamieta), ze mozesz dodac efekty, ktore pojawia si¢ po wskazaniu elementu kurso-
rem myszy.

* Proste menu w formie paska (rys. 9.) wykonasz, wykorzystujac migdzy innymi
poznane atrybuty CSS, np.:

ol { list-style: none; font-family: Arial; )}

ol 11 { display: inline-block; padding: 6px 12px; }
ol li:hover { background-color: #b3d2e6; }

hr { margin: -18px 40px; }
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* Dobrg praktyka jest, aby funkcjonalnos¢ strony testowala inna osoba, a nie sam
tworca.

Przyklady innych zadan projektowych
1. Utworz strone internetowa, w ktorej podzielisz si¢ wiedza na jeden z tematow:

a. Matura z matematyki.
b. Dowolny sport olimpijsk1 wraz z historiag wystepow reprezentantow Polski.

B D wsey x S - b
O () Plik | EyStrona/index.html %% = & @
Wyspy Kanaryjskie

Informacje o wyspach  Mapy  Zdjecia  Kontakt

Rys. 9. Przykiad prostego menu strony internetowej

c. Twoje hobby:.
d. Ochrona srodowiska.

2. Utworz strone internetowa, na ktorej umiescisz informacje dotyczace twojego ulu-
bionego sportu.

3. Wybierz dziewie¢ zdje¢ swojego autorstwa, ktore najlepiej podsumowujg aktu-
alny rok szkolny. Zaprojektu) 1 utworz strone, na ktorej] umiescisz zdjgcia wraz
z podpisami.

4. Znajdz w Internecie przyktadowy szablon do tworzenia stron internetowych. Zapo-
znaj si¢ ze sposobem projektowania stron za jego pomoca. Zrealizu) projekt strony
z zadania 1. Wymien w kilku punktach, czym rézni si¢ tworzenie stron z wykorzy-
staniem szablonu od tworzenia stron w edytorze plikow tekstowych, np. Notepad++.
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Stownik pojec

Baza danych

Zbior danych, czyli odpowiednio
zorganizowanych informacji, kio-
re mozna przetwarzac za pomoca
programow (str. 40).

Deszyfrowanie
Proces odtwarzania tekstu orygi-
nalnego na podstawie tresci szyfro-
gramu (str. 124).

Druk 3D

Drukowanie przestrzenne, ktore
polega na wytwarzaniu fizycznego
obiektu poprzez nanoszenie kolej-
nych warstw materiafu (tzw. meto-
da przyrostowa lub technologia ad-
dytywna) (str. 20).

eCall

Ogolnoeuropejski system szybkie-
go powiadamiania o wypadkach
drogowych (sir. 31).

Kluecz

Informacja sfuzaca do szyfrowania
lub deszyfrowania tekstu (str.125).

NWD

Najwiekszy wspoiny dzielnik dwach
lub wiecej liczb catkowitych (roz-
nych od zera) to najwieksza liczba
naturalna, przez ktorg dzieli sie bez
reszty kazda z tych liczb (str. 160).

NWW

Najmniejsza wspolna wielokrot-
nos¢ dwoch liczb lub wiecej cai-
kowitych jest to najmniejsza licz-
ba rozna od zera, ktora jest jedno-
czesnie wielokrotnoscig obu liczb
(str. 160).

Pin w elektronice

Styk, przez ktory wprowadzamy lub
wyprowadzamy sygnaly z urzadze-
nia (str. 170).

SAL

(z ang. Structured Query
Language)

Strukturalny jezyk zapytan wyko-
rzystywany do obsiugi baz danych
(str. 70).

Stos w informatyce

Struktura przechowywania danych,
w ktorej dostepny jest tylko ele-
ment znajdujacy sie na wierzchoi-
ku stosu (tak jak w stosie ksigzek
na biurku — dostepna jest ksigzka
polozona na wierzchu jako ostat-
nia) (str. 149).

System liczhowy
Sposob zapisywania i odczytywa-
nia liczb (str. 12).

Szyfr
Algorytm szyfrowania i deszyfro-
wania (str.123).

Szyfrowanie

Proces przetwarzania wiadomo-
sci na szyfrogram, pozwalajacy
na ukrycie jej tekstu (str.124).

Wzorzec
Spdjny ciag znakow (str. 105).

Teraz bajty. Informatyka dla szkot ponadpodstawowych. Zakres podstawowy. Klasa Il






Ksiazka jest przeznaczona do nauczania informatyki
w szkotach ponadpodstawowych na poziomie
podstawowym.

Skiada sie z czterech modutdow, a kazdy z nich z tematéw
0 wyrazistej strukturze merytorycznej i metodyczne,j.
Moduiowa budowa pozwala realizowac tematy w podanym
ukfadzie, ale rowniez dostosowac kolejnosc ich realizaciji
do warunkow szkoty i grupy uczniow.

Prezentowane metody, pojecia i przykiady uwzgledniaja
roznorodnosc oprogramowania, jaka wystepuje
w szkofach.

Uczen poznaje zagadnienia w sposob systematyczny
| uporzadkowany, a rozwigzujac niebanalne zadania,
rozwija wyobraznie tworcza i uczy sie logicznego
myslenia.

Ksigzka zawiera:

 ponad 160 cwiczen i zadan sprawdzajacych,
zZ tego 70 z programowania

 ponad 50 pytan sprawdzajacych
7 zadan projektowych
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