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g Warto powtorzyé

Jakie znasz zastosowania komputera?

2. Jakich urzadzen wspolpracujacych z komputerem uzywasz?
Jakie sg ich zastosowania?

3. Jakie jest przeznaczenie monitora, klawiatury i myszy?
4. Do czego stuza procesor, plyta gidwna, pamiec operacyjna i dysk komputera?

n Wybrane zastosowania komputerow

Komputery znalazty zastosowanie w wielu dziedzinach zycia, nauki 1 gospodarki,
m.1in.:

przemyst — automatyzowanie czynnosci, wykonywanie za czlowieka prac mono-
tonnych, trudnych 1 czasochtonnych;

nauka — wspomaganie badan naukowych, symulacja zjawisk 1 procesow, wykony-
wanie ztozonych obliczen;

handel — gromadzenie 1 analizowanie danych, nadzorowanie procesu sprzedazy
1 zakupu towarow;,

bankowos¢ — gromadzenie 1 analizowanie danych, wykonywanie transakc)
finansowych;

transport — systemy nawigacji komputerowej;

medycyna — wspomaganie leczenia, diagnozowanie chorob;

komunikacja — sterowanie potaczeniami telefonicznymi, obstuga telefonii
komorkowej;

meteorologia — opracowywanie prognoz pogody;

kinematografia — tworzenie efektow komputerowych w filmach, obrobka filmow;
muzyka — przetwarzanie dzwickow, sterowanie elektronicznymi instrumentami;

Temat 1. Komputer i urzadzenia cyfrowe



* edukacja — programy edukacyjne do nauki roznych przedmiotow, gromadzenie

1 wyszukiwanie informacji;
« rozrywka— gry komputerowe.

Oddzielnym obszarem wykorzystania komputerow sa urzadzenia elektroniki
uzytkowe] (np. smartfony, telewizory). Komputery znajdujg tez zastosowanie jako
wazne elementy roznych urzadzen, np. samochodow, pralek, lodowek, kas fiskalnych,

robotow kuchennych, kserokopiarek.

f Cwiczenie 1. Omawiamy zastosowania komputerow

Przedstaw szczegotowo dwa z wymienionych zastosowan komputerow. Informacje

wyszukaj w Internecie lub innych zrodtach.

Dziatanie komputera

Aby mozna byto stosowa¢ komputery w dziedzinach wy-
mienionych w punkcie 1. tego tematu, niezbgdne sa progra-
my komputerowe.

Kasjerka na dworcu kolejowym moze sprzedawac bilety
za pomocg komputera dzigki odpowiedniemu programowi
komputerowemu, ktory umozliwia odnalezienie danego
polaczenia, ceny biletu, a takze rezerwacje miejsca 1 wy-
drukowanie biletu na drukarce.

Jesh dyrektor szkoty lub nauczyciel chce postuzyc sig
komputerem, aby utozy¢ plan zajec¢, musi wezesnie) wprowa-
dzi¢ do jego pamigci niezbedne informacje, t). nazwy przed-
miotow, numery sal lekcyjnych, nazwiska nauczyciell, a takze
przydzielic im przedmioty — komputer nie wie przeciez, czy
pan Kowalski uczy fizyki czy matematyki. Wypozyczanie
ksigzek w bibliotece ulatwiajg wprowadzone do pamigci
komputera informacje: tytuly, nazwiska autorow, numery ka-
talogowe. Aby sekretarka mogla za pomoca komputera wy-
szukac uczniow urodzonych w danym roku, powinna uzyc
odpowiedniego programu 1 wprowadzic dane uczniow.

Informacje wprowadzane np. przez pracownika szkoty
sg przeksztalcane na dane. Uzytkownik komputera nie zaj-
muje si¢ przeksztalcaniem informacy — robi to komputer.
Jesli mowimy o danych, mamy na mysh informacje zapisa-
ne cyfrowo, czyli w postaci zer 1 jedynek (w systemie dwaj-
kowym). Najmniejszg jednostka informaciji jest bit.

Po wprowadzeniu informacji do pamieci komputera
mozna za pomocg odpowiednich programow komputero-
wych wykonywac na nich wiele operacji, czyli przetwa-
rzac je (rys. 1.).

E Pamiec

LR NN REEENENNERRN®R.

Ogolnie wszystkie podzespoty
komputera, ktore umozliwiajg
przechowywanie informacii.

iiiiiiiiiiiiiiii

Najmniejsza jednostka
informaciji. Moze przyjmowac
wartosci 0 i1, ktore
odpowiadajg logicznym
pojeciom FALSZ i PRAWDA
lub tez NIE i TAK. Wartosci

0 i1 odpowiadajg roznym
poziomom fizycznym, zwykle
napigcia elektrycznego, np.

0 — napiecie niskie,

1 — napiecie wysokie.

iiiiiiiiiiiiiii

komputera, skiadajaca

sie zwykle z oSmiu bitow.
Za pomocg jednego bajtu
mozna zapisac wartosci
liczbowe od 0 do 295.
Kazdej z tych wartosci
przyporzadkowany jest
inny znak ze stosowanego
w komputerach kodu ASCIL.

Temat 1. Komputer i urzadzenia cyfrowe g
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Utozony w odpowiedniej,

Komputer

'
|

- @
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Rys. 1. Ogoélny schemat dziatania komputera

Program komputerowy E ?{Qﬁﬁv Dziafanie komputera polega na przetwarzaniu
(ko wynikewy) ) N po kolei danych i rozkazow. Przetwarzanie

danych przebiega bardzo szybko i odbywa sie
wediug algorytmu okreslonego przez program

logicznie powigzanej
komputerowy. Za zapisanie informacji w postaci

kolejnosci zestaw

instrukeiji dla procesora, cyfrowej (czyli binarnej, tzn. w postaci zer
okreslajacych, co nalezy | jedynek) i przetwarzanie danych odpowiedzialny
Zrobic z dostarczanymi jest procesor, ktory moze w ciagu sekundy
informacjami. wykona¢ nawet kilka miliardow operacii.

E Budowa komputera

Zwykle komputer uwazamy za jedno urzadzenie. W rzeczywistosci skiada sie on
z kilku lub kilkunastu podzespotow elektronicznych.

et~ Podstawowy zestaw komputerowy tworza:

% » czesci zamkniete we wspodlnej obudowie: ptyta giowna i umieszczone
na niej ukfady scalone (m.in. procesor, pamigc operacyjna RAM,
pamiec¢ nieulotna z zapisanym w niej programem BIOS lub UEFI),
karty rozszerzen (m.in. graficzna, dzwigkowa), urzgdzenia pamieci
masowej, np. dysk twardy lub dysk SSD (z ang. Solid State Drive),

* monitor, klawiatura, mysz.

W dalszych czesciach ksigzki okreslenie .. komputer” oznacza podstawowy zestaw
komputerowy. Do komputera mozna podtaczy¢ rozne urzgdzenia peryferyjne, np.
drukarke, glosniki, kamere internetowa.

Plyta glowna stuzy do umieszczania na nie] ukladow elektronicznych.
Najwazniejszym z nich jest procesor (rys. 2.), ale istotng funkcje petni rowniez pamiec
RAM (rys. 3.). Sg to niewielkie ukiady, ktorych wymiary (dtugosc 1 szerokosc) mozna
porownac do dtugosci zapatki.

Temat 1. Komputer i urzadzenia cyfrowe
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Rys. 3. Pamie¢ RAM

Poszczegolne elementy plyty glownej: procesor, pa-
miec, karty rozszerzen — komunikujg sie ze soba w odpo-
wiednich relacjach czasowych 1 na wlasciwych poziomach
logicznych. Komunikacja ta zarzadza zestaw kilku ukia-
dow scalonych, okreslanych potocznie jako chipset.

Pojemnos¢ pamieci podawana jest w kilobajtach
(KB), megabajtach (MB), gigabajtach (GB) lub terabaj-
tach (TB), podobnie jak wielkosci plikow:

I KB (kilobajt) = 1024 B,

I MB (megabajt) = 1024 KB,

1 GB (gigabayjt) = 1024 MB,

| TB (terabajt) = 1024 GB.

Roznica pomiedzy kilo w systemie dziesietnym, kto-
rym postugujemy si¢ na co dzien, a kilo komputerowym
wynika z roznych systemow liczenia. Komputer uzywa
systemu dwojkowego. Komputerowy kilobajt ma 2" B,
czyli 1024 B, a kilometr ma 1000 m, czyli 10° m.

/ Cwiczenie 2. Sprawdzamy parametry urzadzen

Podstawowym parametrem procesora jest czestotliwosc
taktowania zegara, podawana w megahercach (MHz),

a pamieci RAM — pojemnosc¢, podawana w megabajtach
(MB) lub gigabajtach (GB). Odszukaj w Internecie lub
innych zrodtach, jakie sg aktualnie typowe wielkosci tych
parametrow.

E Procesor

(CPU z ang. Central
Processing Unit

iiiiiiiiiiiiiiiii

Uktad scalony o bardzo skom-
plikowanej budowie wewnetrz-
nej (na niewielkiej powierzchni
kilkudziesieciu do kilkuset mm?
upakowane sg nawet miliardy
elementow potprzewodniko-
wych — tranzystorow), ktory
dzieki dostarczonym z zewnatrz
instrukcjom programu (kodu
wynikowego) przetwarza dane
| podaje gotowe rozwigzania.

RET

(z ang. Random
Access Memory)

iiiiiiiiiiiiiiii

Pamiec o dostepie
swobodnym, do chwilowego
przechowywania danych

| kodow dziatajacych
programow.

B

(z ang. Basic Input

Output System

— podstawowy system

wejscia/wyjscia)
Zbior programdw i procedur
odpowiedzialnych
za diagnostyke i konfiguracje
podstawowych parametrow
systemu komputerowego oraz
Za uruchamianie systemu
operacyjnego.

UEFI

(z ang. Unified Extensible
Firmware Interface)

iiiiiiiiiiiiiiiii

Oprogramowanie posredni-
czgce pomiedzy oprogramowa-
niem sprzetowym (ang. firm-
ware) a systemem operacyjnym
komputera; nastepca BIOS-u.

Temat 1. Komputer i urzadzenia cyfrowe 11
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umozliwiajgcy rejestracje,
przetwarzanie i odtwarzanie

Karta graficzns Wiekszos¢ komputerow dostepnych obecnie w sprzeda-

............. zy Jest fabrycznie wyposazona w karte sieciowa (zazwyczaj
Uklad elektroniczny zintegrowang z plytg gtowna). Jest to uklad odpowiedzial-
odpowiedzialny za sposob ny za funkcje komunikacyjne. Pozwala na polaczenie kom-

wySwietlania informaciji

na ekranie monitora putera z innymi komputerami, za pomocg przewodow lub

bezprzewodowo (za pomoca fal radiowych).
Na plycie glowne] umieszczone sg gniazda do pod-
Karta dzwigkowa E laczenia kart rozszerzen: karty graficznej (rys. 4)

Uklad elektroniczny L dzwigkowej.

dzwieku.

Rys. 4. Karta graficzna

n Sposoby reprezentowania danych w komputerze

Wartosci logiczne FALSZ 1 PRAWDA w komputerze reprezentowane sg przez zero
1 jeden. Na poziomie sprzetowym wartosci 0 1 1 odpowiadajg réznym poziomom
fizycznym, zwykle napiecia elektrycznego, np. 0 — napiecie niskie, 1 — napiecie
wysokie.

Sposob prezentacji liczb w komputerach pokazemy na przykladzie liczb
naturalnych.

Na co dzien postugujemy si¢ systemem dziesigtnym, w ktorym uzywamy dzie-
sieciu cyfr. Podstawg systemu dziesietnego jest liczba 10, bedgca jednostkg drugiego
rzedu. Jednostka trzeciego rzedu jest liczba 100, czwartego rzedu — liczba 1000 1td.
Jednostka pierwszego rzedu jest liczba 1.

Ta sama cyfra ma w systemie dziesigtnym rozne znaczenie, w zaleznosci od miej-
sca, w ktorym stoi w zapisie liczby. Na przyklad w liczbie 583 zapisanej w systemie
dziesietnym cyfra 3 ma wartos¢ 3, poniewaz znajduje si¢ w kolumnie jednosci; cy-
fra 8 oznacza 80, poniewaz znajduje si¢ w kolumnie dziesigtek; cyfra 5 oznacza 500,
poniewaz znajduje si¢ w kolumnie setek.

Czyli: 583=5-100+8-10+3- 1.

Temat 1. Komputer i urzadzenia cyfrowe



W systemie dziesietnym uzywamy poteg liczby 10 (mowimy, ze liczba 10 jest
podstawg systemu). Jezeli ponumerujemy cyfry w liczbie, zaczynajagc numerowanie
od zera w kolejnosci od prawej strony, to zauwazymy, ze tak nadane numery cyfr od-
powiadajg kolejnym wyktadnikom potegi liczby 10 przy dane) cyfrze.

210
583=5-100+8-10+3-1=5-10+8-10'+3 - 10"

Komputer postuguje sie systemem binarnym, czyli dwéjkowym, w ktérym
uzywa sie tylko dwoch cyfr: 01 1. Za ich pomocg mozemy jednak przedstawic
dowolng liczbe zapisang w systemie dziesietnym. W systemie dziesietnym
uzywamy poteg liczby 10, natomiast w systemie dwojkowym — poteg liczby 2.

/ Aby obliczyé wartos¢ dziesietng liczby zapisanej w systemie dwojkowym,
o nalezy dokonac rozwiniecia liczby, podobnie jak pokazaliSmy to na przykiadzie
liczby 583, przyjmujac jako podstawe systemu liczbe 2.

Obliczmy wartos¢ dziesigtng liczby 110, (wartos¢ w indeksie E Svstem Imzhnwy
dolnym na koncu liczby okresla pndstawn; systemu), zapisane]
w systemie dwojkowym.

210
L19,=1 - 2541+ 280« 20=] sdt- 1« 240 I=4+ 2 4+0 =0
(wartosc liczby 110 w systemie dwojkowym wynosi 6 w systemie dziesietnym).

Spnséh Zapisywania
| odczytywania liczb.

Inne przyktady liczb zapisanych dwojkowo 1 odpowiadajace im liczby zapisane
dziesietnie:

EZU
L=
101:1 - N4+(0-20=2+(0=2
112:1 214+ 1-20=2+1=3
100221 - 24+0-2'4+0-2'=4+0+0=4
101121 - 22402141 -2=44+0+1=5

e ~ <+ Oystem dwojkowy i dziesigtny to systemy liczhowe pozycyjne, poniewaz
N7~ o wartosci cyfry decyduie jej miejsce w zapisie liczby.

/ Cwiczenie 3. Obliczamy warto$¢ dziesietng liczby zapisanej w systemie dwadjkowym

Oblicz wartosc dziesietng nastepujacych liczb zapisanych w systemie dwojkowym:
1011,, 1111,, 10001.,.

W postaci dwojkowe) przedstawiane sg nie tylko liczby, ale rowniez znaki, np. litery,
znaki1 interpunkcyne, znaki kontrolne (nowa linia, spacja). Przez wiele lat najbardzie;
rozpowszechnionym sposobem kodowania liter 1 innych znakow alfanumerycz-
nych byt kod ASCII (z ang. American Standard Code for Information Interchange).

Temat 1. Komputer i urzadzenia cyfrowe 13



Kazda litera czy symbol posiada w tym kodzie swoj odpowiednik liczbowy z zakresu
(0, 255) (czyli zajmuje jeden bajt pamieci), np. spacja ma kod 32, znak ..=" ma kod 61,
znak (@~ —kod 64, litera ,,A” —kod 65 (rys. 3.).

Kod konkretnego znaku mozna odnalez¢ w programie Tablica znakow systemu
Windows, a takze w oknie wstawiania symboli po wybraniu na karcie Wstawianie
opcji Symbol (Microsoft Word) lub w oknie wstawiania znakow specjalnych po wy-
braniu w menu Wstaw opcji Znaki specjalne (LibreOffice Writer). W edytorach tek-
stu niektorym znakom przypisane sg klawisze skrotu (rys. 6.). Kazdy znak mozna tez
wpisac, trzymajgc weisniety lewy klawisz Alt 1 wpisujge na klawiaturze numeryczne;
kod ASCII (dziesietny) tego znaku.

Bin Dec Znak Bin Dec Znak

00100000 | 32 | Spacja| 01000000 64 @

0010 0001 | 33 ! 0100 0001 | 65 | A

0010 0010 | 34 0100 0010 | 66 B

00100011 | 35 | # 01000011 | 67 @ C Rys. 5.

00100100 36 | $ | 01000100 &8 @ D Fragmenty tabeli kodow ASCII

S— | - pe——— | g (Bin — kod znaku zapisany dwojkowo,

’ Dec — kod znaku zapisany dziesietnie)

Symbol O X

symbole  Znaki spedjalne

Czcionka: __I:Iwg.rkly tekst) el

V1" (#($%|& "D [*]+].]-]-]7]0]1

2/3|4]5]|6|7]8]9]:|;|< Bl >|2|@[A|B]|C
DIEIFIGIH|I|J|K[LIMIN|O|P|Q|R|S|T|U
VIWIX|Y|Z[I[[\][112]_ | |a|blc|d|e|fl|g

Hiedawno ufywane symbale:

/@ |e|e¥|°[™|=[#|s]z]+]x|=]u]alp

Hazwa Unicode: - {

E el S Kod znaku: |61 & | ASCII Idzlesvf;tnﬂ_ o H';'S ﬁ-
Autokorekta.. | = Klawisz skrdtu.. | Klawisz skrétu: Okno wstawiania

symboli w edytorze

"] tekstu (Microsoft Word)

f Cwiczenie 4. Stosujemy kod ASCII do wstawienia znakow i liter z klawiatury

1.

Odszukaj kody ASCII: litery ,G", znaku stopnia (°), znaku euro (€).
2. Wstaw do dokumentu tekstowego litere ,G", znak stopnia i znak euro za pomocag
znalezionych kodow.

Nastepca kodu ASCII jest standard Unicode. W standardzie tym jeden znak zaj-
muje dwa bajty, co pozwala na zapisanie 65536 roznych znakow. Pierwszych 256 jest
takich samych jak w standardzie ASCII, pozostate sg przeznaczone dla alfabetow na-
rodowych, w tym m.in. jezyka arabskiego, hebrajskiego, chinskiego 1 japonskiego.

14 Temat 1. Komputer i urzadzenia cyfrowe



E Pamie¢ masowa komputera

Poniewaz pamie¢ RAM jest pamigcig ulotng (jej zawartosc¢
znika po wylaczeniu zasilania), dane, z ktorych chcemy
korzysta¢ wielokrotnie, musza zosta¢ utrwalone za pomo-
ca pamieci masowej. Pamie¢ masowa, oprocz tego, ze jej
zawartos¢ nie znitka w momencie wylaczenia zasilania,
charakteryzuje si¢ wielokrotnie wieksza pojemnoscig od
pami¢ct RAM (stad tez je) nazwa).

Podstawowym urzadzeniem pamigci masowe] jest
umieszczony w obudowie komputera dysk twardy lub
dysk SSD. Pozwala on na zapisywanie 1 przechowywanie
danych, w szczegolnosci: systemu operacyjnego, aplikacj
oraz dokumentéw komputerowych.

Na dysku twardym lub dysku SSD informacje sg prze-
chowywane trwale az do momentu, gdy ich sami nie usu-
niemy lub dysk nie ulegnie awarii.

Do komputerow stacjonarnych 1 przenosnych mozna
dodatkowo podlgczy¢ zewnetrzny dysk (twardy lub dysk
SSD), np. w celu wykonania kopn zapasowych dokumen-
tow komputerowych.

Do zapisywania 1 przenoszenia danych uzywa si¢
powszechnie pamig¢ci flash, ktore sa wykorzystywane
w urzadzeniach typu pendrive. S3 to nosniki o matych ga-
barytach, lecz o duzej pojemnosci, a wyposazenie ich w in-
terfejs USB umozliwia polaczenie z komputerem poprzez
port USB.

Pamigci flash wykorzystywane sg rowniez w kartach
pamigci stosowanych powszechnie w aparatach fotogra-
ficznych, smartfonach, tabletach, kamerach czy innych
urzadzeniach mobilnych.

Dodatkowym urzgdzeniem pamig¢ci masowe] moze by¢
naped optyczny stuzacy do odczytu (a czasem takze zapisu)

m Dysk twardy

iiiiiiiiiiiiii

Dysk, w ktorym nosnikiem
danych (zwanym tez
nosnikiem pamieci
masowej) jest wirujacy

z duzg predkoscig (kilku
tysiecy obrotow na minute)
talerz aluminiowy lub
szklany, pokryty warstwa
magnetyczna.

m Dysk SSD

(z ang. Solid State Drive)

.............. i

Dysk, w ktorym no$nikiem
danych jest pamigc
poiprzewodnikowa

typu flash.

LR N BN EEENENNERE R R

Ogd6lna nazwa urzadzen

i materiafow, na ktorych
informacje sg przechowy-
wane i zapisywane w Sposob
czytelny dla komputerowego
systemu operacyjnego.
Pojemnos$¢ no$nikow pamigci
masowej podaje sie w bajtach
(megabajtach, gigabajtach,
terabajtach).

takich nosnikow jak: plyta CD (ang. Compact Disc), DVD (ang. Digital Video Disc)
lub Blu-Ray. Nie wszystkie komputery, zwlaszcza przenosne, sg wyposazone w taki
naped, a ptyty CD sg coraz rzadziej uzywane. Plyty DVD 1 Blu-ray, ktore maja wiek-
sz pojemnos¢ niz CD, moga by¢ nadal wykorzystywane do zapisywania 1 odtwarza-
nia filmow, jednak ich znaczenie maleje na rzecz pamieci flash 1 przechowywania

danych w chmurze.

/ Aby zobaczyc, jakie urzadzenia s zainstalowane w komputerze
e/ (m.in. dyski, napedy, drukarki, myszy), nalezy otworzy¢ Panel sterowania
(wpisac nazwe ,Panel sterowania” w polu wyszukiwania programow).

Temat 1. Komputer i urzadzenia cyfrowe
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Cwiczenie 5. Sprawdzamy, w jakie urzadzenia wyposazony jest komputer

Sprawdz, w jakie urzadzenia wyposazony jest komputer, z ktorego korzystasz.

4

Cwiczenie 6. Uzupetniamy informacje o no$nikach pamieci

Sprawdz w Internecie lub innych zrodiach pojemnosci: dysku twardego, dysku SSD,
urzadzenia pendrive i ptyty DVD.

n Rodzaje komputerow

Panel dotykowy reagujacy
na przesuwanie i nacisk
palca. Peini tg samg funkcje
co mysz komputerowa, czyli
stuzy do interakcji pomiedzy
uzytkownikiem a systemem
operacyjnym.

Ekran dotykowy

(ang. touchscreen)

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

Ekran (wyswietlacz)
reagujacy na dotyk.

Funkcje programow wybiera
sig, dotykajac ekranu
specjalnym piorem,

ktore nalezy

do wyposazenia,

lub palcem. Stosuije sie

go m.in. w telefonach
komorkowych, smartfonach,
tabletach, przenos$nych
komputerach i urzadzeniach
do nawigacji satelitarnej.

Najbardziej rozpowszechnionym na Swiecie
typem komputerow sg komputery PC

(z ang. Personal Computer). Innym popularnym
typem komputerow sg komputery Mac.
Obydwa typy komputerow mogg wystepowac
w wersji stacjonarnej i przenosnej (np. laptopy).

Laptop (notebook) to komputer zbudowany w formie po-
jedynczego urzadzenia, w ktorym znajdujg si¢ ptyta glow-
na, ekran cieklokrystaliczny (petniacy funkcje monitora),
klawiatura oraz touchpad. Laptop jest zwykle wyposazony
w glosniki, mikrofon, kamere internetowa. Ma wewnetrz-
ny akumulator, ktory pozwala na kilkugodzinng prace bez
koniecznosci korzystania z zasilania zewnetrznego. Mozna
do niego podtaczy¢ mysz oraz inne urzadzenia, ktore zwykle
podiacza sie do komputera stacjonarnego.

Ekran laptopa (czasami takze ekran monitora stacjonar-
nego) moze rowniez mie¢ funkcje reakcji na dotyk (ekran
dotykowy), co pozwala na postugiwanie si¢ komputerem
za pomoca palca lub specjalnego wskaznika. Systemy opera-
cyjne (np. Windows 11) wyposazone sa w funkcje utatwiajg-
ce postugiwanie si¢ komputerem za pomoca dotyku.

Tablet to przenosny komputer osobisty pozbawiony
tradycyjnej klawiatury, ale wyposazony w ekran dotyko-
wy (nieco mniejszy niz w laptopie). W tablecie tekst moz-
na wprowadzac¢ za pomocg klawiatury ekranowej. Tablet

moze tez mie¢ funkcje rozpoznawania pisma recznego.

Funkcjonalnosc laptopow 1 wygoda uzytkownikow tabletow spowodowala po-
wstanie kolejne) generacji komputerow przenosnych, {gczacych funkcje notebooka
1 tabletu w jednym urzadzeniu (rys. 7). Cechg takiego urzadzenia jest dotykowy
ekran, ktory mozna odpowiednio zlozy¢ (rys. 8.).
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Rys. 7. Laptop i tablet
w jednym urzadzeniu.
Komputer pracujacy
w trybie laptopa

Smartfon (ang. smartphone) to przenosne urzadzenie
elektroniczne, ktore taczy w sobie mozliwosci telefonu ko-
morkowego (dzwonienie, wysylanie SMS-ow) 1 kompu-
tera (instalowanie 1 uruchamianie programow). Mozna go
stosowa¢ do odbierania 1 wysylania poczty elektroniczne,
do przegladania stron internetowych, a takze jako urzadze-
nie do nawigacji satelitarne) GPS (rys. 9.). Pelni tez funk-
cje cyfrowego aparatu fotograficznego 1 kamery wideo.
Smartfon obstuguje sie za pomocg ekranu dotykowego 1 kla-
wiatury ekranowe;.

Smartfony wykorzystujg do przesylania danych rozne
technologie bezprzewodowe, np. bluetooth, Wi-Fi, NFC.

Rys. 9. Smartfon jako urzadzenie do nawigacji

Temat 1. Komputer i urzgdzenia cyfrowe

Rys. 8. Laptop i tablet w jednym
urzgdzeniu. Komputer po ziozeniu,
pracujacy w trybie tabletu

E Klawiatura ekranowa

(ang. on-screen keyboard,
virtual keyboard)

 E N FENENEEEREEREREERERNB ok

Klawiatura wysSwietlana

na ekranie monitora,

a nie oddzielne urzadzenie.
Praca na niej polega

na dotykaniu odpowiednich
klawiszy wyswietlanych

na ekranie lub klikaniu

ich mysza. Z klawiatury
ekranowej mozemy rowniez
korzystac na ekranie
laptopa i monitora
podigczonego do komputera
stacjonarnego.

6P

(z ang. Global Positioning
System — globalny system
okreslania pozyciji)

iiiiiiiiiiiiiii -

System okreslania poto-
Zenia geograficznego
wykorzystujgcy sygnaty
radiowe nadawane przez
sztuczne satelity Ziemi.

17
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Bezprzewodowa technologia
transmisji danych, wykorzy-
stujgca fale radiowe.

Wi-Fi m

Zbior technologii umozliwia-
jacych bezprzewodowe prze-
syfanie danych za pomocga
fal radiowych.

NFC (z ang. Near Field
Communication)

NN NN

Bezprzewodowa komu-
nikacja bliskiego zasiegu
(do kilkunastu centymetrow).

Komputery przenosne (laptopy), tablety,
smartfony naleza to tzw. przenosnych urzadzen
elektronicznych, zwanych tez urzadzeniami
mobilnymi.

Urzadzenia mobilne umozliwiajg bezprzewodowe ko-
rzystanie z Internetu, m.in. odbieranie 1 wysylanie e-maih
oraz przegladanie stron internetowych. Wyposazone sg row-
niez w specjalne oprogramowanie, przeznaczone dla tych
urzadzen.

Do urzadzen mobilnych zaliczamy rowniez urzadzenia
do nawigacji satelitarnej GPS (rys. 10.). Urzadzenia te,
wy posazone w modul GPS 1 odpowiednie oprogramowanie
(mapy cyfrowe), umozliwiajg m.in. zaplanowanie trasy po-
drozy, wybor najkrotsze) lub najszybsze) trasy, okreslenie
czasu podrozy. Jesli zjedziemy z trasy, program zazwyczaj
samoistnie wyznaczy nowa. Wiele programow umozliwia
rowniez wyznaczanie (zmian¢) trasy na podstawie infor-
macji o ruchu odbieranych ,,na zywo”. Mozna tez uzyskac
informacje o aktualnej pogodzie na trasie 1 odleglosci do naj-
blizsze) stacji benzynowej.

W modut GPS 1 w mape cyfrowa wyposazone sg tez urzadzenia ulatwiajace piesze
wycileczki po gorach lub po miescie (rys. 11.). Na wyswietlaczu widzimy mape okolicy
lub plan miasta. Urzadzenia te sg zazwyczaj lzejsze od urzadzen samochodowych,
dziataja na baterie, sg odporne na wode 1 wstrzasy.

Urzadzenia do nawigacji mozna wykorzysta¢ rowniez podczas jazdy na rowerze
(np. po zamontowaniu ich na kierownicy). Sg tez produkowane specjalistyczne urzg-
dzenia do nawigacji rowerowej.

(8] Shebcln ik

Rys. 10. Mapa cyfrowa pokazana
na wyswietlaczu urzgdzenia GPS

Aietualny Ty Cras dooelu

14:09 02:37

ETA da crig Oyl On {fl

16:47 _9.74.

Rys. 11. Turystyczny odbiornik GPS
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Urzadzenia peryferyjne oraz cyfrowe urzadzenia
techniki uzytkowej

-~ ~+ Do komputera mozna podigczac rozne urzadzenia, zwane urzadzeniami
M. peryferyjnymi. Nalezg do nich m.in.: drukarka, skaner, ploter, projektor
@ <712 . multimedialny, kamera internetowa.

Drukarka umozliwia przeniesienie na papier lub folie wynikow pracy na kom-
puterze. Zaleznie od rodzaju wydrukow, jakie chcemy otrzymywac, stosuje si¢ od-
powiedni rodzaj drukarki. Na przykiad do otrzymywanma wydrukow kolorowych
o bardzo dobre) jakosci stosuje si¢ kolorowe drukarki laserowe. Do drukowania doku-
mentow tekstowych wystarczajace sa monochromatyczne drukarki laserowe, zwykle
bardziej ekonomiczne od kolorowych. Wsrod indywidualnych uzytkownikow popu-
larnoscig ciesza si¢ tansze drukarki atramentowe.

W drukarce atramentowe] obraz tworzony jest przez minmaturowe kropelki atra-
mentu rozpylane ze sterowanego elektronicznie zespoiu dysz. Natomiast w drukarce
laserowe] druk powstaje najpierw na odpowiednio elektryzowanym bebnie swiatlo-
czulym. Stamtad zostaje przeniesiony na papier. W tym procesie wykorzystywany
jest toner — proszek barwigcy, ktory po podgrzaniu zostaje wtopiony w przesuwajgca
si¢ kartke papieru.

Knlemym typem_ 5 drukal_'kl 3'[). Czy wiesz, ze:
Drukarki te umozliwiaja tworzenie z roz- e
nych materialow fizycznych obiektow bardziej zaawansowane drukarki, zwiaszcza

przestrzennych (np. zabawek, modeli, cze- laserowe, potrafig wykonywac polecenia

Sc1 urzgdzen). | Jezyk ten stuzy do opisywania wygladu
Skaner sluzy do zamiany zwyklego dokumentow; jest takze wykorzystywany
obrazu (rysunku, zdjecia) na wersje elek- do zapisywania dokumentéw w formacie PDF.

troniczng, ktorg przesyla si¢ do komputera.
Niektore skanery umozliwiajg skanowa-
nie catego pliku kartek (w tym zapisanych
dwustronnie).

Po zapisaniu obrazu w pliku moze on
zosta¢ poddany obrobce za pomoca spe-
cjalistycznych programow — edytorow
graficznych 1 programow OCR (stuzacych
do zamiany obrazu na tekst). Skaner moze
petni¢ funkcje kopiarki (kopia wysytana
jest na drukarke podigczong do kompute-
ra). Mozna tez zeskanowany obraz wystac
jako zalgcznik do listu elektronicznego.

Rys. 12. Skaner

Temat 1. Komputer i urzadzenia cyfrowe
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Architeker lub projektanci, ktorzy chea otrzymac na kartce duzego formatu pro-
jekt czy mape, korzystajg z plotera. Urzadzenie zaopatrzone jest w specjalne pisaki,
rysujace projekt na kartce. Istniejg rowniez plotery tnagce, w ktorych zamiast pisakow
uzywa si¢ odpowiednich nozy. Stuzg do wycinania roznorodnych ksztattow 1 napisow
z foli1 samoprzylepne;.

Projektor multimedialny umozliwia przekazanie obrazu bezposrednio z kar-
ty graficzne) komputera na specjalny ekran lub na sciane. Urzadzenie jest przydat-
ne m.in. do pokazywania prezentacji multimedialnych na szkoleniach 1 seminariach
w firmach lub na zajeciach w szkole.

/. komputerem 1 projektorem multimedialnym moze wspotpracowac tablica
interaktywna. W tym przypadku moze by¢ wykorzystywana technologia bezprzewo-
dowa. Na tablicy wyswietlany jest obraz z komputera. Korzystajac z elektronicznego
piora, mozemy obstugiwac wszystkie funkcje komputera 1 uruchomionych aplikaci,

na przykiad zmieni¢ wyswietlany rysunek 1 zapisa¢ zmie-
niony obraz w pamigci komputera. Na monitorze komputera
Czas rzeczywisty _ widzimy rownoczesnie (w czasie rzeczywistym) to, co jest

Czas, w ktorym faktycznie narysowane czy napisane na tablicy. Tablica interaktywna

zachodzi dane wydarzenie. ma ponadto wlasne oprogramowanie, pozwalajgce np. na ro-
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bienie notatek 1 zapisywanie ich w pamigci komputera.

~ Do urzadzen wspotpracujgcych z komputerem
/N7 mozna tez zaliczy€ cyfrowe urzadzenia techniki uzytkowej,
o i" % ~. np.cyfrowy aparat fotograficzny i kamerg cyfrowa.

Cyfrowy aparat fotograficzny umozliwia przeniesienie wykonanych zdjec¢
do pamieci komputera. Dzieje si¢ tak dlatego, ze zdjecia nie trafiajg na tradycyjng
klisze fotograficzng, lecz informacja o obrazie jest zamieniana za pomocg specjal-
nego przetwornika na postac¢ cyfrowq, a nastepnie — zapisywana w pamiecl, w ktorg
wyposazony jest aparat. Aby skopiowac fotografie do komputera, aparat podiacza-
my za pomocg przewodu USB. Mozemy takze przenosi¢ je na karcie pamieci lub
przesta¢ bezprzewodowo. Zdjecia w postaci elektroniczne) mozna poddawac ob-
robce za pomoca programow komputerowych lub wysylac jako zalaczniki poczta
elektroniczna.

Kamera internetowa umozliwia m.in. przeprowadzanie wideokonferencji za po-
srednictwem Internetu oraz prowadzenie przez Internet rozmow telefonicznych
(np. Zoom). Podobnie jak w cyfrowym aparacie fotograficznym, obraz rzutowany
na swiatloczutg matryce zostaje przeksztalcony w sygnat cyfrowy 1 przestany bezpo-
srednio do komputera.

Kamera cyfrowa umozliwia wykonywanie filmow 1 zdje¢. Podobnie jak w apa-
ratach cyfrowych, obraz rzutowany jest na swiattoczula matryce, a zapisywany
na nosniku o duzej pojemnosci: dysku lub karcie pamieci. Obraz zapisany w postaci
cyfrowej mozna wprowadzi¢ do komputera przez odpowiedni port.

Temat 1. Komputer i urzadzenia cyfrowe



n Zasady zdrowej i rozsadnej pracy przy komputerze

Wraz z rozwojem informatyki, komputery znalazty zastosowanie w wielu dziedzi-
nach, jednak komputer nie zastap: we wszystkim cztowieka. Nie zastgpi jego tworcze)
mysli, wiedzy, doswiadczenia 1 umiejetnosci. Nie nalezy bezgranicznie ufa¢ kompute-
rom. Gdy cztowiek wprowadzi bledne dane, uzyska btedne wyniki — mimo ze kompu-
ter poprawnie wykona program.

Komputery sg pomocne, ale nie mozemy si¢ od nich uzaleznia¢. Nalezy korzystac
z nich umiejetnie i rozsadnie. Nadmierna 1los¢ czasu spedzonego przy komputerze,
np. na surfowaniu po Internecie, grach komputerowych, zagraza zdrowiu cztowieka:

* fizycznemu — moze prowadzi¢ np. do skrzywienia kregostupa, uszkodzenia

wzroku, nerwow odpowiadajacych za ruchy nadgarstka 1 dioni,

* psychicznemu — moze wplywac na psychike 1 powodowac powazne zaburzenia

emocjonalne.

Uzaleznienie od komputera polega na utracie kontroli nad jego wykorzystywa-
niem. Czlowiek uzaleznia si¢ od stanow psychicznych 1 emocjonalnych, ktore po-
wstajg na skutek dziatalnosci realizowane) dzigki komputerowi. Na przyklad gracz
komputerowy moze uzalezni¢ si¢ od stanu silnych emocj1 zwigzanych z przebiegiem
gry 1 0d poczucia satystakcji z wygrane;.

Korzystanie z Internetu, umozliwiajgcego szybki 1 tani kontakt z calym swiatem
oraz wszechstronny przeptyw informacji, dla niektorych uzytkownikow staje si¢ na-
togiem 1 prowadzi do zaburzen w kontaktach z otoczeniem, rzadszego spotykania sig
z przyjaciotmi, zaniedbywania obowigzkow, ograniczania czasu snu. Cziowiek dla
zachowania rownowagi 1 zdrowia psychicznego zawsze bedzie potrzebowal bezpo-
sredniego kontaktu z drugg osoba, a nie jedynie komunikacji poprzez Internet.

rd

4 Aby zapobiegac uzaleznieniu od komputera, w tym od Internetu, nalezy:

ol » planowac przerwy w pracy, wychodzi¢ na spacery, basen, lodowisko,
podworko itp.,
» konsekwentnie stosowac zasade: najpierw obowigzki — potem rozrywka przy
komputerze,
* bezwzglednie ograniczy¢ czas spedzany przy komputerze,
» korzystac z roznych form spedzania wolnego czasu oferowanych na przyktad
przez szkofe, domy kultury, kluby.

J7\ Warto zapamietag

 Komputery znalazly zastosowanie praktycznie we wszystkich dziedzinach zycia.
* Komputer skiada sie z kilku lub kilkunastu podzespotow elektronicznych. Podstawowy
zestaw komputerowy tworza:

- czesci zamknigte we wspolnej obudowie (piyta gidwna i umieszczone na niej
ukfady scalone, m.in. procesor, pamie¢ operacyjna RAM, pamiec nieulotna z zapi-
sanym w niej programem BIOS lub UEFI, karty rozszerzen), dysk komputera,

— monitor, klawiatura, mysz.

Temat 1. Komputer i urzadzenia cyfrowe
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» Komputer postuguije sie systemem binarnym, czyli dwojkowym, w Ktorym uzywa sie
tylko dwadch cyfr: 01 1.

* [nformacje wprowadzone do komputera sg zamieniane na dane zapisane w postaci
cyfrowe| (zero-jedynkowej). Dziatanie komputera polega na przetwarzaniu danych
i rozkazow.

* Najbardziej rozpowszechnionym sposobem kodowania liter i innych znakow
alfanumerycznych byt kod ASCII. Standard Unicode jest nastepcg kodu ASCII.

* Procesor to najwazniejszy ukiad elektroniczny umieszczony na piycie giownej
komputera. Procesor odpowiada za kodowanie informacji i przetwarzanie danych.

* Do chwilowego przechowywania kodow dziatajacych programow i danych stuzy
pamiec operacyjna RAM. Zawartosc tej pamieci bezpowrotnie ginie po wyigczeniu
komputera.

» /adiagnostyke i konfiguracje podstawowych parametrow systemu komputerowego
oraz za uruchamianie systemu operacyjnego odpowiedzialny jest program BIOS.

* Nosniki pamieci masowej, np. dysk, urzadzenie pendrive, DVD i Blu-Ray, sfuzg
do przechowywania programow i dokumentow tworzonych w programach
komputerowych. Coraz rzadziej uzywane sg ptyty CD. Na tych nosnikach informacije
sg przechowywane trwale az do momentu, gdy ich sami nie usuniemy lub no$nik nie
ulegnie awarii.

* Komputery mogg wystgpowac w wersji stacjonarnej i przenosnej (laptopy,
tablety). Najbardziej popularnym komputerem jest komputer typu PC, a nastgpnie
— komputer Mac.

* Przenosne urzadzenia elektroniczne, ktore umozliwiajg m.in. bezprzewodowe
korzystanie z Internetu, nalezg do urzgdzen mobilnych. Sg to np. komputery
przenosne, smartfony, urzadzenia do nawigacji satelitarnej GPS.

» / komputerem mogg wspotpracowac rozne urzadzenia, m.in. drukarka, skaner,
projektor multimedialny, tablica multimedialna, kamera internetowa.

* /[ komputera nalezy korzystac umiejetnie i rozsadnie, aby unikngc uzaleznienia.

Pytania i polecenia

1. Zczego skiada sie podstawowy zestaw komputerowy? Omow przeznaczenie

poszczegolnych podzespoiow.

Czym sg bit i bajt?

Na czym polega dziatanie komputera?

W jaki sposob sg reprezentowane w komputerze dane?

W jaki sposab sa reprezentowane w komputerze liczby naturalne?

Omow na przykiadzie.

W jaki sposob s reprezentowane w komputerze znaki? Omow na przykiadzie.

Czym charakteryzuje sie pamie¢ RAM?

Czym jest BIOS?

Omow rodzaje pamieci masowe,.

0. Podaj charakterystyczne cechy komputeréw przenosnych, odrozniajgce je od
komputerow stacjonarnych.

11. Jakie urzadzenia nazywamy mobilnymi? Podaj przykiady takich urzadzen i omow ich

przeznaczenie.

12. Jakie mozliwosci daje wyposazenie danego urzgdzenia elektronicznego w modut GPS?

13. Omow rodzaje, przeznaczenie i dziatanie drukarek.

14. Omow zastosowanie projektora multimedialnego i tablicy interaktywne;.

SV pa
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15. Do czego stuzy skaner?

16. Dlaczego zdjecia wykonane aparatem cyfrowym mozna skopiowac do pamieci
komputera?

17. Do czego stuzy kamera internetowa?

18. Na czym polega uzaleznienie od komputera? W jaki sposob nalezy postepowac,
by tego unikngc?

Zadania

1. Oméw inne od wymienionych w punkcie 1. tematu zastosowania komputera.
Informacji poszukaj we wiasnym otoczeniu, Internecie lub innych zrodtach.

2. (Oblicz wartosc dziesietng nastepujacych liczb zapisanych w systemie dwojkowym:
1110, 11,, 10011,..

3. Odszukaj kody ASCIL: litery K" i znaku ,#". Wstaw do dokumentu tekstowego
litere ,K" i znak ,#" za pomocg znalezionych kodow.

4. Przygotuj w edytorze tekstu opracowanie na temat urzgdzen wspoipracujgcych
z komputerem. Informacje umieS¢ w tabeli: w pierwszej kolumnie podaj nazwe
urzgdzenia, w drugiej opisz jego przeznaczenie, a w trzeciej — dzialanie.

5. Przygotuj prezentacje multimedialng na temat urzadzen mobilnych.

6. Przedstaw w postaci tabeli; w jednej kolumnie korzysci wynikajace z korzystania
Z komputera, a w drugiej — zagrozenia zwigzane z uzaleznieniem sie od komputera.

Dla zainteresowanych

7. Przygotuj w edytorze tekstu referat, w ktorym omowisz zastosowania komputera
w samochodzie. Uwzglednij wykorzystanie systemu GPS. Skorzystaj z dostepnych
zrodet: czasopism i Internetu.

8. Wyjasnij roznice w sformutowaniach: ,komputer jako narzedzie pracy” a ,komputer
jako urzadzenie pomocnicze”. Podaj przykiady kazdego z tych zastosowan.

9. Jakie technologie wykorzystuje sie w konstrukcji ekranow dotykowych? Skorzystaj
z dodatkowych zrodet informacji i przygotuj opracowanie na ten temat.

10. Jak wyobrazasz sobie nastepce smartfona? Jakie nowe mozliwosci mogioby miec
takie urzadzenie? Przygotuj w edytorze tekstu opracowanie na ten temat. Punktem
wyjscia niech bedg aktualne mozliwosci smartfonow.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedzie¢ wiecej...

Oprocz logiki dwuwartosciowe] (postugujacej sie jedynie wartoSciami fafsz i prawda)
istniejg takze logiki wielowartosciowe, w tym tzw. logika rozmyta. ldeg logiki rozmytej
jest postugiwanie sig wartoSciami lepiej opisujgcymi rzeczywistosc¢ (np. pogode mozna
opisac pojeciami: bezchmurnie, niewielkie zachmurzenie, umiarkowane zachmurzenie,
pochmurno itd.). Logika rozmyta wykorzystywana jest w wielu systemach dziatajgcych
w prawdziwym Swiecie, np. podczas sterowania maszynami czy kierowania ruchem
ulicznym.

Od konca 2024 roku najszybszym komputerem Swiata jest amerykanski superkomputer
El Capitan. Jest on w stanie wykonac okoto 1,742 - 10" operacji na sekunde.

Zuzywa przy tym okofo 30 MW energii elektrycznej. Superkomputer posiada ponad

11 000 weziow obliczeniowych faczacych procesory ogolnego przeznaczenia CPU

i akceleratory GPU (razem ponad 11 039 616 rdzeni CPU + GPU) i pracuje pod kontrolg
specjalnej wersji systemu Linux (,TOSS").
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Program komputerowy
| przepisy prawa

1. Rodzaje programow komputerowych

2. Systemy operacyjne

2.1. System Windows

2.2. System Linux

2.3. System mac0S

2.4. Systemy operacyjne dla urzadzen mobilnych
Instalowanie programu

Uruchamianie programu

Kilka zasad pracy w systemie Windows
Zagadnienia prawne

N e

g Warto powtorzy¢

1. Czym jest program komputerowy?

2. Jakie ukiady elektroniczne mogg mieScic sig¢ na piycie giownej komputera?
3. Naczym polega dziatanie komputera?

4. Do czego stuzy pamie¢c RAM?

5. Czym jest dysk twardy i jakg petni funkcije?

6. Co to sq urzadzenia mobilne? Podaj przykiady takich urzadzen.

7. Czym charakteryzuje sie ekran dotykowy?

n Rodzaje programow komputerowych

Programy komputerowe mozemy podzielic na:

1. Programy narze¢dziowe — do wspomagania 1 usprawniania dziatania komputera,
w tym systemu operacyjnego, tak aby postugiwanie si¢ komputerem byto wygod-
niejsze, by dziatal on wydajnie 1 bezblednie oraz by dane byly bezpieczne. Sg to
np. programy antywirusowe, programy do sprawdzania poprawnosci dysku,
do tworzenia archiwow, sporzadzania kopii bezpieczenstwa.

2. Srodowiska programistyczne do tworzenia wlasnych programéw komputero-
wych za pomocg roznych jezykow programowania.

3. Programy uzytkowe:

» edytor tekstu — do redagowania tekstow,

» edytor graficzny — do tworzenia lub modyfikowania obrazow,

« arkusz kalkulacyjny — do wykonywania obliczen,

* baza danych —do gromadzenia danych 1 ustalania sposobu ich przetwarzania,
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« program do tworzenia prezentacji — do wykonywania prezentacji multime-
dialnych,

« przegladarka internetowa — do przegladania stron internetowych,

« programy edukacyjne — do poglebiania wiedzy z roznych dziedzin.

Dzigki programom edukacyjnym mozna wykonywa¢ ¢wiczenia, przeprowadzac
symulacje, obserwowac¢ wyniki doswiadczen. W komputerowych stownikach 1 ency-
klopediach mozna znalez¢ wiele interesujacych informacji. Sa to zwykle programy
multimedialne — oprocz tekstu zawierajg obrazy, animacje, dzwieki 1 filmy.

Charakterystyczng cecha programow komputerowych jest ich nieustanna ewolu-
cja, spowodowana pojawianiem si¢ nowych rozwigzan sprzetowych oraz potrzebami
uzytkownikow. Kolejne wersje systemow operacyjnych oraz pakietow programow po-
Jjawiaja sie¢ w odstepach od roku do kilku lat. Nazwa programu zostaje najczesciej taka
sama, a jego kolejng wersje wyrozniajg okreslenia lub numery dodawane do tej nazwy.

E Systemy operacyjne

Pierwszy program instalowany na komputerze to system operacyjny, ktory:

» zarzadza komputerem, m.in. pamig¢cig operacyjng 1 zapisanymi na dysku plikami;

« zapewnia komunikacje pomiedzy uzytkownikiem, komputerem oraz programami
uzytkowymi;

* nadzoruje instalowanie, uruchamianie 1 wykonywanie innych programow;

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

« umozliwia obstuge urzadzen zewnetrznych podiaczonych do komputera, np. dru-
karki1, skanera.

Razem z systemem operacyjnym zainstalowane zostajg zazwyczaj: podstawowy
edytor tekstu, podstawowy edytor grafiki, proste gry. Programy uzytkowe sa naj-
czescie) tworzone dla konkretnego systemu operacyjnego, cho¢ coraz czescie] po-
wstajg wersje danego programu dla kilku systemow operacyjnych (na przykiad pakiet
LibreOffice, przegladarka internetowa Google Chrome czy program graficzny GIMP
majg swoje wersje dla systemow Windows, macOS 1 Linux). Za uruchamianie syste-
mu operacyjnego odpowiada program UEFI (w starszych komputerach — BIOS).

Programy 1 aplikacje do prawidlowego dzialania wymagajg okreslonego
srodowiska.

2.1. System Windows

Firma Microsoft stworzyla system operacyjny Windows, postugujacy si¢ przyjaznym
dla uzytkownika srodowiskiem graficznym. Windows powstal jako graficzna naktadka
na popularny niegdys tekstowy system MS DOS. W odniesieniu do Windowsa bedzie-
my uzywali zamiennie dwoch okreslen: srodowisko i system.

W srodowisku graficznym (nie tylko Windows) ekran monitora nazywamy
pulpitem. Na pulpicie wyswietlanym na ekranie monitora pouktadane sg ikony.

Temat 2. Program komputerowy i przepisy prawa
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Pulpit (ang. desktop) E

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

Podstawowy obszar roboczy
w systemach operacyjnych
(np. Microsoft Windows, Linux,
Mac 0S), komunikujacych sie
Z uzytkownikiem za pomoca graficz-
nego interfejsu uzytkownika (okien,
przyciskow, suwakow itp.).

lkona

Graficzna reprezentacja programu,
dokumentu komputerowego lub
folderu umieszczona na pulpicie.
Kliknigcie (lub dotknigcie) ikony
powoduje otwarcie reprezento-
wanego przez nig programu lub
dokumentu. Ikony znajdujgce sie na
pulpicie sg najczesciej tylko skro-
tami do programow. Programy sg
zainstalowane w folderze systemo-
wym Program Files (w przypadku
systemu Windows) lub w folderach
wiasnych uzytkownika.

. 0 s

4. ¢ ESA0eCFfaN? rowvEUEAS

Kazdy uruchomiony program (zwany w systemie
Windows aplikacja) pojawia si¢ w nowym oknie,
stad nazwa Windows (pol. okna). Mozna uruchomic
kilka programow rownoczesnie (a nawet ten sam
program kilkukrotnie).

Interfejs uzytkownika systemu Windows 11
zostal zaprojektowany z myslg o pracy z ekranami
dotykowymi, ktore wystepuja w tabletach oraz urza-
dzeniach taczacych funkcje laptopa 1 tabletu.

W systemie Windows 11 menu Start umiesz-
czono posrodku pulpitu (rys. 1.). W porownaniu
z systemem Windows 10 zrezygnowano z kafelkow,
a program w obszarze startowym jest reprezento-
wany przez ikone z nazwa programu. Jesli czesto
uzywamy danego programu, mozna go przypigc
do obszaru startowego. Wowczas 1kona tego progra-
mu bedzie widoczna zaraz po kliknigciu przycisku
Start.

Programy moga by¢ wyswietlone w postaci li-
sty (rys. 1), siatki lub pogrupowane w kategoriach
(rys. 2.). Sposob wyswietlania programow zmienia-
my, klikajgc przycisk Wyswietl.

A Qew L ea?®

Rys. 1. Widok pulpitu z przyktadowym menu Start — lista programéw (Windows 11)
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Rys. 2.
a & Menu Start — kategorie
programow (Windows 11)

o~ W kolejnych wersjach systemu Windows zmienia sie wyglagd menu Start,
-~~~ ale nie zmienia sie jego funkcja. Korzystajac z tego menu, mozemy przejrze¢
zainstalowane w komputerze programy i uruchomic¢ wybrany program.

2.2. System Linux

Linux to darmowy system operacyjny rozpowszechniany nieodptatnie na licen-
cjt GNU LGPL (z ang. GNU Lesser General Public License). Podobnie jak system
Windows umozliwia prace w trybie graficznym z pulpitem, oknami i ikonami, a takze
w trybie tekstowym (tzw. konsola).

Linux jest szczegolnie chetnie wykorzystywany jako system dla serwerow interne-
towych, jednak moze by¢ takze uzywany na komputerach domowych.

Linux dostepny jest w postaci tzw. dystrybucji. Dystrybucja to zestaw oprogramo-
wania zawierajacy system operacyjny wraz z niezbednymi sterownikami urzadzen
oraz zestaw podstawowych programow uzytkowych, proste gry 1 narzedzia systemo-
we. Znane dystrybucje to np.: Ubuntu, Red Hat, SUSE, Debian. Podstawowe dystry-
bucje dostepne sa bezptatnie, mozna je np. pobrac z Internetu.

Wiekszos¢ dystrybucy umozliwia przetestowanie systemu bez koniecznosci jego
instalowania na dysku (tzw. wersja live).
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2.3. System mac0$

System Windows zostal opracowany dla komputerow typu PC, natomiast dla kom-
puteréw typu Mac opracowano system macOS (dawniej OS X, a takze Mac OS). Byl
to pierwszy system pracujgcy w srodowisku graficznym, stworzony jeszcze przed
powstaniem Windows. W systemie tym ekran monitora rowniez przedstawia pulpit

7 1tkonami.

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

mie macOS.

Programy napisane dla komputeréw Mac nie dziatajg na komputerach PC 1 odwrot-
nie. Istniejg jednak programy, ktore majg swoja wersje zarowno dla komputerow PC,

jak 1 dla komputerow Mac.

Rys. 3. Interfejs sytemu Android

Rys. 4. Interfejs sytemu i0S

2.4. Systemy operacyjne
dla urzadzen mobilnych

Urzadzenia mobilne (smartfony, tablety) posiadajg
wlasne systemy operacyjne, dostosowane do specy-
fiki tych urzadzen (np. mozliwos¢ prowadzenia roz-
mow telefonicznych, wysylania SMS-6w, obstuga
odbiornika GPS). Najbardzie] popularne systemy dla
urzadzen mobilnych to: Android oraz 108S.

Android jest przeznaczony m.in. dla telefonow
komorkowych, smartfonow, tabletow. System ten ba-
zuje na jadrze Linuksa 1 oprogramowaniu na licencj
GNU.

i0S to system firmy Apple przeznaczony dla
urzadzen takich, jak: 1Phone, 1Pad.

Dla systemow 1nstalowanych na urzgdzeniach
mobilnych charakterystyczne sg obsluga za pomoca
dotyku (gestow) oraz wielozadaniowos¢ (czyli moz-
liwos¢ rownoczesnego uruchamiania wielu aplika-
cji). Interfejs systemu jest zwykle przejrzysty 1 tatwy
w obstudze, z mozliwoscig dostosowywania wygladu
do potrzeb uzytkownika (rys. 3. 14.).

Na urzadzeniach mobilnych mozna instalowac
tzw. aplikacje mobilne. Wigkszos¢ tradycynych
programow (np. pakiety biurowe, przegladarki in-
ternetowe, programy graficzne) ma swoje wersje dla
urzadzen przenosnych.

Aplikacje mobilne czesto sg darmowe lub mozna
je pobra¢ za niewielka opfatg ze specjalnego sklepu
internetowego (np. Google Play, App Store).
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E Instalowanie programu

. ~+ Programy komputerowe instaluje sig na dysku komputera (dysku twardym
©.>~" |ub dysku SSD).

- ~- Instalacja to proces, w ktorym aplikacja zostaje zapisana na dysku komputera
.-~~~ iprzygotowana do pracy na danym komputerze.

Program instalacyjny kopiuje aplikacje na ten dysk i wykonuje inne czynnosSci
niezbedne do uruchomienia programu.

Dzigki dostarczonym wraz z aplikacjg plikom z instruk- n
cjami proces Instalacji jest w duzej mierze automatyczny. Instalator

iiiiiiiiiiiiiii

Wystarczy, ze uruchomimy plik instalacyjny (zwykle o na- Program komputerowy
zwie sefup.exe lub install.exe) 1 bedziemy wykonywac ko- przeznaczony do instalowania
lejne polecenia programu instalacyjnego (tzw. instalatora). innych programow. Zazwyczaj
s / dotgczony do danego
W przesztosci oprogramowanie bylo dystrybuowane programu

na nosnikach pamigci masowe), np. na ptytach CD, DVD.
Internet umozliwil pobieranie programow bezposrednio ze
stron internetowych producentow — odplatnie lub darmowo.

7/ Aby pobrac i zainstalowac program z Internetu, nalezy klikngc link
2 programu umieszczony na stronie internetowej. Nastepnie mozemy:

* zainstalowac program od razu (klikng¢ w otwartym oknie przyciski
Otworz lub Uruchom)

lub

* najpierw zapisac program na dysku (klikngc przycisk Zapisz),
a zainstalowac go pozniej (tzn. uruchomic plik instalacyjny).

W kazdym przypadku nalezy dokladnie wykonywa¢ polecenia wyswietlane
na ekranie. Jesli mamy problem z instalacja, mozemy zajrze¢ do instrukcji dotaczone;
do programu.

W systemie Windows pliki 1 programy pobrane z Internetu zwykle umieszczane sg
w przeznaczonym do tego folderze, np. o nazwie Pobrane, Downloads.

Tworcy programow co jakis czas aktualizujg dang wersje programu, np. doda-
ja nowe funkcje lub poprawiajg dzialanie istniejacych. Podczas instalacji progra-
mu mozemy zdecydowac, czy jego aktualizacje mogg by¢ pobierane automatycznie
z Internetu (bez nasze) ingerencji), czy bedziemy za kazdym razem samodzielnie ak-
ceptowac aktualizacj¢ oprogramowania.

Programy sg dostepne rowniez w Sklepie Windows po uruchomieniu aplikaciji
Microsoft Store. Aby z niej korzystac, konieczne jest potaczenie z Internetem.

Programy dostepne w aplikacji Microsoft Store (rys. 5.) moga by¢ odpfatne lub
darmowe. Wyszukanie potrzebnego programu jest utatwione dzigki podziatowi opro-
gramowania na kategorie. Jesli znamy nazwe programu, mozemy ja wpisa¢c w polu
wyszukiwania.

Temat 2. Program komputerowy i przepisy prawa
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Rys. 5. Przykiadowa oferta oprogramowania w Sklepie (Windows 11)

Zanim zainstalujemy dany program, nalezy zapoznac si¢ z wymaganiami syste-
mowymi 1 dodatkowymi warunkami korzystania z programu.

W odroznieniu od wezesniejszych wersji Windows, w nowszych nie trzeba samo-
dzielnie wykonywac kilku kolejnych czynnosci, m.in.: najpierw pobiera¢ programu,
zapisywac go na dysku 1 potem instalowac.

W wersjt Windows 11 po wybraniu programu i kliknieciu przycisku Pobierz
program z aplikacj1 Microsoft Store zostaje pobrany, zainstalowany 1 od razu dodany
do wykazu programow na komputerze 1 uwidoczniony w wykazie aplikacji.

= Tk e ; : : : : o
T 3 Jesli jaki$ program jest niepotrzebny, nalezy go odinstalowac. Usuniecie ikony
/‘\ programu z pulpitu nie jest rownoznacznie z usunieciem programu.

- '-"‘"ﬂ' r )

7 Aby odinstalowac program, nalezy otworzyc okno Panel sterowania

o) (np. wpisujac nazwe w polu wyszukiwania w menu Start) i wybrac opcje
Programy/Odinstaluj program.

W oknie Panelu sterowania dokonuje sie rowniez zmian ustawien komputera

| jego urzgdzen.

n Uruchamianie programu

Po zainstalowaniu programu na dysku komputera mozna go juz uruchamia¢. Gdy pro-
gram zostanie uruchomiony, na ekranie monitora otworzy si¢ okno programu.

Zf ?,w:ﬁ 1 Program po uruchomieniu pozostaje na dysku komputera, gdzie jest
f’\ zainstalowany, natomiast jego kopia zostaje umieszczona w pamieci
g: : - operacyjnej RAM (rys. 6.).
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dysk komputera
(tu: dysk SSD) pamig¢ RAM monitor

Rys. 6. Schemat uruchomienia programu komputerowego

Wszystkie operacje przetwarzania danych wykonywane sg na danych zapisanych
w pami¢ct RAM. Gdy konczymy prace programu, jego kopia zostaje usunigta z pa-
migci operacyjnej. Natomiast na dysku komputera pozostaje zarowno program, jak
1 zapisane efekty jego dziatania.

Liczba programow zainstalowanych na dysku komputera jest ograniczona tylko
jego pojemnoscia.

~ ~+  Minimalizowanie okien dziafajgcych programow nie powoduje usunigcia
B R tych programow z pamieci operacyjnej. Dopiero ich zamkniecie zwalnia
== . miejsce w pamieci operacyjnej. Po wyfgaczeniu komputera zawartosc
E& .. < pamieci operacyjnej zostaje usunigta.

Program komputerowy mozna uruchomi¢ na kilka sposobow. Kazdy uzytkownik
komputera wybiera dogodng dla siebie metode.

'~ Program mozna uruchomic na kilka sposobéw:
o * klikngc lub dotkngc¢ (zazwyczaj dwukrotnie) ikone badz kafelek przedstawiajacy

program,

» klikna¢ nazwe programu, np. na liscie aplikacji w menu Start,

» otworzyc plik zawierajacy dokument utworzony w danym programie,

* klikngc¢ nazwe programu w oknie Eksploratora plikow (plik startowy to
najczesciej plik z rozszerzeniem exe, domysinie jednak system Windows
ukrywa rozszerzenia nazw plikow).

f Cwiczenie 1. Uruchamiamy przyktadowy program

Za pomocg programu Kalkulator oblicz liczbe wartosci mozliwych do zapisania
Za pomocg 16 bitow (2).
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E Kilka zasad pracy w systemie Windows

Zasada 1. Umieszczanie ikon programow na pulpicie

Na pulpicie powinno by¢ umieszczone to, co jest niezbedne
Menu kontekstowe m PRPIEI: P y J ¢

v e do biezacej pracy, np. ikony programow, z ktorymi pracuje si¢
Menu rozwijajace sig najczescie). Nie nalezy zapisywac na nim dokumentow kompu-
PO nacisnigciu prawego terowych, np. rysunkow czy tekstow. Trzeba przechowywac je

przycisku myszy. w odpowiednich folderach, np. Dokumenty. Na pulpicie moz-

na ewentualnie tymczasowo zapisa¢ dokument, ktory chcemy
w danej chwili mie¢ pod reka.

Aby umiescic na pulpicie skrot do programu w postaci ikony, mozna klikngc
U prawym przyciskiem myszy nazwe programu na liscie programow menu
Start i z menu kontekstowego wybrac polecenie Otworz lokalizacje pliku.
Nastepnie w otwartym oknie Eksploratora plikow z menu kontekstowego
nazwy programu wybrac opcje umozliwiajaca utworzenie ikony na pulpicie
np. Pokaz wigcej opcji/Wyslij do/Pulpit (utworz skrot) — rys. 7.

-\.'_h' .
w:

Mazwa ’ Data modyfikacp Typ
'ﬂ Escel 23070225 11:37 Skrét
= GiMP 3.000-RCT 13.04.202% 1./.:32 Skrot
ﬁf E::u:lgl-e Chrome 06.03. 2026 0843 Skrot
&% Microseft Edge
s [ [0 &) C T
2 Morton 360 Wiyinij Kaipiu] Wklej IZmiefi  Udestepni]  Usurh
i Notepad++ TG 5
i Neter Dinoes it IKB
'.'.‘ Onelrree m Chwiorz Enter ﬂ'l 5}'I‘Il:||clg':|-' [erinve » ; e
o =
Ctwedrz lokalizacje plik
M Onecte [ Udostepnij z ¥ e i N 1 KB
1 Outlook [classid) # Uruchom jake administrator e
A ook [classic . o ; .
o 8 Uruchom jako administrator [ Edytuj w Notepad= = - 3 KB
¢ PC Health Check : :
r 3 Otworz lokalizacje pliku .! Edhytuj w Motatnilu criit 1KR
W PowesPaint Dedaj do Ulubisnych ; :
2 Odepnij od ekranu startowega R S LEE B >KB
B} Udostrpnij przez Skype'a - 3 kB
17 Dodaj do Ulubionych Rozwiaz problemy ze zgodnoécia ik
dt 3
FTl Kompresuj do. ) Cdepniy od ekranu startowega i
0 - 7 y - wrob 3 KB
[E) Kopiuj jako sciezke Cird=Shift=C o )
Odepnij od paska zadas erat 1 KB
A2 \Wiasciwosc Alt+Enter :
& Morton 360 o 3KB
B Ecytuj w Notatniku Kopiug Jokn dciethe s A
_ 1= Udostepnij it 1KEB
[& Edytuj w Notepad++ i

Proywrdd poprzednie wersje v 3 KB
R Pokaz wiecej opdgi } Wil do > 4 Adresat poczty
o Dokurmenty

Wiytndj
- Folder skomprescwany (zp)

Kopiuj
CToeh P kil Odbigrca Faksu
Vs & Odbiorca faksu
B B Pulpit {utwérz skrdt)
Rys. 7. Umieszczanie na pulpicie et B Taambiswer
Wiadenwader .
skrétu do programu _ y O Ursadzenie Bluctooth

% Cwiczenie 2. Umieszczamy ikone skrotu do programu na pulpicie

Umiesc ikong skrotu do wybranego programu na pulpicie (nazwe programu poda
nauczyciel).
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Zasada 2. Przypinanie ikony programu do paska zadan i obszaru startowego

W systemie Windows mozemy umieszczac ikony wybranych aplikacji (np. najczescie]
uzywanych) w obszarze startowym lub na pasku zadan. Czynnosc¢ ta jest okreslana

jako przypinanie ikony.

/ Aby przypiac ikone reprezentujaca dany program do obszaru startowego,
W nalezy na liscie aplikacji kliknag¢ nazwe aplikacji prawym przyciskiem myszy
| z menu kontekstowego wybrac polecenie Przypnij do obszaru startowego.

lkona tego programu bedzie widoczna zaraz po kliknieciu przycisku Start.

Aby przypiac ikone reprezentujaca dany program do paska zadan,
wybieramy polecenie Przypnij do paska zadan (rys. 8.).

Q Wyszukaj aplikacje, ustawienia | dokumenty

 cme300RC
57 Przypnij do obszaru startowego

@ Google Chrome ) =
C¢ Uruchom jako administrator

» Google Photos

™  Nowa Otworz lokalizagje pliku

P ij d k dan ; .
H el Rys. 8. Przypinanie
- W[ dineehl ikony programu GIMP
e do paska zadar

f Cwiczenie 3. Przypinamy ikone programu do ekranu startowego lub paska zadan

Przypnij ikong wybranego programu do ekranu startowego lub paska zadan (nazwe
programu poda nauczyciel).

Zasada 3. Porzadkowanie ikon na pulpicie

7 Aby uporzadkowac ikony na pulpicie, nalezy z menu kontekstowego wybrac

&) polecenie Sortuj wedtug, a nastepnie wskazac¢ sposob uporzadkowania.
—

a8 Widok by
Tl Sortuj wedtug ¥ Rl [%. |
(O Odéwiez Rozmiar
<) Cofnij Kopiuij Ctrisz | 1YP elementy
@ Nowy 5 Data modyfikac)

——————
Lg Ustawienia ekranu
&7 Personalizuj
(7 Pokaz wiecej opcji

N Rys. 9. Porzadkowanie
— ikon na pulpicie
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/ Cwiczenie 4. Robimy porzadki na pulpicie

Sprawdz, co reprezentujg ikony na pulpicie twojego komputera.
Uporzadkuj je wediug nazw.

Zasada 4. Wyszukiwanie plikow i programow

/ Aby szybko wyszukac plik lub program, mozna wpisac jego nazwe
) w odpowiednim polu wyszukiwania (rys. 10a i 10b). Mozna rowniez wpisac
pierwszg litere (lub pierwsze litery) nazwy — zostang wyszukane pliki
lub programy, ktérych nazwy rozpoczynajg sie od danej litery (liter).

Na przyklad, po wpisaniu pierwszego znaku ,.e”, pokaze si¢ ekran z wyswietlony-
mi plikami lub aplikacjami, ktorych nazwy zaczynaja si¢ na litere ,.e” lub jg zawieraja;
po wprowadzeniu kolejnej litery lista zostanie zawezona itd.

Q
< Microsoft Bing  Aplikacje D |

_ . i Microsoft Bing  Aplikacje
Najlepszy wynik

l = Eksplorator plikéw Najlepszy wynik
- System
w  Eksplorator plikow
. syctem

Microsoft Bing sugestie internetowe

I; extranet 3 Microsoft Bing sugestie internetowe

I eportal 3 I3 extranet y

L edge b b eportal 3
' L excel 3 I excel 3

b epson p

Aplikacje b

& Excel 5 @ Microsoft Edge 5

@ Microsoft Edge > 0 Intelli) IDEA Community Edition 3

2022.2.3

3 Rys. 10b. Wyszukiwanie pliku lub

Em Qe B - programu — korzystanie z pola
wyszukiwania w menu Start

Rys. 10a. Wyszukiwanie pliku

lub programu — korzystanie z pola

wyszukiwania na pasku zadan
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Zasada 5. Zakonczenie pracy programu

Wrn, : i : : :
o~ Przed wylgczeniem komputera nalezy zakonczyC prace wszystkich
Ne T programow.

-

: T o R

Prace dowolnego programu komputerowego nalezy zakonczy¢ prawidiowo.
Oznacza to, ze nie powinno si¢ wylaczac komputera w trakcie pracy programu, nawet
jesli jest to gra. Jest kilka metod konczenia pracy programow komputerowych.

/ Aby zakonczy¢ prace programu komputerowego, mozna odszukac i wybraé
2 odpowiednig opcje menu, np. Zakoncz, Koniec, Zamknij, lub zamknac okno
programu. Zakonczenie pracy z programem jest rownoznaczne z zamknieciem
okna, w ktorym program zostat uruchomiony.

n Zagadnienia prawne

¢ T,::f' ~-  Prawo autorskie chroni przejawy twdrczosci Licencja
N czlowieka, m.in. utwory muzyczne, literackie, na ﬂPrﬂurﬂmmﬂmE
5 ,"""'ﬂl :. e . oy rrares bararasrsas 0000 I
%,; i plastyczne oraz programy komputerowe. Umowa na korzystanie
— z programu komputerowego,
: : i iy - , Zawierana pomiedzy osobg
Na kazdy uzywany program trzeba miec licencje, ktora (lub instytucia), ktorej
okresla szczegotowe zasady korzystania z programu kom- przystuguja majatkowe
puterowego. Witascicielom licencjonowanych programow prawa autorskie do programu

(najczesciej tworcg lub
dystrybutorem programu),
a uzytkownikiem programu.

producent zapewnia fachowg obstuge 1 pomoc. Niektorych
programow mozna uzywac bezplatnie, muszg one jednak
mie¢ odpowiedni status, np. freeware, shareware.

w'“"'ﬁ' - Nie wolno pozyczac programu od kolegi w celu zainstalowania na swoim
MNe7~" komputerze. Licencja zwykle obejmuije instalacje programu na jednym

& f”" fﬁ; komputerze, chyba ze w warunkach licencji danego programu podano inaczej.
Faq-w.hﬁ"“' .:

Przykiadowe rodzaje darmowych licencji

* Shareware — umozliwia bezpfatne korzystanie z programu w celu jego testowania.
Niektore programy o tym statusie mogg miec rozne ograniczenia: limit liczby uru-
chomien lub limit czasowy (trialware). Po wyczerpaniu tych limitow za program
trzeba zaptacic lub zrezygnowac z korzystania z niego (usunac z komputera). Innym
ograniczeniem moze byc¢ niedostepnos¢ czesci funkcp programu. Ograniczenie
tego rodzaju posiadaja programy w wersji demonstracyjnej (demoware). Po zaku-
pieniu licencji mozna korzysta¢ z pelne) wersji. Najbardziej popularne sg wersje
demonstracyjne gier.
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* Freeware — umozliwia bezplatne uzywanie programu, bez ograniczen czasowych.
Prawa autorskie pozostaja nadal w mocy. Program mozna rozpowszechniac tylko
w niezmienione] formie (nie wolno go modyfikowac) 1 nie moze by¢ on dystrybu-
owany odplatnie przez osoby trzecie. Ewentualnie mozliwe jest pobieranie oplat
za produkty utworzone z wykorzystaniem takiego programu. W przypadku nie-
ktorych programow status freeware dotyczy indy widualnych uzytkownikow, nato-
miast od firm 1 instytucji wymagane jest uiszczenie oplaty licencyjnej.

* Adware — oprogramowanie udostepniane nieodptatnie, w ktorym wyswietlane sg
reklamy. Wydawca oprogramowania zarabia wiasnie na tych reklamach.

* Powszechna Licencja Publiczna GNU GPL (zang. GNU General Public License)
— ten rodzaj licencji, w odroznieniu od licenc)i freeware, pozwala na przyklad
na modyfikowanie 1 udoskonalanie kodu zrodtowego, ktory jest dla wszystkich do-
stepny. Poprawiony program mozemy rozpowszechniac, ale pod warunkiem dotg-
czenia do zmodyfikowane] wersji oryginalnego kodu zrodtowego.

* Public domain (domena publiczna) — pozwala na bezptatne korzystanie z pro-
gramu, jego rozpowszechnianie, a takze modytikowanie, poniewaz umieszczenie
programu w domenie publiczne] oznacza, ze tworca programu zrzeka si¢ majatko-
wych praw autorskich do niego.

MR T ; . . o o : ;
“..~o% ~-  Nie wolno nielegalnie kopiowac, udostepniac ani sprzedawac programow

e
-
1 +

“‘\ s komputerowych, plikdw czy kluczy licencyjnych. Takie dziatanie okresla sie
o = ¢~ mianem piractwa komputerowego. Nielegalne (bez zgody osoby uprawnione;j)
i@:‘:ﬁ.m korzystanie z oprogramowania lub jego rozpowszechnianie, nie tylko w celu

ol osiggniecia korzysci majatkowej, jest karalne. Wysokos¢ kary okreslaja
obowigzujace przepisy prawa.

Nazwy freeware, shareware, adware 1td. stosuje si¢ rowniez do okreslenia progra-
mu, np. program typu freeware, program typu shareware, program typu adware.

Nie wolno kopiowa¢ oryginalnego oprogramowania 1 instalowa¢ go na domo-
wym komputerze. Dotyczy to rowniez programow, z ktorych korzysta si¢ w szkole
lub pracy, nawet jezeli robi si¢ to w celu dokonczenia na domowym komputerze za-
dan bezposrednio zwigzanych z pracg lub naukg. Takie dziatanie moze zosta¢ uznane
za kradziez, za che¢ uzyskania korzysci majatkowe), poniewaz motywem dziatania
bylo unikniecie zaplaty za oryginalny egzemplarz programu w sklepie.

Inne przejawy przestepczosci komputerowej

* Hacking — uzyskanie nieuprawnionego dostepu do systemu komputerowego (,.wtama-
nie si¢” ). Hacker narusza jego zabezpieczenia, jednak bez wyrzadzania dalszych szkod.

* Podsluch komputerowy — przechwytywanie informacj przesytanych pomiedzy
systemami komputerowymi (np. tresci wiadomosci e-mail, SMS-ow).

* Bezprawne niszczenie informacji — nieupowazniona zmiana badz usuniecie da-
nych lub programow komputerowych z cudzego komputera.

* Szpiegostwo komputerowe — wigczanie si¢ do sieci komputerowe) w celu uzyska-
nia wiadomosci o charakterze tajemnicy panstwowej lub stuzbowe;.
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17\ Warto zapamigtac

Programy komputerowe ze wzgledu na ich przeznaczenie dzielimy m.in. na programy
uzytkowe, narzedziowe i Srodowiska programistyczne.

System operacyjny to program zarzgdzajacy komputerem i jego oprogramowaniem,
umozliwiajacy komunikacje z uzytkownikiem oraz obstuge urzadzen zewnetrznych.
Podczas instalacji program zostaje zapisany na dysku komputera i przygotowany

do pracy.

Gdy uruchamiamy program komputerowy, w pamieci komputera zostaje umieszczona
jego kopia (oryginat programu pozostaje caty czas na dysku komputera).

Do komunikacji uzytkownika z programem tworcy programow przygotowujg interfejs
uzytkownika.

Korzystajac z programow komputerowych, nalezy przestrzegac przepisow prawa.

n Pytania i polecenia

o

1.
8. lle programow mozna zainstalowac na dysku komputera? Od czego zalezy ich liczba?

9.

. Wymien podstawowe rodzaje programéw i ich zastosowania.

Wymien podstawowe cechy Srodowiska Windows.

Jakie znasz systemy operacyjne?

Jakie podstawowe funkcje petni system operacyjny?

Na czym polega instalowanie programu? Omow rozne sposoby instalowania
programow.

Na czym polega uruchomienie programu? Czy uruchomienie programu to tylko
pojawienie sie go w nowym oknie na pulpicie?

Od czego zalezy liczba jednoczes$nie uruchomionych programow komputerowych?

Omow podstawowe zasady pracy z programem komputerowym.

10. Jakie utwory chroni prawo autorskie? Podaj trzy przykiady.
11. Jakie znasz rodzaje darmowych licencji?
12. OmoOw przejawy przestepczosci komputerowe.

2.

3.

Zadania

1.

Uruchom program Kalkulator. Oblicz srednig swoich ocen na Swiadectwie

Z poprzedniego roku szkolnego i zakoncz prace programu.

Postuz sie konkretnym przykiadem, aby omdwic szybki sposob wyszukiwania
programu, gdy nie znasz dokladnie jego nazwy.

Wyszukaj wiecej informacji na temat darmowych licencji. Skorzystaj z Internetu
lub innych zrodet.

Dla zainteresowanych

4,

Czy korzystajac z programu Kalkulator, mozna szybko zamienic liczbe zapisang

w systemie dziesietnym na te samg liczbe zapisang w innym systemie liczbowym,

np. dwojkowym (binarnym) lub szesnastkowym (heksadecymalnym)?

Skorzystaj z Internetu lub innych zrodet, aby dowiedziec sie wiecej na temat systemow
operacyjnych dla urzadzen mobilnych. Poréwnaj ich mozliwosci.
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Dokument komputerowy
w edytorze grafiki

1. Edytory grafiki i formaty plikéw graficznych
2. Zasady pracy z dokumentem komputerowym

3. Tworzenie kompozycji z figur geometrycznych
w programie GIMP

4. Drukowanie dokumentu komputerowego
Skanowanie zdjec i dokumentéw papierowych
6. Wybrane sposoby obrobki zdje¢ w programie GIMP

g Warto powtdrzyé

W jakich programach komputerowych tworzyliSmy dokumenty komputerowe?
2. W jaki sposab rysowalismy figury geometryczne w programie Paint?
3. Do czego stuzy skaner?

=

n Edytory grafiki i formaty plikow graficznych

W edytorze grafiki (zwanym rowniez edytorem graficznym) mozemy:

* tworzyc (rysowac, poprawiac, zmieniac¢ rozmiary 1kolory) dokument komputero-
wy — obraz (rysunek, zdjecie),

» zapisac dokument komputerowy (obraz) w pliku na nosniku pamigci zewnetrznej
komputera, np. na dysku komputera, lub go wydrukowac.
Gratfike mozemy podzieli¢ ze wzgledu na sposob tworzenia obrazu (tabela 1.) 1jego

prezentowania (tabela 2.)
Rodzaj grafiki Opis Przykiady programéw
Obraz na ekranie (zwany mapg bitowa) skiada Paint (instalowany
Grafika sie z wielu pojedynczych punktow (pikseli), razem z systemem
B b Z ktorych kazdy ma swojg, niezalezng od innych, Windows),
barwe. Grafika rastrowa stosowana jest przy GIMP, Adobe Photoshop,

przetwarzaniu fotografii i zeskanowanych obrazow. Paint.NET

Obraz widziany na ekranie skiada sie z obiektow
geometrycznych (odcinkow, okrggow, krzywych).

Grafika Mozna dla nich okreslac np. kolor i grubosc linii. Egﬁgﬁlﬁg}mnr
wektorowa Ten rodzaj grafiki stosowany jest m.in. do tworzenia Inkscape :
rysunkow technicznych. Nie nadaje sig do zapisu
fotografii.

Tabela 1. Podzial grafiki ze wzgledu na sposob tworzenia obrazu
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Rodzaj grafiki Opis Przykiady programéw
Grafika Paint, GIMP, Adobe
Forrwyminrews W grafice dwuwymiarowej powstajg ptaskie obrazy, Photoshop, Paint. NET
FZD] przedstawiajace dwuwymiarowe obiekty. CorelDRAW, Adobe
lllustrator, Inkscape
Grafika Grafika trojwymiarowa umozliwia przygotowanie :
trojwymiarowa | obrazow przestrzennych, prezentowanych na pfaskim g:;gt;:ﬂhali DFE‘II-lIEI:]EEErIFHd’
(3D) ekranie monitora. ’

Tabela 2. Podziaf grafiki ze wzgledu na sposob prezentowania obrazu

Do zapisu grafiki wykorzystywane sg najczescie] naste-
pujace formaty: BMP (pliki z rozszerzeniem bmp), JPEG
(pliki z rozszerzeniem jpg, jpe, jpeg), GIF (pliki z rozszerze-
niem gif), TIFF (pliki z rozszerzeniem tif, tiff), PNG (pliki
z rozszerzeniem png), WebP (pliki z rozszerzeniem webp).

Format pliku nalezy dobierac, bioragc pod uwage poznie)-
sze wykorzystanie dokumentu. Na przykiad pliki w forma-
tach BMP 1 TIFF maja duze rozmiary, ale pliki w formacie
BMP mozna otwierac prawie we wszystkich programach
graficznych, a format TIFF najdokiadniej odwzorowuje bar-
wy. Natomiast pliki w formatach JPEG 1 PNG majg mniejsze
rozmiary, nadaja si¢ wiec np. do przesylania jako zalgczniki
w liscie elektronicznym.

Jesli chcemy zapisa¢ dokument komputerowy w innym
formacie niz domysiny, mozemy skorzystac z listy wybo-
ru. Wybieramy opcje Zapisz jako (Paint, Microsoft Word,
Microsoft Excel), Wyeksportuj jako (GIMP).

& Rysunek - Paint

iiiiiiiiiiiiiii

Plik utworzony za pomoca
aplikacji. Po dwukrotnym
(lub jednokrotnym)
kliknigciu ikony dokumentu
zazwyczaj uruchamiany
jest program, za pomocg
ktorego dokument zostat
utworzony, i plik jest

w nim automatycznie
otwierany. Dokumentami
komputerowymi mogg byc
np. rysunki, teksty, tabele
arkusza kalkulacyjnego.

Reguty okreslajace
wewnetrzng budowe pliku.

— fragment okna zapisu

pliku Zapisz jako

GIF {*.qif)
PNG (* png) N

Plik Edytuj Widck B ®B
M CirleM
2 Howy Ny & A
B Otworz Ctri+0
, o 2 Q
2 Importyj do kanwy »
Marzedza

(5 Ostatnie 3

Zapisz Ctrl=5 L

¢ Zapisz jako * | Obraz PNG |

Mazwa pliku: | Rysunek
[ Zapisz jako projekt €til+5hift=5 Obraz JPEG iy
Zapisz jako typ: | PHG {".png)
.E:, Drukuj 5 Obraz BMP Mapa bitowa monochromatyczna (. bmp;™.dib)
Mapa bitowa 16-kolorowa [.bmp;".dib)
e Mapa bitowa 258-kolorowa [*.bmp;*.dib)

& Udastepny Qb Ik Mapa bitowa 24-bibowa (*.bmp;".dib}
g UStEWijD tha puip'ltu Y ||"II‘I:II' I:{:lrr'l'lat L ukr_'ﬂ fDII:ll:f]." JPEG {';_ng:‘.jpeg;‘:lPEF*-jfrl}

) Wiadciwodei obrazu Ctrl+E

HEIC (*.heie:* hif)
>< Fakoficz | Plik projektu programu Microsoft Paint [".paint)

Rys. 1. Przykiad zapisywania pliku w formacie TIFF w programie Paint; w programie Paint rysunek

domysinie jest zapisywany w formacie PNG (z rozszerzeniem png)
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f Cwiczenie 1. Sprawdzamy rozmiary plikow graficznych
zapisanych w roznych formatach

1. Narysuj w programie Paint truskawke. Zapisz plik
pod nazwag Truskawka.png. Zamknij okno programu.

2. Otworz plik Truskawka.png w programie Paint,
a nastepnie zapisz plik w formacie BMP.

3. Zamknij okno z rysunkiem i sprawdz rozmiar
pliku Truskawka.bmp. Porownaj rozmiary obydwu
plikow.

Wskazowka: Rozmiar pliku mozna sprawdzic,

klikajac jego nazwe prawym przyciskiem myszy

| wybierajac z menu kontekstowego opcje Wiasciwosci.

E Zasady pracy z dokumentem komputerowym
Kazdy dokument komputerowy tworzymy wedlug schematu pokazanego na rysun-

ku 2., stosujgc podane zasady. Po utworzeniu dokumentu mozna go wydrukowac, jesli
Jest taka potrzeba.

Uruchomienie odpowiedniego programu,
np. edytora graficznego.

-

Utworzenie nowego dokumentu — opcja Nowy
(zwykle w menu Plik).

¥

Opracowanie dokumentu.

v

Zapisanie dokumentu w pliku — nadanie mu nazwy.

Rys. 2. Schemat tworzenia dokumentu komputerowego

Zazwyczaj uruchomienie programu jest rownoznaczne z utworzeniem nowego,
N\ pustego dokumentu.
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Jesli chcemy otworzy¢ plik w programie innym niz do-
myslny, musimy z menu kontekstowego nazwy pliku wy-
brac polecenie Otworz za pomocg 1 wybrac program z listy
wyboru.

W trakcie pracy nad dokumentem komputerowym widzi-
my go na ekranie monitora. Dokument jest przechowywany
w pamieci operacyjnej, ktora jest ulotna 1 je) zawartosc jest
usuwana, gdy wylaczymy komputer.

e Nazwa pliku skiada sie z nazwy wiasciwe;
A i rozszerzenia, ktore okresla typ pliku i zwykle
wskazuje na program, w jakim plik zostal

Lz; “£u,,<  utworzony.

Programy nadajg tworzonym plikom rozszerzenia do-
myslne podczas zapisu 1 majg mozliwos¢ wyszukiwania oraz
odczytywania plikow z tymi rozszerzeniami. Utatwia to
utrzymanie porzadku na dysku.

Plik1 tego samego rodzaju moga by¢ tworzone w roznych
programach komputerowych. Na przykiad rysunki powstajg
w roznych edytorach grafiki 1 z tego wzgledu moga si¢ roz-
ni¢ rozszerzeniami.

e
-

-
—
s

g : . : : s
TN Mimo ze w wielu programach jest mozliwy
F e *.#“N" autozapis, to w trakcie tworzenia dokumentu
i": :: 'z~ nalezy go zapisywac co jaki$ czas (Ctrl + ).
a W + 93

W ten sposob nie straci si¢ wprowadzonych zmian, jesli
nastgpr przerwa w doptywie pradu, awaria komputera lub
program ,,zawiesl SI¢”.

Jesli utworzymy nowy plik i zapiszemy go

w tym samym miejscu i pod takg sama nazwa
(nazwg wiasciwg i rozszerzeniem), jakg ma
plik juz istniejacy, nowy plik zastapi poprzedni
(czyli stary plik zostanie nadpisany).

Jesli zamkniemy okno, w ktorym tworzony jest doku-
ment (rezygnujac z zapisu), dokument zostanie usuniety
z pamigci operacyjne], natomiast minimalizacja okna nie
usuwa dokumentu z pamigci operacyjne;.

Temat 3. Dokument komputerowy w edytorze grafiki
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Zbior pnquanych Ze sobg
informaciji, przechowywany
pod okreslong nazwg na
dowolnym nosniku pamigci.
Plik moze zawierac program
lub jego czesc, dokument
tekstowy, tabelg arkusza
kalkulacyjnego, baze
danych, rysunek, zdjecie,
utwor muzyczny, film,
animacije.

E anszerzeme nazwy pliku

iiiiiiiiiiiiiii

Skrot wystepujacy po
Kropce na koncu nazwy
pliku. Jednoznacznie
okresla typ pliku i pozwala
systemowi operacyjnemu
rozpoznawac przeznaczenie
pliku (np. rozszerzenie exe
maja pliki programow) lub
za pomocag jakiej aplikacji
plik zostat utworzony (np.
docx — dokument Microsoft
Word, x/sx — dokument
Microsoft Excel).

iiiiiiiiiiiiiiii

Wyst&pulaca W wmlu
programach opcja zapisu
tre$ci dokumentu. Zapis
dokonuje sie w okreslonych
odstepach czasu. Opcja
autozapisu jest przydatna
w chwili awarii komputera
lub zasilania — umozliwia
odzyskanie ostatnio
zapisanej automatycznie
kopii pliku.
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n Tworzenie kompozycji z figur geometrycznych
w programie GIMP

Zamierzamy utworzy¢ kompozycje skiadajaca sie z figur geometrycznych
— prostokatow, kwadratow, linii, okregow, elips. Jak w programie GIMP
rysowac figury geometryczne?

Program GIMP umozliwia tworzenie rysunkow 1 obrobke zdje¢, m.in. zmiane roz-
miarow, wycinanie fragmentow zdje¢, dodawanie roznych efektow artystycznych.
Program GIMP jest dostepny bezplatnie w Internecie.

Do tworzenia rysunkow program oferuje palete¢ z narzedziami — Przybornik.
Niektore z narzedzi, np. Olowek, Pedzel, Gumka, Wypelnianie kubelkiem, znane
sg z programu Paint. Wiekszosc¢ z narzedzi po kliknigeciu udostepnia dodatkowe na-
rzedzia (rys. 3.).

przybornik obszar tworzenia
Z narzedziami obrazu

0
o &

= CW= 0N
HEEr U

| [0 |
L]
Eﬂla

]
.
i
1)
] |
] R

B | L e ]|

opcje narzedzia
Pedzel
rozwinieta grupa
g narzedzi Pedzel

Pedzel prograrmu MyPFaint

Rys. 3. Kompozycja z figur geometrycznych wykonana w programie GIMP. Wybrano Tryb jednego okna

W programie GIMP mozna otworzy¢ rowniez dodatkowe okna, oferujgce inne na-
rzedzia. Mozemy pracowac w trybie wielu okien lub w menu Okna wiaczy¢ Tryb
jednego okna (rys. 3)).
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Do rysowania prostych kompozycy z figur geometrycznych mozemy uzyc narze-
dz1 do zaznaczania 1 za ich pomoca wyodrebni¢ prostokat lub elipse. Do rysowania
[in11 mozna wykorzysta¢ Olowek.

Kliknigcie danego narzedzia otwiera okno, w ktorym mozemy zmienic¢ parametry
tego narzedzia, np. rozmiar Oléwka.

74 Aby narysowac linie prosta lub famana, mozna wybrac narzedzie Otowek
W | trzymajac wcisniety klawisz Shift, kliknag¢ odpowiednio w punkcie poczatkowym
| korncowym linii.

74 Aby narysowac prostokat lub elipse, mozna:

\ol * wybrac odpowiednie narzedzie do zaznaczania,

* W oknie tworzenia obrazu zaznaczyc potrzebny obszar — na ekranie pojawi
sig ruchoma prostokgtna ramka lub elipsa w ramce (zaleznie od wybranego
narzedzia),

* wybrac:
— opcje Edycja/Rysuj wzdiuz zaznaczenia (jesli chcemy obrysowac

zaznaczenie) i w otwartym oknie zaznaczyC odpowiednie polecenia (rys. 4.)

lub
— narzedzie wypefniania obszaru kolorem (jesli figura ma by¢ zamalowana),

» kliknaC poza obszarem zaznaczenia.

Czy wiesz, ze:

istniejg programy
graficzne umozliwia-
jace tworzenie tzw.
anaglifow? Sa to rysunki
lub zdjgcia, ktore
ogladane na ekranie
przez specjalne okulary
lub po wydrukowaniu
sprawiajg wrazenie
trojwymiarowych.

Rys. 4. Okno Rysowanie wzdiuz zaznaczenia

/ Cwiczenie 2. Tworzymy rysunek w programie GIMP.

1. Uruchom program GIMP. Utworz kompozycje z roznych figur geometrycznych,
wypeinionych i niewypetnionych kolorem (kompozycja przedstawiona na rysunku 3.
moze stanowic inspiracje).

2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg Kompozycja. Wskaz elementy okna zapisu pliku.
Jakg domysing nazwe pliku i domysiny typ pliku proponuje program?
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n Drukowanie dokumentu komputerowego

Waznym etapem tworzenia dokumentow za pomocg programow komputerowych
jest ich drukowanie. Jakos¢ wydruku bedzie zalezala od drukarki zainstalowane;
w systemie. Przed wydrukowaniem zwykle mozna obejrzec caly dokument w tzw.
podgladzie wydruku. Widzimy wtedy uktad dokumentu, ktory chcemy wydruko-
wac. Dokument widziany w oknie aplikacji podczas edycji czesto wyglada inacze;
niz w podgladzie wydruku. Rysunki, ktore tworzymy, zaymujg najczescie) jedng kart-
ke (stron¢ do drukowania), ale moga tez byc wieksze. Program sam dziel1 dokument
na strony (standardowo strony majg format A4).

ﬁ Aby wydrukowac dowolny dokument, nalezy wybrac
) w menu Plik opcje Drukuj (w programie GIMP — Wydrukuyj).

Ustawienia strony % Przed  wydrukowaniem  dokumentu,
w oknie ukazujgcym si¢ na ekranie po wy-
braniu opcji drukowania, mozna ustali¢ para-
metry 1 wlasciwosci drukowania, m.in. liczbe
drukowanych kopit dokumentu, sposob utoze-

Faper nia wydruku na kartce (pionowo lub poziomo,

:‘:“ :;mmw j odleglos¢ od marginesow), pstawienia koloru
(druk kolorowy lub czarno-biaty).

g = —— Jesli chcemy przed wydrukiem dokumentu

e Tl e w programie GIMP zmieni¢ ustawienia stro-

| — ny 1 odlegtosci od marginesow, nalezy wybrac

opcj¢ Plik/Ustawienia stromy 1 zmienic je
w otwartym oknie. Pozostale opcje drukowa-
nia (np. zainstalowang drukarke, liczbe kopii,
tryb kolorow) ustalamy w oknie drukowania po
wybraniu opcjt Plik/Wydrukuj. Po ustaleniu

GNU Image Manipulation Program — drukowanie

Drukarka

nazwa drukarki ~

+ Dodaj drukarke

Orientacja wszystkich parametrow naciskamy przycisk
() Pienows v Drukuj (rys. 5)).
Kopie ,
: — / Cwiczenie 3. Drukujemy rysunek
ol 1. Sprawdz w Panelu sterowania,
B Hrdenney £ jaka drukarka jest zainstalowana
Drukuj do pliku w komputerze, z ktorego korzystasz.
® ) Wyiaczone 2. 0Otworz plik Kompozycja zapisany
Hi e aadiar il w ¢éwiczeniu 2. Omow, jakie parametry
i drukowania mozna ustali¢ przed
o) Wisczony 2 inkis, drukowaniem. Zmien w oknie Ustawienia
8122183 strony odlegtosc rysunku od marginesow
| ukiad strony na poziomy. Zwroc uwage
Rys. 5. Przygotowanie dokumentu na podglad dokumentu.
do drukowania w programie GIMP 3. Wydrukuj rysunek.
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H Skanowanie zdje¢ i dokumentow papierowych

Chcesz uporzadkowac pamigtkowe rodzinne fotografie. Wiekszosc zdjec
posiadasz w postaci plikow, ale kilka masz tylko w formie papierowe;j.
Jak zamieni¢ je na forme cyfrowa?

Przechowywanie fotograti papierowych w postaci cyfrowej E Skamowanie
umozliwia m.in. ich ochrong przed fizycznym zniszczeniem, — woveciiiiiiiins

poprawianie ich jakosci lub wydrukowanie w wigkszym for- CzynnosSc polegajaca na prze-
macie, np. aby je oprawi¢ i powiesi¢ na scianie. = Toanl tolumenty paple-
s, rowego w forme cyfrowa,
ZCIJQ{'.;IEI wykonane gmaﬂfmnem lub cyfn.:wtym aparat_em kt6ra mozna odczytac
fotograticznym sg zapisywane w postaci plikow w pamieci na komputerze lub laptopie.

tych urzadzen — najczescie] w formatach JPEG 1 TIFF. Aby
przegladac 1 porzadkowac zdjecia na komputerze oraz podda- E S
wac je ewentualnej obrobce (np. w programie GIMP), wystar- S

czy je przeniesc (skopiowac, przestac) na dysk komputera: Port komunikacyijny, ktéry

« ze smartfonu — poprzez przewod podigczony do portu mozna wykorzystac do podig-
USB, karte pamieci, Bluetooth, Wi-Fi, e-maila lub po- Eae & Ivrynzania ypu

h pendrive, cyfrowego aparatu

PEZGZ CRIIuTe, | , fotograficznego, kamery

« zcyltrowego aparatu fotograficznego — poprzez przewod wideo, telefonu komorko-
podiaczony do portu USB, Wi-Fi, karte pamieci lub po- wego, skanera, klawiatury,
przez chmure (w wybranych modelach aparatow). Zewngtrznego dysku.

Jesli mamy zdjecie lub dokument w postaci papierowe;
1 chcemy zamienic je na postac cyfrowa, to mozemy po prostu
zrobic zdjecie tej fotograti lub tego dokumentu smartfonem.

Mozemy takze skorzystac ze specjalne) aplikac) do skanowania zdjec 1 dokumen-
tow. Aplikacja ta umozliwia m.in.: automatycznie wykrywanie krawedzi zdjecia,
usuwanie odblaskow, korekte perspektywy, a takze otrzymywanie cyfrowe] wersji
tekstowego dokumentu 1 zapisanie go w formacie PDF. Wiele takich aplikacji jest do-
stepnych bezptatnie w Internecie. Niektore smartfony majg wbudowang funkcje ska-
nowania zdjec 1 dokumentow.

W

Przyktad 1. Wykonanie cyfrowego odwzorowania
zdjecia lub dokumentu smartfonem

1. Otwdrz aplikacje do skanowania zdjec
| dokumentow lub wigcz funkcjg skanowania
w smartfonie.

2. Umies¢ smartfon nad zdjeciem lub dokumentem.

Nacisnij przycisk wykonywania zdjecia.

4. W razie potrzeby dopasuj obszar skanowania,
przesuwajgc telefon nad cztery punkty (kotka)
wysSwietlone na ekranie lub przeciagajac je
w naroznikach dokumentu.

5. Po zakonczeniu skan zostanie zapisany
w pamieci smartfona.

&
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Aby otrzymac¢ cyfrowa postac zdjecia lub dokumentu, mozna papierowe zdjecie
lub dokument zeskanowac z wykorzystaniem komputera 1 skanera (przykitad 2.).

1 =
N

Fyhiadoay dokument

Rys. 6. Otrzymywanie cyfrowej postaci zdjecia/dokumentu za pomoca smartfona (rys. a)
i skanera (rys. b)

{B-ﬁé Przykiad 2. Skanowanie zdjecia lub dokumentu z wykorzystaniem komputera

| skanera

1. Podigcz skaner do komputera (za pomocg kabla albo pofgczenia bezprzewodowego
lub sieciowego) i wtoz do skanera obraz (np. zdjgcie).

2. Uzyj odpowiedniego narzgdzia Windows do skanowania (w Windows 11 aplikacja
Skanowanie Windows, dostepna bezplatnie w sklepie Microsoft Store).

3. Wybierz parametry skanowania.
4. Wybierz folder, w ktorym ma zostac skopiowany obraz, i podaj nazwe pliku.
5. Nacisnij odpowiedni przycisk, aby rozpoczac skanowanie.

Wiele skanerow ma na obudowie specjalny przycisk umozliwiajacy rozpoczecie
skanowania (bez potrzeby uruchamiania programuy).
Podczas skanowania obrazow mozemy wybra¢ odpowiednie parametry skanowa-
nia. Jednym z nich jest typ obrazu:
» obraz kolorowy (skanowanie kolorowych fotografii, rysunkow),
» obraz w skali odcieni szarosci (skanowanie zdje¢ czarno-biatych, tekstu dla po-
trzeb pozniejszej obrobki),
» obraz czarno-bialy lub tekst (skanowanie prostych rysunkow, rozpoznawanie
tekstu).

Temat 3. Dokument komputerowy w edytorze grafiki



Drugi 1stotny parametr to rozdzielezos¢, ktora jest najczescie] podawana w jed-
nostce nazywane] dpi (ang. dots per inch). Okresla ona liczbe punktow obrazu przy-
padajacych na jeden cal. Im wigksza rozdzielczos¢ skanowania, tym lepsza jakosc
otrzymanego obrazu, ale tez wigksze rozmiary pliku.

/ Cwiczenie 4. Zamieniamy papierowa postac zdjecia na cyfrowa

1. Wybierz z wiasnych zbiorow dwa papierowe zdjecia: jedno kolorowe, drugie
czarno-biale i zamien je na postac cyfrowg w wybrany przez siebie sposob.

2. Zapisz obrazy w plikach Kolorowy skan, Czarno-biafy skan.
n Wybrane sposoby obrébki zdje¢ w programie GIMP

Wykonalismy zdjecie, ktore wyszio za ciemne.
{ Jak mozna poprawic jakoSc zdjecia w programie GIMP? }

Wykonane smartfonem, cyfrowym aparatem fotograficznym lub zeskanowane zdjecia
wymagaja czasem poprawienia jakosci. Trzeba je rozjasnic lub przyciemnic, zwiek-
szy¢ kontrast lub nasycenie kolorow badz zastosowac efekt artystyczny, jesh chcemy
wykorzystac zdjecie do przygotowania zaproszenia lub efektownego kolazu.

Na kolejnych zdjeciach pokazano kilka mozliwoscr programu GIMP w zakresie
zmian kolorystyki zdje¢ lub uzyskiwania roznych efektow. Dzigki przeksztalceniu
zdjecia oryginalnego, mozna uzyskac¢ np. zdjecie czarno-biale, zabarwione na inny
kolor lub z efektem rozmycia, falowania, mozaiki.

/ Aby zmieni¢ kolory obrazu, nalezy z menu Kolory wybrac¢ odpowiednig opcje,
ol natomiast inne efekty mozna znalez¢ w opcji Filtry.

Rys. 7a. Oryginalne zdjecie Rys. 7b. Efekt zmiany koloru Rys. 7c. Efekt mozaiki

Temat 3. Dokument komputerowy w edytorze grafiki
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f Cwiczenie 5. Zmieniamy barwy zdjecia i uzyskujemy inne efekty

1. Otworz plik Kolorowy skan zapisany w cwiczeniu 4. SprawdZ mozliwosci uzyskiwania
efektow takich, jak na rysunkach 7b i 7c. Wyprobuj rowniez inne efekty. Nie zapisuj
zmian.

2. Otworz plik Czarno-bialy skan zapisany w ¢wiczeniu 4. Sprawdz te same mozliwosci
na zdjeciu czarno-biatym. Nie zapisuj zmian.

74 Aby zmienic jasnos$¢ lub kontrast obrazu, nalezy z menu Kolory
) wybrac opcje Jasnosc i kontrast (rys. 8.). Aby zmieniC nasycenie kolorow,
nalezy wybrac opcje Barwa i nasycenie.

B Jasnosc i kontrast

AR e Y S - Cwiczenie 6. Zmieniamy wybrane
O o ' parametry obrazu

jpg-2 ([Kawiat] (zaim

1. Otworz plik Kolorowy skan
Zapisany w cwiczeniu 4.
Popraw jasnosc i kontrast zdjecia
Modyfikacja tych ustawiefi jako poziomy W D[ld Dhﬂ}l’ SDDSf]h jﬂk []Dkﬂ?.ﬁﬂ{]
na rysunku 9b.
. Eksperymentujac, sprawdz inne
mozliwosci zmiany parametrow
Zdjecia.

Zastapienie w f:l'v 2

100 [) ==

Rys. 8. Okno zmiany jasnosci i kontrastu.
Przesuwajac suwaki, mozna zmienic jasnosc
| kontrast obrazu

Rys. 9a. Zdjecie przed modyfikacja Rys. 9h. Zdjecie po zmianie jasnosci
i kontrastu
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1.

Grafike mozemy podzielic ze wzgledu na sposob tworzenia obrazu (rastrowa

| wektorowa) i sposob jego prezentowania (2D i 3D).

Jesli chcemy zamienic postac papierowg zdjecia na cyfrowa, najlepiej jest je
zeskanowac.

Dokumenty komputerowe, w tym obrazy, mozemy wydrukowac, korzystajac z opciji
Plik/Wydrukuj.

Edytory grafiki udostepniajg rozne narzedzia, m.in. do rysowania obrazu, malowania,
kolorowania, zaznaczania, usuwania oraz przeksztafcania obrazu i jego fragmentu,

a takze umieszczania tekstu w polach tekstowych.

W programie GIMP do rysowania figur geometrycznych (np. kota, prostokgta) mozemy
wykorzystac narzedzia do zaznaczania.

W programie GIMP mozemy poprawic jakos¢ zdjecia dzieki zastosowaniu roznych
funkcji programu. Mozemy tez dodac rozne efekty artystyczne.

Pytania i polecenia

Omow rozne sposoby podziafu grafiki komputerowej.

W jaki sposob mozna narysowac figury geometryczne w programie GIMP?

Jak otrzymac cyfrowa wersje zdjecia papierowego? Omow kolejne kroki
postepowania.

Wyjasnij, jak mozna uzyskac efekt mozaiki, a jak przyciemnic zbyt jasne zdjecie.
Opisz, w jaki sposob wydrukowac rysunek utworzony w programie GIMP.

Zadania

Narysuj kilka roznych figur geometrycznych (kwadrat, prostokat, rownolegiobok,
trapez, romb, trojkat, koto). Uzyj roznych kolorow i gruboseci linii. Utworzony rysunek
zapisz w pliku pod nazwa Figury.

Otworz w programie GIMP zdjecie wybrane z wiasnych zbiorow. Korzystajac

z wybranych filtrow, postaraj sie uzyskac ciekawy wyglad tego zdjecia. Zapisz plik pod
nazwa Nowe zdjeciel.

Otworz w programie GIMP zdjecie wybrane z wiasnych zbiordw i zastosuj zmiane
barwy i nasycenia kolorow weditug witasnego pomystu. Zapisz plik pod nazwg

Nowe zdjecie2.

Dla zainteresowanych

4. Zapoznaj sie z innymi mozliwosciami zmiany roznych parametrow zdjecia. Otworz

wybrane zdjecie | utworz jego kilka roznych wersji. Wstaw je nastepnie do dokumentu
tekstowego i opisz, jakie efekty zostaly zastosowane w poszczegolnych wersjach
fotografii.
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Kompozycje graficzne
w programie GIMP

1. Korzystanie z narzedzi przeksztaicania i zaznaczania
w programie GIMP

2. Praca z warstwami obrazu w programie GIMP
Wykorzystanie warstw do tworzenia fotomontazy
4. Animacje w programie GIMP

g Warto powtérzyé

. Jakie znasz mozliwosci przeksztalcen obrazow w programie Paint?
2. Jakie narzedzia zaznaczania wystepujg w programie Paint?
3. W jaki sposob wykonywaliSmy operacje na fragmencie rysunku w programie Paint?
4. W jaki sposob umieszczaliSmy napisy na rysunku w programie Paint?

.

n Korzystanie z narzedzi przeksztaicania i zaznaczania
w programie GIMP

W edytorach graficznych dostepne sg rozne mozliwosci przeksztalcania obrazow 1 ich
fragmentow, np. obroty, odbicia lustrzane, rozcigganie. W niektorych programach
opcje przeksztalcen najdogodnie) jest wybra¢ z menu kontekstowego zaznaczonego
fragmentu obrazu.

17/ Aby wykonac wybrane przeksztaicenie fragmentu obrazu,
o nalezy dany fragment zaznaczyc.

W programie GIMP mozemy wykonywac obroty o okreslony kat, odbicia w pio-
nie 1 poziomie oraz inne przeksztalcenia fragmentu obrazu. Opcje Narzedzia
przeksztalcenia mozna wybrac¢ z menu Narzedzia lub skorzysta¢ z menu konteksto-
Wego zaznaczonego fragmentu

/ Cwiczenie 1. Wykonujemy przeksztatcenia fragmentu obrazu w programie GIMP

1. Uruchom program GIMP. Sprawdz, jakie przeksztalcenia obrazu mozna wykonac
w tym programie.

2. Narysuj wielokat pokazany na rysunku 1a. Korzystajac z mozliwosci przeksztalcania
fragmentu obrazu, postaraj sie uzyskac efekty przedstawione na rysunku 1b. Omow,
jakie zastosujesz przeksztaicenia. Pokoloruj otrzymane wielokaty.

3. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa Wielokaty.
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Rys. 1a. Figura — ¢wiczenie 1. Rys. 1b. Figury po przeksztaiceniach

— ¢wiczenie 1.

Edytor GIMP oferuje kilka narzedzi zaznaczania, dzigki
ktorym mozemy przygotowywac kompozycje sktadajace sie
z calych obrazow 1 ich fragmentow. Wybrane narze¢dzia za-
znaczania pokazane sg na rysunku 2.

Korzystajac z metody kopiowania przez Schowek, moz-
na utworzy¢ kompozycje skladajaca sie z wielu fotografii lub
ich fragmentow. Na , kartce”, ktorej tlo wypelniamy dowol-
nym kolorem, mozemy umiescic wyciety fragment zdjecia
(rys. 3.). Mozna w ten sposob przygotowac ciekawa kartke
z zyczeniami 1 dodac¢ do niej okolicznosciowy napis.

Czes$¢ pamieci operacyjnej
komputera, w ktorej

dane mogg byc¢ zapisane

| odczytane przez kazdy
program.

Dzigki temu Schowek
umozliwia przenoszenie
danych pomiedzy réznymi
komputerami.

Rys. 2. Wybrane narzedzia zaznaczania Rys. 3. Kartka — cwiczenie 2.
w programie GIMP

f Cwiczenie 2. Korzystamy z wybranego narzedzia zaznaczania

1. Utworz kartke podobng do pokazanej na rysunku 3. Kwiaty wytnij ze zdjecia

z wiasnych zbiordw lub pobranego z Internetu.
2. Zapisz rysunek w pliku pod nazwg Kartka.

Temat 4. Kompozycije graficzne w programie GIMP
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n Praca z warstwami obrazu w programie GIMP

Jesli na kilku przezroczystych foliach namalujemy fragmenty obrazu, a pézniej
natozymy te folie jedna na druga, to otrzymamy jeden obraz. W jaki sposéb
mozna utworzy¢ taki obraz, korzystajac z edytora grafiki GIMP?

Program GIMP umozliwia prace na warstwach obrazu, ktére mozna poréwnac
do nalozonych na siebie przezroczystych folii. Kazda z warstw zawiera fragmenty ob-
razu, ktore po nalozeniu na siebie sktadajg sie¢ w jedng catos¢. Na kazde) warstwie
mozna cos narysowac — taki rysunek przystania wowczas rysunki znajdujace sie pod
spodem. Jednoczesnie tam, gdzie folia nie zostala pokryta farbg, widoczna jest za-
wartos¢ warstw lezgcych nize), a jezeli one tez sg przezroczyste, to widzimy warstwe
znajdujacy si¢ najnize]. Wymazanie fragmentu obrazu powoduje, ze widoczna staje
sie zawartos¢ nizszych warstw.

Uklad warstw w edytowanym obrazie jest widoczny w oknie Warstwy (opcja
Okna/Dokowalne okna dialogowe lub skrot klawiaturowy Ctrl + L). Warstwy ob-
razu ulozone sg jedna na drugiej, w takiej kolejnosci, w jakiej widoczne sg na liscie
warstw.

Wyrozniong warstwa jest tak zwane Tlo. Warstwa ta jest nieprzezroczysta (do-
myslnie biata) 1 znajduje sie zawsze na spodzie listy warstw. Nie kazdy obraz musi
jednak zawierac tlo — mozliwe jest usuniecie tla z listy warstw.

Na rysunku 4. wykorzystano cztery warstwy. Najnizsza (Tlem) jest zdjecie stat-
ku. Na kolejnych umieszczono stonce, chmure 1 flage Polski. Gdy narysujemy kazdy
element na oddzielnej warstwie, mozemy go niezaleznie od calego obrazu uzupeliniac¢
1 poprawiac, az uzyskamy zadowalajgcy efekt.

Rys. 4. Przykiad wykorzystania warstw obrazu. W oknie Warstwy widoczny jest ukiad warstw
w edytowanym obrazie (wyitgczono Tryb jednego okna)
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Wigkszosc¢ operacji wykonywanych w programie GIMP (takich, jak np. rysowanie
czy dodawanie efektéw) dotyczy jedynie warstwy aktywne], ktora jest podswietlona
na liscie warstw. Aby uaktywni¢ wybrang warstwe, nalezy klikna¢ jej miniaturke.

/ Aby dodaé nowg warstwe, nalezy skorzystac z przycisku umieszczonego w oknie
@) z listg warstw lub wybrac opcje Warstwa/Nowa warstwa.

Aby usunac¢ warstwe, nalezy z menu kontekstowego nazwy danej warstwy
wybrac polecenie Usun warstwe.

Aby ukry¢ wybrang warstwe, nalezy kliknac przycisk z okiem , umieszczony
obok nazwy warstwy. Ponowne klikniecie tego przycisku spowoduje, ze warstwa
znow bedzie wysSwietlana.

Aby zmieni¢ nazwe warstwy, z menu kontekstowego nazwy danej warstwy
nalezy wybrac polecenie Modyfikuj atrybuty warstw.

Warstwy mozna przesuwac wzgledem siebie, przeciggajgc wybranag warstwe na
l1scie warstw. W tym celu wystarczy wskazac kursorem myszy nazwe warstwy 1 trzy-
majgc weisniety lewy przycisk myszy, przenies¢ dang warstwe w inne miejsce.

f Cwiczenie 3. Stosujemy warstwy obrazu

1. Korzystajac z mozliwosci pracy z warstwami, utworz obraz podobny do pokazanego
na rysunku 4. Statek, stonce, chmure i flage umiesc na oddzielnych warstwach i zmien
odpowiednio ich nazwy. Rysunek lub zdjecie statku umiesc¢ na najnizszej warstwie.

2. [lapisz obraz w pliku pod nazwa Statek z flaga.

f Cwiczenie 4. Dodajemy dodatkowg warstwe

1. Otworz obraz zapisany w ¢wiczeniu 3. Dodaj jeszcze jedng warstwe — narysuj na niej
rybaka wchodzacego po trapie na statek.
2. [lapisz obraz pod tg sama nazwa.

Zamierzamy umiesci¢ kolorowy napis na zdjeciu.
Jak mozna umiescic taki napis, korzystajac z edytora grafiki GIMP?

Aby umiesci¢ tekst na obrazie (np. na zdjeciu), nalezy wybra¢ narzedzie Tekst

E! 1 klikng¢ w obszarze obrazu w miejscu, w ktorym ma zaczynac si¢ tekst. Pojawi
sie pole, w ktorym wpisujemy tekst. Mozna go sformatowac za pomocg narzedzi
z Przybornika (np. zmieni¢ wielkos¢ 1 kolor czcionki).

W programie GIMP tekst umieszczany jest na oddzielne) warstwie. Po zamknieciu
okna wpisywania tekstu istnieje mozliwosc jego modytikowania.

Gdy skonczymy prace nad tekstem, mozemy warstwe tekstowg potaczy¢ z obra-
zem, czyl1 warstwa lezgca ponize), wybierajac z menu kontekstowego aktywne) war-
stwy odpowiednie polecenie (np. Polgcz w dél). Zniknie wowczas ruchoma obwodka
warstwy tekstowe] 1 nie bedzie juz mozliwosci ponownej edycy tekstu.

Temat 4. Kompozycje graficzne w programie GIMP
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Rys. 5. Wprowadzanie napiséw w programie GIMP — éwiczenie 5.

% Cwiczenie 5. Wprowadzamy napisy na zdjeciu w programie GIMP

1. W programie GIMP otworz zdjgcie z widokiem drzew jesienig (skorzystaj z wiasnych
zbiorow lub poszukaj zdjecia w Internecie).

2. Dodaj do zdjecia warstwe tekstowg z napisem ,Jesien”. Zastosuj odpowiednio duzy
rozmiar czcionki w wybranym kolorze.

3. Zapisz obraz w pliku pod nazwg Drzewa jesienia.

f Cwiczenie 6. Umieszczamy napis na kartce

1. Otworz plik Kartka zapisany w cwiczeniu 2.
2. Dodaj okolicznosciowy napis, np. ,Z okazji imienin”.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

B Wykorzystanie warstw do tworzenia fotomontazy

Chcielibysmy wycigc fragment z jednego zdjecia (np. krowe) i umiescic
na innym zdjeciu (np. na miejskim rynku), ale tak jak prawdziwymi nozycami
— wzdtuz krawedzi. Jak to zrobi¢ w programie GIMP?

Ciekawe efekty uzyskuje sie po wybraniu narzedzia Inteligentne nozyce Bj ktore
umozliwia zaznaczanie obszarow przy uzyciu wykrywania krawedzi. Na rysunku 6¢
widzimy fotomontaz, do ktorego wykonania wykorzystano dwa zdjecia: jedno stano-
wi tlo, a z drugiego wycieto krowe. Dzieki zastosowaniu tego narzedzia 1 pracy z war-
stwam1 obrazu mozna otrzymac ciekawe fotomontaze.

Temat 4. Kompozycije graficzne w programie GIMP



Aby zastosowac narzedzie Inteligentne nozyce do zaznaczenia fragmentu
\o obrazu, nalezy:

» klika¢ wzdtuz krawedzi danego fragmentu, aby powstawiac punkty
zwane weziami (rys. 6a) — program dorysowuije linie taczgcg nowy punkt
Z poprzednim, dopasowujac |3 do krawedzi,

» zakonczyc stosowanie narzedzia Inteligentne nozyce, klikajac ponownie
pierwszy wezel,

* zmieni¢ kontur z wyroznionymi weztami w zaznaczenie, klikajac wewnatrz
zaznaczonego obszaru (rys. 6b).

Rys. 6a. Zaznaczanie fragmentu obrazu Rys. 6b. Zaznaczony fragment po zastosowaniu
z zastosowaniem Inteligentnych nozyc Inteligentnych nozyc

Rys. 6¢. Efekt fotomontazu
— Cwiczenie 7.

Fotomontaz

Zdjecie kompozycji
utworzonej z fragmentow
kilku fotografii, rysunkow
itp. Fotomontazem
nazywamy tez metode

f Cwiczenie 7. Korzystamy z narzedzia Inteligentne nozyce

1. Utworz w programie GIMP fotomontaz podobny do pokazanego na rysunku 6c¢.
Zdjecia potrzebne do wykonania ¢wiczenia wybierz z wiasnych zbiorow lub pobierz
Z Internetu. Zwierze umiesSc na oddzielnej warstwie. Dodaj napis ,Zwierze w miescie”.
2. Zapisz obraz w pliku pod nazwa Zwierze w miescie.

Temat 4. Kompozycje graficzne w programie GIMP
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Rys. 7. Przykiad
fotomontazu skiadajacego
sie z kilku fragmentow
zdje¢ — cwiczenie 8.

/ Cwiczenie 8. Tworzymy kompozycje, wykorzystujac kopiowanie przez Schowek

1. Utworz w programie GIMP kompozycje podobng do przedstawionej na rysunku 7.
Zdjecia potrzebne do jej wykonania wybierz z wtasnych zbiorow lub pobierz
Z Internetu. Do wyciecia psa zastosuj Zaznaczanie eliptyczne, a do kwiatow
— Inteligentne nozyce.

2. Zapisz obraz w pliku pod nazwg Pies w lesie.

n Animacje w programie GIMP

Zamierzamy utworzyc¢ ruchomy obrazek. Jak w programie GIMP mozna
przygotowac animowany rysunek, a jak wprawic zdjecie w ruch?

Program GIMP umozliwia tworzenie animacji komputerowych. Animacja sklada si¢
z klatek. Im wiecej klatek jest wyswietlanych w jednostce czasu, tym bardziej ptynny
staje si¢ ruch. W programie GIMP kolejne klatki sg tworzone na oddzielnych war-
stwach. Mozemy zastosowac rozne efekty animacji do przeksztalcenia oryginalnego
obrazu (rysunku, zdjecia), np. efekt drgania, falowania, obracajacej si¢ kuli czy rzuco-
nego kamienia.

~~  Aby doda¢ animacije do obrazu i ja odtworzyé, naley:
e » wybrac opcje Filtry/Animacja i na liscie wyboru klikna¢ wybrany efekt,
« wybrac opcje Filtry/Animacja/Odtwarzanie — otworzy sig okno Odtwarzanie
animacji (rys. 8.),
 kliknac przycisk Odtwarzaj; ponowne klikniecie tego przycisku zatrzymuje
animacje.
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Grafika komputerowa
ukazujgca sie na ekranie
monitora w postaci
ruchomego obrazu.

Rys. 8. Okno Odtwarzanie
animacji z widocznym
efektem rzuconego kamienia

f Cwiczenie 9. Uzyskujemy efekty animowane

Odszukaj w swoich zbiorach lub Internecie zdjecie przedstawiajace morze i zapisz
je w pliku pod nazwg Morze. Otworz plik w programie GIMP. Dodaj do zdjecia efekt
rzuconego kamienia. Wyprobuj rowniez inne efekty.

Wskazowka: Do jednego obrazu mozna dodac wiecej niz jeden efekt.

W programie GIMP mozemy réwniez przygotowac wiasny rysunek animowany.

Kolejne klatki animacj tworzymy, korzystajgc z powielania warstw obrazu — beda
one widoczne w oknie Warstwy.

Tworzenie animacji zaczynamy od narysowania rysunku, ktory bedzie podstawg
do przygotowania kolejnych klatek animacj (warstw obrazu). Nastepnie powielamy
warstwe 1 nanosimy zmiany na kopn. Wykorzystujemy m.in. wycinanie, kopiowanie,
wklejanie, aby przeksztalci¢ wybrane fragmenty rysunku.

/ Aby utworzyc kolejng klatke animacji, nalezy:
\2i5 * powielic warstwe, na podstawie ktorej chcemy przygotowac kolejng klatke
animacji — z menu kontekstowego warstwy wybrac polecenie Powiel warstwe,
* nanowej warstwie nanieS¢ zmiany, np. zmienic¢ pofozenie reki ludzika (rys. 9.),
» powtorzyc powielanie warstw i nanoszenie zmian tyle razy, ile klatek animaciji
chcemy utworzyc.

Animacje mozemy zapisac¢ jako obraz w formacie xcf (opcja Plik/Zapisz jako).
Mozna jg rowniez wyeksportowac¢ do pliku o innym formacie, np. GIF, korzystajac
z opcji Plik/Wyeksportuj jako.
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Rys. 9. Okno Warstwy z widocznymi dwiema kopiami warstwy Tio i okno Odtwarzanie animaciji
z uruchomiong animacjg ludzika — cwiczenie 10.

/ Cwiczenie 10. Tworzymy animacje w programie GIMP

1. Utworz animacje ludzika poruszajacego rekami i nogami. Postaraj sie przygotowac
przynajmniej piec klatek.
2. Zapisz animacje w pliku pod nazwa Ludzik.

Wskazowka: Warto ustawic na poczatku odpowiednie rozmiary obrazu, np.
200x200 pikseli.

’ﬂl Warto zapamietac

W programie GIMP mozemy tworzyc obraz, stosujac warstwy. Na kazdej warstwie
mozna narysowac inny element obrazu. Warstwy mozna poréwnac do natozonych
na siebie przezroczystych folii.

W programie GIMP mozemy wprowadzac teksty w polach tekstowych. Pole tekstowe
Z tekstem stanowi oddzielng warstwe.

W programie GIMP dzieki wykorzystaniu narzedzi zaznaczania i pracy na warstwach
mozemy tworzy¢ kompozycje graficzne i fotomontaze.

e Korzystajac z mozliwosci powielania warstw i przeksztaicania obrazu mozemy
tworzyc¢ w programie GIMP obrazy animowane.

n Pytania i polecenia

Omow sposoby przeksztatcania obrazu lub jego fragmentu w programie GIMP.

2. Omow na przykiadzie, jak zastosowac kopiowanie przez Schowek, aby wykonac
kompozycije skiadajaca sie ze zdjec lub ich fragmentow.

3. Wyjasnij, czym sq warstwy obrazu. Omow na przykladzie, w jaki sposob tworzy sie
obraz skiadajacy sie z trzech warstw.
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4. Omow, w jaki sposob umieszcza sie napisy na obrazie. Poréwnaj sposob wykonania
tej operacji w roznych edytorach grafiki.

5. Omow na przykiadzie, w jaki sposob utworzyc fotomontaz w programie GIMP?

6. W jaki sposob zaznaczyc¢ fragment rysunku za pomocg narzedzia Inteligentne
nozyce?

/. Omow na przykiadzie sposob utworzenia animacji w programie GIMP.

8. W jaki sposob mozna utworzy¢ animowang postac dzieki pracy na warstwach?

Zadania

1. Narysuj na pierwszej warstwie prostokat wypetniony kolorem niebieskim, na drugiej
— koto koloru czerwonego, na trzeciej — trojkat. Umiesc kofo wewnatrz prostokata,
a trojkat wewnatrz kota, przesuwajac odpowiednio warstwy. Zapisz plik pod nazwa
Kolorowe figury.

2. Korzystajac z narzedzi do pisania tekstu w programie GIMP, umie$¢ na zdjeciu
truskawki przepis na deser truskawkowy (zdjecia poszukaj w Internecie lub
we wiasnych zbiorach). Zapisz plik pod nazwg Deser truskawkowy.

3. Utwaorz obraz, w ktorym ustawisz na stole cztery pucharki z lodami. Jako tio
wykorzystaj zdjgcie (lub rysunek) stotu. Pucharki z lodami narysuj na oddzielnej
warstwie. UmiesSc¢ na rysunku napis ,Zapraszamy na deser”. Zapisz plik pod nazwg
Poczestunek.

4, Utwodrz w programie GIMP fotomontaz, w ktérym pies zostanie umieszczony na plazy.
Wykorzystaj narzedzie Inteligentne nozyce. Zdjgecia potrzebne do wykonania zadania
odszukaj we wiasnych zbiorach lub poszukaj w Internecie. Zapisz plik pod nazwg
Pies na plazy.

5. Utwadrz w programie GIMP fotomontaz z kwiatow. Zdjecia potrzebne do wykonania
zadania odszukaj we wiasnych zbiorach lub poszukaj w Internecie. Zapisz obraz
w pliku pod nazwag Bukiet.

6. W programie GIMP narysuj bezludng wyspe. Na wyspie umies¢ dwie palmy,

a W wodzie — cztery jednakowe ryby. Jedna ryba ma ptynac w lewo, druga w prawo,
trzecia w giab, a czwarta w gore. Zapisz plik pod nazwga Wyspa.

7. Otworz plik Wyspa zapisany w zadaniu 6. W programie GIMP utworz animacije,

w ktorej jedna ryba bedzie wyskakiwata nad wode. Zapisz plik pod nazwg Skoki.

Dla zainteresowanych

8. Skorzystaj z mozliwosci przeksztaicania obrazu, aby utworzy¢ animacije
przedstawiajgcq lot skoczka narciarskiego. Zapisz plik pod nazwa Skoczek.

9. Stworz kartke skiadajacq sie z trzech wybranych zdjec z twoich wakacji. W tym celu
skorzystaj z wybranego narzedzia zaznaczania. Zapisz plik pod nazwg Wakacje.

10. Sprawdz na wybranym zdjeciu dziatanie narzedzia Zaznaczanie wediug koloru.
Wytnij ze zdjecia te zaznaczone fragmenty. Czy udalo sie otrzymac ciekawy efekt?

11. Utworz w programie GIMP fotomontaz, przedstawiajacy ustawianie donicy z kwiatami
na stole. Zdjecia potrzebne do zadania odszukaj we wiasnych zbiorach lub poszukaj
w Internecie. Zapisz plik pod nazwg Doniczka na stole.

12. Utworz w programie GIMP fotomontaz lub animacje wedtug wiasnego pomysiu.
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Projektowanie i drukowanie
modeli 3D

1. Tworzenie modelu 3D w programie Tinkercad

2. Dodawanie napisow i innych elementéw 3D
w programie Tinkercad

3. Drukowanie modelu 3D

g Warto powtorzyé

. Do czego stuzg edytory grafiki?
2. Jak mozemy podzieli¢ grafike ze wzgledu na sposob prezentowania obrazu?
3. Jakie znasz mozliwosci przeksztalcania obrazu w programach Paint i GIMP?
4. W jaki sposob umieszczaliSmy napisy na rysunku w programach Paint i GIMP?

n Tworzenie modelu 3D w programie Tinkercad

Chcemy zaprojektowac podstawke pod smartfon lub tablet. Jak przygotowac
model 3D podstawki, by mozna go byto wydrukowac na drukarce 3D?

Tropwymiarowy model podstawk: pod
smartfon wykonamy w edytorze grafiki
przeznaczonym do projektowania 3D.
Aby wydrukowa¢ model na drukarce 3D,
przygotujemy go do druku w specjalnym
programie. Dzieki coraz wigksze; do-
stepnosci drukarek 3D mozemy nie tylko
obejrze¢ podstawke na ekranie w oknie
programu, ale takze utworzy¢ ja fizycznie
poprzez wydrukowanie modelu.

Do profesjonalnego projektowania 3D
(budynkéw, mieszkan, mebli, maszyn
czy gier komputerowych) wykorzystu-
je sie zaawansowane edytory grafiki 3D.
Projektowanie 3D I3  Architekei, inzynierowie czy projektanci

. o kmtﬂ “““““““ h gier komputerowych moga wizualizowac

worzenie obiektow trojwymiarowyc : : - . "y

w specjalnych programach swoje pmjﬁtkty{ co ulatwia m.in. ich poz
niejszg realizacje.
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Do utworzenia naszego modelu 3D wykorzystamy darmowy program graficz-
ny Tinkercad. Jest on dostepny online poprzez przegladarke internetowa na stronie
https://www.tinkercad.com po zalozeniu bezplatnego konta uzytkownika.

Program Tinkercad jest prostym srodowiskiem do projektowania 3D z biblioteka
gotowych przedmiotow, ktore mozna samodzielnie edytowac, tworzac w ten sposob
wlasne projekty. Przedmioty te sg dostepne w panelu ksztaltow, ktory znajduje si¢
po prawe] stronie okna programu. Program umozliwia rowniez rysowanie wiasnych
ksztaltow.

— przycisk Widok giowny
— narzedzie nawigacyjne opcja Rozgrupuj — opcja Eksportuj — — narzedzie
Kostka widoku — pobieranie projektu Linijka
nazwa projekiu Grupa sumy do druku 3D
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Rys. 1. Okno programu Tinkercad — widoczna ptaszczyzna robocza z narzedziami do projektowania

Po otwarciu okna programu Tinkercad pojawi si¢ w nim plaszczyzna robocza,
na ktorej bedziemy tworzy¢ projekty 3D (rys. 1.). Gdy umiescimy wybrany ksztatt
na ptaszczyznie robocze), otworzy si¢ panel Inspektor z parametrami tego ksztattu
(m.1n. kolor, wymiary, liczba bokow), ktore mozna zmieniac.

Po lewe) stronie okna programu umieszczono narzedzia nawigacyjne, stuzace
do zmiany widoku plaszczyzny robocze] wraz z umieszczonym na niej projektem,
m.in. obracania, powiekszania, pomniejszania. Znajduje si¢ tam m.in. Kostka widoku
(ViewCube), stuzaca do ogladania projektu z réznych stron (gora/dol, przod/tyl,
lewo/prawo).
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/ Aby zmieni¢ widok projekiu, mozna:
& » klikngc narzedzie Kostka widoku i trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy,
obracac narzedzie i jednoczesnie ptaszczyzne roboczg z projektem

lub

* kliknac ptaszczyzne robocza prawym przyciskiem myszy i trzymajac
wcisniety ten przycisk, obracac ptaszczyzne roboczg z projektem.

Aby wrdcic¢ do widoku poczatkowego, nalezy kliknac przycisk

Widok gtowny G :

/ Cwiczenie 1. Tworzymy prostopadto$cian w programie Tinkercad

1. Zaloguj sie na stronie programu Tinkercad zgodnie z instrukcjg nauczyciela.
2. Na ptaszczyznie roboczej umieSc ksztatt Prostopadioscian (rys. 1.). Obejrzyj model

Z kazdej strony.

3. Przejrzyj inne ksztalty dostepne w programie.
4, Zmien nazwe pliku, w ktorym zapisano projekt, z domysinej na Podstawka.

Wskazowka: Aby zmieni¢ nazwe projektu, nalezy klikngc pole tekstowe z jego nazwa,
znajdujgce sie w gornej czgsci okna programu po lewej stronie (rys. 1.).

Uwaga n

Program Tinkercad zapisuje
projekt automatycznie

w pliku pod domysing
nazwa. Gdy zmienimy
nazwe pliku, program
bedzie zapisywat projekt
automatycznie w pliku pod
Zmieniong nazwa.

Po wstawieniu ksztattu 3D na plaszczyzne robocza 1 jego
uaktywnieniu (kliknieciu), mozemy go edytowac — podob-
nie jak w przypadku ksztatltu dwuwymiarowego (2D) wsta-
wionego do dokumentu tekstowego lub na slajd prezentacyi
multimedialnej. Gdy klikniemy ksztatt, pojawia si¢ uchwyty
(rys. 2a), za pomocg ktorych mozna wykonywac rozne ope-
racje, m.in. zmienia¢ rozmiary, obracac.

Wymiary modelu 3D mozna wyswietlic, wskazujac
kursorem myszy wybrany uchwyt skalowania (widocz-
ny na rysunku 2a w postaci matych kwadratow — biatych
1 czarnych).

W programie Tinkercad domysing jednostkg miary sa
milimetry.

/ Aby zmieni¢ wymiary ksztaitu, mozna:
\/ * klikna¢ wybrany uchwyt skalowania i w polu tekstowym z wymiarem wpisac
inng wartosc¢ (rys. 2a i 2b)

lub

* przeciggnac ksztaft, chwytajgc wybrany uchwyt skalowania (w polu
tekstowym z wymiarem mozemy obserwowac zmiang wartosci wymiaru).
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Rys. 2b. Ksztatt 3D — zmiana wysokosci podstawki

f Cwiczenie 2. Zmieniamy wymiary prostopadfoscianu

Zmien rozmiar prostopadioScianu zapisanego w ¢wiczeniu 1. Nadaj mu wymiary: dtugosc
— 80 mm, szerokos$¢ — 70 mm i wysokos¢ — 15 mm.
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Zeby z modelu prostopadloscianu powstata podstawka, musimy w nim umiesci¢
otwor na smartfon. W programie Tinkercad otwor w modelu wykonujemy za po-
mocg odpowledniego ksztaltu wybranego z panelu ksztattow. W tym celu w panelu
Inspektor zmieniamy tryb ksztaltu na Otwor. W naszym przypadku wybierzemy
ksztalt Prostopadlo$cian.

Po zaprojektowaniu otworu mozna umiescic go w bryle, tzn. przesuna¢ w jej odpo-
wiednie miejsce.

Ksztalty mozna przenosi¢ nad oraz pod plaszczyzne robocza, klikajac 1 przesu-
wajac odpowiednio uchwyt podnoszenia/opuszczania, czyli czarng strzatke (A)
umieszczong nad lub pod ksztattem (rys. 3.).

Do precyzynego umieszczania ksztatltow 1 sprawdzania odleglosct warto korzy-

/— uchwyt podnoszenia lub opuszczania
&

= T

sta¢ z narzedzia Linijka HEJ :

1500 Fems

‘ 0.00

~= 70.00

0.00 | 0.00

Rys. 3. Projektowanie otworu — widok z zastosowanym narzedziem Linijka

/ Cwiczenie 3. Projektujemy otwor pojemnika i umieszczamy go w bryle

1. Do modelu utworzonego w ¢wiczeniu 2. dodaj prostopadioscian w trybie Otwor
0 wymiarach: dtugos¢ — 90 mm, szerokoS$¢ — 11 mm, wysokosc¢ — 20 mm (rys. 3.).
2. Umiesc otwor w odlegfosci 15 mm od krotszej Sciany bocznej (o diugosci 70 mm)
prostopadioscianu.
3. Podnies$ otwor o0 4 mm nad pfaszczyzne robocza.

Wskazowki:

» Szeroko$c¢ otworu mozesz dopasowac do swojego urzgdzenia: zmierz jego grubosc
i dodaj 2 mm.

* Diugosc otworu przyjeto 90 mm, aby zapewnic peine wycigcie otworu w bryle
pojemnika oraz unikng¢ pozostawienia niewycietej scianki.

* W ¢wiczeniu przyjelismy standardowg szerokosc otworu rowng 11 mm, ktora powinna
pasowac do wiekszosci smartfondw i tabletow.

Aby smartfon stal na podstawce pod katem, nalezy otwor obrocic. W tym celu
nalezy skorzysta¢c z uchwytu obracania (zaokraglone) strzatki z podwoinym

grotem ¥ ¥) umieszczonego nad ksztaltem i przesunaé go odpowiednio lub wpisaé¢
wiasciwy kat nachylenia (rys. 4.).
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— uchwyt obracania

Rys. 4. Obracanie ksztaitu

Po upewnieniu sie, ze ksztalty (tu: podstawka 1 otwor) sg dobrze umieszczone,
mozna je zgrupowac.

74 Aby zgrupowac ksztalty, nalezy, trzymajac wcisniety klawisz Shift,
&
zaznaczyc je, a nastepnie wybrac opcje Grupa sumy @

Podobng metode grupowania ksztaltow stosowalismy w edytorze tekstu Microsoft
Word lub do grupowania ksztattow 2D.

f Cwiczenie 4. Obracamy otwor i grupujemy ksztatty

1. W modelu utworzonym w cwiczeniu 3. obro¢ otwor o 20° (rys. 4.).
2. laznacz wszystkie elementy projektu i zgrupuj je.

Wskazowka: W programie Tinkercard elementy zaznaczamy podobnie jak przy uzyciu
narzedzia zaznaczania prostokgtnego w programie Paint (nie klikamy jednak wczesniej
Zadnego narzedzia).
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66

Rys. 5. Zaprojektowana podstawka pod smartfon — widok po zastosowaniu opcji Grupa sumy

E Dodawanie napisow i innych elementow 3D
w programie Tinkercad

Chcemy, aby podstawka pod smartfon miata dodatkowe ozdoby.
Jak umiesci¢ na niej swoje imie i inne elementy?

W panelu ksztaltow znajduje sie szeroki wybor elementow, ktore mozna wykorzystac
we wlasnym projekcie. Aby doda¢ swoje imie, nalezy wybrac ksztalt Tekst. W panelu
Inspektor mozna zmieni¢ tres¢ napisu, a takze jego kolor. Ciekawe mozliwosci daje
Scribble, dzigki ktoremu mozna samemu odrecznie narysowac ksztalty (rys. 6.).

Els »m 260
z .ﬂ|h. B O O mecau  Espoty wysiide Zmiana
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A Takst s 9 EE] L [a
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Rys. 6. Okno programu Tinkercad z zaprojektowanym napisem — cwiczenie 9.
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/ Cwiczenie 5. Dodajemy napis do modelu 3D podstawki

1. Wybierz ksztait Tekst i umieS¢ go na piaszczyznie
roboczej obok podstawki zaprojektowanej w cwiczeniu 4.
W panelu Inspektor zmien tekst, np. na swoje imie.

2. Dopasuj wielko$¢ napisu oraz umieSc go na powierzchni
podstawki. Napis przyjmie wysoko$¢ 15 mm nad
piaszczyzng roboczg. Mozesz tez zmienic kolor napisu.

3. Ustaw wysokosc napisu na 2 mm.

4. /Zapisz projekt w pliku pod tg samg nazwa.

Wskazowka: Aby zmienic kolor ksztaitu (w tym ksztattu

Tekst) umieszczonego w projekcie, kliknij w panelu Inspektor

ikone trybu Bryta (rys. 6.) i w otwartej Palecie barw wybierz
inny kolor.

/ Cwiczenie 6. Dodajemy inne ksztatty 3D wedtug wiasnego
pomysiu

1. Dodaj inne ksztatty na gorng powierzchnie podstawki
wediug wiasnego pomysiu. Mozesz wykorzystac gotowe
ksztatty, np. z galerii Poczatki projektowania, lub samemu
narysowac ozdoby, wykorzystujac ksztatt Scribble.

2. Ustaw umieszczenie ksztattu nad ptaszczyzng roboczg
na 15 mm, a wysokosc ksztaitu — na 2 mm.

Jesli model ma by¢ wydrukowany na drukarce 3D, za-
lecamy, by dodatkowe elementy byly projektowane tylko
na gornej plaszczyznie podstawki. Drukarka 3D nie druku-
je w powletrzu, wigc elementy zaprojektowane po bokach
moga nie wydrukowac si¢ poprawnie albo do ich wydruko-
wania beda potrzebne podpory, co wydluzy czas drukowa-
nia 1 zwiekszy zuzycie materiatu.

.'--'-'-

Rys. 7. Przykiadowy projekt 3D podstawki — ¢wiczenie 6.

iiiiiiiiiiiiiii

Zmiana koloru w projekcie
nie wpiynie na wyglad
wydruku 3D. O kolorze
wydruku na drukarce 3D
decyduije kolor uzytego
materiaiu do druku

(np. filamentu).

Filament

Tworzywo w postaci zytki
0 réznych Srednicach:
1,75 mm, 2,85 mm lub
3,0 mm, wykorzystywane
do druku w drukarkach 3D
pracujacych w technologii
FDM.

iiiiiiiiiiiiiiiii

W czasie procesu
drukowania) podtrzymujace
powierzchnie drukowane
pod katem lub pozbawione
wiasnej podpory.

Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D b7



Utworzylismy wtasny model 3D —

{ Jak jg wydrukowac?

l'-r..'

B Drukowanie modelu 3D

podstawke pod smartfon. }

~  Aby wydrukowaé model 3D, potrzebny jest:

\2/ * plik z zaprojektowanym modelem 3D zapisanym z rozszerzeniem st/ lub oby,
 program do obrébki modelu, tzw. slicer,

* drukarka 3D,

« material do druku, np. plastikowa zytka, zywica lub proszek — zaleznie

od technologii druku.

Drukowanie przestrzenne, ktore polega
na wytwarzaniu fizycznego obiektu
poprzez nanoszenie kolejnych warstw
materiafu (tzw. metoda przyrostowa
lub technologia addytywna).

ﬁnﬂm:uﬂu
58 -~

i KINGA

Rys. 8. Pobieranie pliku do druku 3D
wprogramie Tinkercad

Przygotujmy si¢ do drukowania zaprojektowane-
go przez nas modelu 3D. Najpierw musimy zapisac
go z odpowiednim rozszerzeniem. W programie
Tinkercad mozna to zrobi¢, dzigki pobraniu modelu
do druku 3D (opcja Eksportuj — rys. 8.) z rozsze-
rzeniem st/, obj lub glb. Najczescie) wybierane roz-
szerzenie to sil.

: 26
5 % - L_'
L Imgoris ERwpariuy) Wy ein da
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Do drukia 30
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GLTT [ glix)
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Zanim otworzymy plik z zapisanym modelem 3D w programie do obrobki
modeli 3D (slicerze), mozemy go podejrze¢ w dowolnym (domyslnym) programie
otwierajgcym pliki z rozszerzeniem st/ np. w aplikacy Przegladarka 3D w systemie
operacyjnym Windows (rys. 9.). Zobaczymy wowczas m.in., ze z modelu ,,zniknely™

kolory (rys. 9.).

Podstewka.stl - Preegladarka 30 = ] o
Plik Edlytuj Marzedzia Widalk Pomoc ﬁ?‘g Gitdioteka 3D
o E A
Srodowisko i
oswietlenie
Motywy o
Dranmyslng

nfEFlI'E-I Lstawlenid

Zataduj ustawienia

=M Szybkie animacje ~ = 1.0 ~

Rys. 9. Podglad pliku z rozszerzeniem st/ w aplikacji Przegladarka 3D

f Cwiczenie 7. Pobieramy plik z modelem 3D do druku i otwieramy podglad modelu
w domysinym programie

1. Pobierz plik Podstawka na swoj komputer i zapisz go z rozszerzeniem st.

2. Obejrzyj podglad modelu 3D podstawki, w tym celu otworz plik Podstawka.st!
w domysinym programie siuzgcym do otwierania plikow z modelami 3D. Obejrzyj
model z kazdej strony. Zwr6¢ uwage na roznice miedzy tym modelem a zapisanym
na twoim profilu w Tinkercadzie.

Ogolna zasada dzialania drukarki 3D polega na nakladaniu kolejnych warstw dru-
kowanego przedmiotu. Kazdy przedmiot, ktory powstal na drukarce 3D, sklada sie
z wielu warstw ukiadanych jedna na drugie). Material ze szpuli trafia do elementu
drukarki zwanego ekstruderem, gdzie topi si¢, a nastepnie jest przepychany do dy-
szy, ktora uklada kolejne warstwy. Jakos¢ wydruku 3D zalezy od wysokosci warstwy
(1m mniejsza, tym gladszy wydruk) oraz uzytego materiatu 1 zastosowane) technolo-
gil drukowania.

Kazda drukarka ma obszar roboczy wyznaczajacy wielkos¢ bryty, ktorg mozemy
wydrukowac¢. Drukarka jest wyposazona w platforme roboczg (st6! roboczy) o usta-
lonym polu reboczym (najczescie) 20x20 cm) oraz ma ograniczong wysokosé druko-
wania (rys. 10.).

Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D
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obszar roboczy,
np. 20x20x18cm

A
z

wysokosc
drukowania,

np. 18 cm

platforma robocza
Z polem roboczym,
np. 20x20 cm

Rys. 10. Przykiadowa drukarka 3D

sticer [EB

(pol. krajalnica)

Program umozliwiajacy
import modelu

(np. w postaci pliku st/)
| przygotowanie go

do druku 3D.

&

P Boyitu) Drokiy 'Widok MNarggdra Pomoc

e Besrbures T Sarles - 04 - Trveh scrmalmy

Drukarka 3D nie wydrukuje trojwymiarowego mode-
lu zapisanego w pliku z rozszerzeniem np. st/ bez uzycia
specjalnego programu, tzw. slicera. Program tego rodzaju
(rys. 11.) umozliwia import modelu (np. w postaci pliku st/)
1 przygotowanie go do druku 3D, m.in.  pociecie” modelu
na warstwy. Czesto producenci oprogramowania dotgczajg
slicer przeznaczony do dane) drukarki. W Internecie sa do-
stepne darmowe programy wspolpracujace z kazda drukarka
(np. Cura, KISSlicer, Repetier-Host).

Rys. 11. Wyglad okna przykiadowego programu do obrobki modelu, tzw. slicera — FlashPrint 5
z widocznym (otwartym z pliku) modelem 3D podstawki

Temat 5. Projektowanie | drukowanie modeli 3D
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Rys. 12a. Podglad pocietych warstw w slicerze — druk bez raftu, wypeinienie 10%, wzor heksagonalny,
czyli szesciokatny — szacowany czas druku: 2 h 31 min, szacowane zuzycie materiaiu: 28,21 g
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Rys. 12b. Podglad pocietych warstw w slicerze — druk z raftem, wypeinienie 15%, wzor heksagonainy

— SZacowany

czas druku: 2 h 53 min, szacowane zuzycie materiatu: 42,68 g

% Cwiczenie 8. Przygotowujemy model 3D do druku

1

Uruchom wybrany program typu slicer. Otworz plik Podstawka.st/ zapisany
w cwiczeniu 7.

Zapoznaj sie z mozliwosciami slicera i przygotuj do druku model podstawki.
Zapisz pociety na warstwy model w pliku z odpowiednim rozszerzeniem, np. gcode
lub innym, jezeli slicer jest przeznaczony do danego modelu drukarki.

Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D T1
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Ratt L Aby unikna¢ probleméw podczas druku — takich jak brak

............. . wlasciwe] przyczepnosci, nierowna powierzchnia, wypa-
Wydrukowana pozioma czenie wydruku — stosuje si¢ raft. Raft planujemy na etapie
siatka, ﬁ;ﬂ'T*‘%ggLﬂh”nﬁ przygotowania modelu do druku (rys. 12b). Na rafcie na-
platfnrrﬁyk:t:hnﬁzej. noszona jest pierwsza warstwa wlasciwego wydruku. Jest

to sposob na poprawe jakosci pierwsze] warstwy, a takze

na przytwierdzenie wydruku do platformy robocze). Raftu

uzywamy podczas drukowania z materiatu podatnego na od-
ksztalcenia. Raft musimy zastosowac zawsze wtedy, gdy drukowany element ma bar-
dzo matg powierzchnie styku z platforma robocza.

Przygotowujac projekt w slicerze, mozna zmienia¢ ustawienia decydujgce o struk-
turze 1 gestosct wypetnienia oraz inne elementy wplywajgce na zuzycie materiatu
1 czas drukowania. Im mniejsze wypelnienie, tym lzejszy wydruk 1 mniejsze zuzycie
materiatu (rys. 12a). Wigksze wypelnienie oraz uzycie raftu to dluzszy czas wydruku
1 zwigkszone zuzycie materiatu, ale 1 ciezszy oraz trwalszy efekt koncowy wydruku
(rys. 12b).

Pociety na warstwy model zapisujemy w pliku z rozszerzeniem gcode lub innym,
jezeli slicer jest przeznaczony do danego modelu drukarki. Nastepnie plik odczytuje-
my w drukarce (np. z urzadzenia pendrive, karty pamieci, sieci komputerowej — zalez-
nie od wymagan producenta danego typu drukarki).

f Cwiczenie 9. Drukujemy model 3D

Wydrukuj model, jesli masz takg mozliwoSc.

Rys. 13. Przykiadowe podstawki po wydrukowaniu

Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D



’ﬂ Warto zapamigtac

* Projekty trojwymiarowe (3D) tworzymy w programach do tworzenia grafiki 3D.
Przykiadem takiego programu jest program Tinkercad.

* W programie Tinkercard mozemy tworzyc projekty 3D z ksztaitow, ktore da sie
modyfikowac, m.in.: zmieniac ich wymiary, kolor, obracac, wykonywac w nich otwory,
grupowac. Mozna rowniez tworzyC wiasne ksztatty.

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

* Aby wydrukowac model 3D, nalezy zapisac go w pliku z rozszerzeniem np. st/
| otworzyC plik w programie typu slicer, ktory umozliwia przygotowanie modelu
do druku 3D, m.in. podzielenie go na warstwy, zapisanie z rozszerzeniem gcode
| odczytanie w drukarce, np. z sieci komputerowej lub urzgdzenia pendrive.

Pytania i polecenia

W jakich programach projektujemy model 3D?

W jaki sposob wykonac otwor w bryle w programie Tinkercad?

Jak mozna zmieni¢ wymiary modelu 3D w programie Tinkercad?

Do czego stuzy program typu slicer?

Z jakim rozszerzeniem zapisa¢ model 3D, aby mozna go byto otworzyc w slicerze?
Na czym polega druk 3D?

Co jest niezbedne, aby wydrukowac¢ model 3D?

0 G G D o

Zadania

Uwaga: Jesli to mozliwe, wydrukuj zaprojektowane modele 3D na drukarce 3D.

1. Zaprojektuj ostrostup prawidiowy czworokatny o krawedzi podstawy 4 cm oraz
wysokosci 6 cm. Zapisz projekt pod nazwa Ostrostup.

Wskazowka: Ostrostup prawidiowy czworokatny to taki, ktorego podstawg jest
Kwadrat.

2. Zaprojektuj wazonik 3D w ksztalcie walca ze stozkowym otworem. Wymiary dobierz
samodzielnie.

3. Zaprojektuj bryty jako pomoce na lekcje matematyki: prostopadio$cian, szescian,
ostrosiup prawidiowy czworokatny, walec, stozek, kulg. Dobierz wymiary tak, aby
wszystkie figury byty podobnej wielkosci.

4. W szkolnej szatni brakuje kilku numerkow. Zaprojektuj model 3D numerka do szatni.

Rys. 14.

Przykiadowy numerek
do szatni wydrukowany
na drukarce 3D

— zadanie 4.

Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D 13
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5. Z okazji zakonczenia roku szkolnego chcecie razem z klasg dac nauczycielom
oryginalne prezenty. Zaprojektuj podstawki pod kubki dla nauczycieli roznych
przedmiotow. Dodaj odpowiednie ksztatty 3D, np. nuty dla nauczyciela muzyki,
wzor chemiczny dla nauczyciela chemii, medal dla nauczyciela wychowania
fizycznego. Podstawki na rysunkach 15a i 15b. mogg stanowic inspiracje.
Wskazowka: Ksztalty umieSc jako otwor, aby unikngc¢ wystajgcych elementow.

Rys. 15a.

Przykiadowe © o
podstawki pod kubki o
— zadanie 3. R
Rys. 15b.
Przykiadowy wydruk
podstawki pod kubek
— zadanie 5.

6. Zaprojektuj pomoc do nauki utamkdow. Wykorzystaj w tym celu odpowiednie ksztatty

(rys. 16.). Zapisz projekt pod nazwg Ufamki 3D. Przekaz model nauczycielowi
matematyki w klasach mtodszych.

Rys. 16.

Przykiad pomocy
do nauki utamkow
— zadanie 6.

Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D



7. Zaprojektuj pomoce do nauki chemii. Mogg to by¢ np. modele wybranych czgsteczek
wraz z ich wzorami sumarycznymi i strukturalnymi.

.
A

Rys. 17.
Przykiad pomocy do nauki
chemii — zadanie 7.

Dla zainteresowanych

8. Zaprojektuj ramke na zdjecia.

9. Zaprojektuj statuetke 3D dla najlepszego ucznia szkoty.

10. Z ksztaltow dostepnych w programie Tinkercad zaprojektuj zamek. Mozesz skorzystac
Z biblioteki ksztattow Konstrukcje i scenerie. Zapisz projekt pod nazwa Zamek.

Rys. 18.
Przykiad zaprojektowanego
Zzamku — zadanie 10.

11. Wykorzystujac ksztait Scribble, utworz:
a. projekt podstawki pod kubek,
b. model 3D wedfug wiasnego pomysiu.

Rys. 19.
Przykiadowy model
podstawki pod kubek
— zadanie 11a

Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D
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g Warto powtorzyc

. Czym jest plik?

Porzadkowanie i ochrona
dokumentow

1 ol B b

Dlaczego nalezy wykonywac kopie dokumentow?
Kopiowanie a przenoszenie plikow lub folderow
Usuwanie plikéw lub folderow

Kompresowanie i dekompresowanie plikow lub folderow
Wirusy, konie trojanskie i inne zagrozenia

. Jakie sg wiasnosci pamieci operacyjnej RAM?
. Omow urzadzenia i nosniki pamieci masowe;.

. Wyjasnij pojecia folder nadrzedny i folder podrzedny.

1
2
J
4. Naczym polega hierarchiczna struktura folderow? Omow na przykiadzie.
5
6

. Czym jest Schowek i jakie ma wiasnosci? Do jakich operacji mozna go wykorzystac?

Zawieszenie E

iiiiiiiiiiiiii

Potoczne okreslenie sytuacii,
w ktorej program przestaje
reagowac na polecenia
uzytkownika (przekazywane
za pomoca klawiatury lub
myszy). Zawieszenie moze
by¢ spowodowane bigdami
w kodzie programu, jego
nieprawidiowg wspoipracg

Z systemem operacyjnym,
uszkodzeniem systemu
operacyjnego lub bigdami

w konfiguracji komputera.
Nie nalezy myli¢ zawieszenia
sig programu z chwilowym
brakiem reakcji programu

Z powodu wykonywania
diugiej operacii.

76

n Dlaczego nalezy wykonywaé kopie dokumentow?

Dokument nalezy zapisywac nie tylko po zakonczeniu
pracy, ale rowniez w jej trakcie. Jest to szczegolnie wazne
z uwagi na rozne sytuacje, ktore mogg powodowac utrate
wynikow naszej pracy, np. komputer moze si¢ wylgczyc
z powodu braku zasilania, a program — przesta¢ odpowia-
da¢ na polecenia uzytkownika (czyli, mowigc jezykiem
potocznym — zawiesi¢ si¢). Czeste zapisywanie dokumen-
tu spowoduje, ze po ponownym uruchomieniu komputera
lub programu bedziemy mieli dostep do ostatnio zapisane)
WErS]1.

Przechowywanie wszystkich dokumentow tylko w jed-
nym miejscu, np. na dysku twardym, jest niewystarczaja-
ce. Moze sie zdarzyc¢, ze zostanie uszkodzony dysk twardy
lub ze wirus komputerowy zniszczy badz uszkodzi znaj-
dujace si¢ na nim pliki. Dlatego wazne jest odpowiednie
porzadkowanie 1 ochrona dokumentow zgromadzonych
na komputerze.

Programy da si¢ ponownie zainstalowac, ale plikow za-
wierajgcych nasze prace moze nie udac si¢ w prosty sposob
odzyska¢. Wprawdzie istniejg metody odtwarzania utraco-
nej zawartosci dysku, ale nie jest to prosta procedura 1 moze

Temat 6. Porzadkowanie i ochrona dokumentow



si¢ nie udac. Dlatego po zakonczeniu pracy warto wykonac E Kopia p|.|“.

kopie plikow na innym nosniku pamiect masowe), np. na  L.iiiieieeeoo..
urzadzeniu pendrive lub zewnetrznym dysku. W przypad- Kopia nstatmel wersji doku-
ku bardzo waznych danych lub dokumentow nalezy wyko- mentu zapisana w innym

miejscu (na innym nosniku lub
w innym folderze) lub pod inng
- nazwg. Umozliwia odzyska-

nac¢ przynajmniej dwie takie kopie na roznych nosnikach.

. ) .~ ~<  Zawsze nalezy wykonywaé kopie zapasowe nie dokumentu w przypadku
..-""\:‘:"; waznych plikéw. Jesli nie wykona sig kopii uszkodzenia giownego dysku
~ "% ., dokumentu, to utrata danych moze by¢ komputera, zainfekowania
ﬁm::‘ 2 nieodwracalna. pliku przez wirusy lub przypad-
Qs kowego uszkodzenia pliku.

n Kopiowanie a przenoszenie plikow lub folderow

Skopiowanie pliku (lub folderu) oznacza, ze ten sam plik jest zapisany w dwadch
roznych miejscach — na innych nosnikach [ub na tym samym nosniku, ale

w roznych folderach. Natomiast przeniesienie powoduje, ze plik (lub folder)
jest zapisywany w nowym miejscu — w innym folderze [ub na innym nosniku,

a usuwany z miejsca, w ktorym znajdowat si¢ poprzednio.

Niezaleznie od stosowanych narzedzi (programow) mozemy kopiowac 1 przenosic
pliki (lub foldery) z wykorzystaniem Schowka z dysku komputera na inny nosnik, np.
na urzadzenie pendrive 1 odwrotnie — z tego nosnika na dysk komputera, a takze do in-
nych folderow na tym samym nosniku. Operacje te wykonuje si¢ np. w Eksploratorze
plikéw. W dalszej czesci podrecznika bedziemy nazywac ten program dla uproszcze-
nia Eksploratorem.

Dobra rada

iiiiiiiiiiiiiiii

Kopiowanie Przenoszenie

otworz folder zrodiowy, w ktorym zostat zapisany plik Przed wykonaniem

operacji kopiowania lub
przeniesienia pliku nalezy

liknij ikone pliku lub jego nazwe

- wytnij plik, czyli go zapisac, a nastepnie
(0p cjilﬁf:illll jplllljidkcllaﬁ:;gzu:lll‘?rl +0) przenies do Schowka zamkngC okno programu,
(opcja Wytnij lub klawisze Ctrl+X) w ktorym zostaf otwarty.

Kliknij ikone (lub nazwe) nosnika lub folderu docelowego

wklej zawartoS¢ Schowka we wskazane miejsce
(opcja Wklej lub klawisze Ctrl+V)

Tabela 1. Pordwnanie kopiowania do przenoszenie pliku

Aby skopiowac lub przenies¢ caly folder, nalezy kliknac¢ jego nazwe lub i1kone
1 postepowac¢ podobnie jak przy kopiowaniu lub przenoszeniu pliku. Opcje Kopiuj
1 Wklej mozna wybrac¢ rowniez z menu kontekstowego.

Jesli chcemy skopiowac lub przeniesc kilka plikow, nalezy je zaznaczy¢:
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* gody nazwy plikow wystepuja kolejno po sobie, nalezy wskazac pierwszy plik, na-
cisnac klawisz Shift 1 — przytrzymujac go — klikngc ostatni plik w grupie;

» gady nazwy plikow nie znajdujg si¢ obok siebie, nalezy nacisnac¢ klawisz Ctrl
1— przytrzymujgc go — zaznaczac pliki wybrane do skopiowania lub przeniesienia.

Kopiowanie pliku lub folderu mozna rowniez wykonac¢ metoda przeciggnij i upus¢.
Przy stosowaniu te) metody w obrebie tego samego nosnika nalezy podczas przecig-
gania nacisng¢ 1 przytrzymac klawisz Ctrl (obok kursora myszy pojawi si¢ wowczas
znak +). Jesli nie nacisniemy klawisza Ctrl, pliki lub foldery zostang przeniesione.

f Cwiczenie 1. Kopiujemy plik

Skopiuj jeden z plikow utworzonych w ¢wiczeniach z tematow 3. lub 4. do innego folderu
na tym samym nosniku metodg przez Schowek. Drugi plik skopiuj na inny nosnik pamigci
masowej, np. na urzadzenie pendrive, metodg przeciagnij i upuse.

f Cwiczenie 2. Przenosimy plik

Przenies pliki zapisywane dotad w innych folderach do nowego folderu utworzonego
na dysku komputera.

H Usuwanie plikow lub folderow

Zanim usuniemy plik (folder), nalezy sprawdzic, jaka jest jego zawartosc, aby niechca-
cy nie utraci¢ waznego 1 potrzebnego dokumentu.

Pliki lub foldery usuwamy, korzystajgc z opcji Usun lub naciskajgc klawisz Delete.
Plik1 usuwane z dysku komputera dowolng metodg sg przenoszone do folderu Kosz
(chyba ze funkcja przenoszenia do Kosza zostata wylgczona w ustawieniach systemu).
Mozna odzyskac¢ calg zawartos¢ Kosza lub wybrane pliki — wystarczy otworzyc fol-
der Kosz, zaznaczyc¢ pliki do odzyskania i wybra¢ odpowiednig opcje (np. Przywroé¢
zaznaczone elementy). Natomiast gdy oproznimy Kosz, odzyskanie plikow jest trud-
ne 1 nalezy postuzyc si¢ wyspecjalizowanymi programami.

Pliki mozna rowniez usuwac, przeciagajac je 1 upuszczajgc na ikone Kosz _
Jezeli podczas usuwania plikow przytrzymamy weisniety klawisz Shift, to plik zosta-
nie usuniety z pomini¢ciem folderu Kos:z.

n Kompresowanie i dekompresowanie plikow lub folderow

Pliki, zwlaszcza graficzne, mogg mie¢ duzy rozmiar. W wielu przypadkach mozna go
zmniejszy¢ poprzez kompresje (spakowanie). Pliki poddaje sie kompresji m.in. pod-
czas wykonywania ich kopii na innych nosnikach czy przesylania jako zalgcznikow
do poczty elektroniczne;.

Do kompres)1 danych stuza programy zwane archiwizatorami. Do najpopular-
niejszych archiwizatorow nalezg programy WinZip, WinRAR 1 7-Zip, ktére umoz-
liwiajg rowniez rozpakowywanie plikow. Korzystajac z nich, otrzymujemy pliki
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z rozszerzeniem odpowiednio zip, rar1 7z. W jednym archiwum mozna umiesci¢ do-
wolna liczbe plikow. System Windows dysponuje rowniez narzedziem do obstugi spa-
kowanych plikow.

: Aby dokonac kompresji (spakowania) pliku lub folderu, nalezy z menu
o kontekstowego nazwy tego pliku (lub folderu) wybrac:
 gdy nie jest zainstalowany program 7-Zip: polecenie Kompresuj do,
a nastepnie rodzaj kompresiji, np. Plik ZIP lub Plik 7z lub Opcje dodatkowe,
» gdy jest zainstalowany program 7-Zip: polecenie Pokaz wiecej opcji,
a nastepnie 7-Zip/Dodaj do archiwum.

Skompresowany plik (folder) bedzie zapisany w tym samym folderze 1 pod tg sama
nazwa, ale z innym rozszerzeniem (zip, rar lub 7z).

/ Aby zdekompresowac (rozpakowac) plik lub folder, nalezy z menu
&) kontekstowego nazwy pliku lub folderu wybrac¢ polecenie Wyodrebnij wszystkie.
Domysinie rozpakowany plik lub folder zostanie umieszczony w tym samym
folderze co skompresowany, ale mozna to zmieni¢c w otwartym oknie.

Mozna tez (po zaznaczeniu pliku archiwum) wybra¢ z menu kontekstowego opcje
wypakowania do wybranego folderu.

/ Cwiczenie 3. Kompresujemy folder

Sprawdz, jaki jest rozmiar folderu, w ktorym zapisujesz rysunki. Skompresuj ten folder.
W tym celu uzyj programu zainstalowanego na twoim komputerze. Sprawdz, jaki jest
rozmiar folderu po kompresiji.

Wskazowka: Aby sprawdzi¢ rozmiar folderu, nalezy klikna¢ jego nazwe prawym
przyciskiem myszy i z menu kontekstowego wybrac polecenie Wiasciwosci.

E Wirusy, konie trojanskie i inne zagrozenia

Wirusy komputerowe to specjalne programy, ktorych cechg jest samopowielanie
1 wyrzadzanie szkody na zainfekowanym komputerze. Niszczg one zawartosc¢ dysku
komputera (programy, pliki), usuwaja z niego wybrane pliki (np. te dokumenty, z kto-
rych korzystamy najczescie)) lub powiekszaja rozmiary plikow, destabilizujgc 1 spo-
walniajgc prace systemu operacyjnego. Moga rowniez uszkodzi¢ system operacyjny
1 dysk komputera, np. stormatowac go.

Pierwsze wirusy, pochodzace sprzed wielu lat 1 dzialajgce w systemie operacyj-
nym DOS, byly tylko zartami, stosunkowo malo szkodliwymi dla danych 1 progra-
mow. Byly to male, tatwe do wykrycia 1 usuniecia programy, ktore np. wyswietlaty
w grudniu choinke (wraz z napisem MERRY CHRISTMAS) i odgrywaty fragment
koledy lub ,,zjadaty™ kropki w edytowanych dokumentach tekstowych.
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W miare¢ upty wu czasu wirusy stawaty si¢ coraz grozniej-

Czy wiesz, ze: sze, coraz bardziej wyrafinowane i coraz bardziej skuteczne.

AR B B B R B B N N B

wirusami moga zosta¢ zain- Poczatkowo wirusy przenoszone byly na nosnikach pa-
fekowane réwniez urzadzenia migcl masowe], ale powszechnos¢ Internetu spowodowata,
mobilne? Wirusy moga na ze bardzo szybko si¢ rozprzestrzenity. Wirusy dotaczaja sie
p{;gg‘ﬂ;{g éﬁﬂiﬁ Ej T]”;gi przede wszystkim do programow wykonywalnych (z roz-
iego wiedzy wykonywac szerzeniem exe). Mozemy je sciggnac na nasz komputer,
potaczenia lub wysylaé pobierajgc zainfekowany program z Internetu. Wirusy
SMS-y na numery specjaine bardzo czg¢sto sg przesylane za posrednictwem poczty

(wysoko plfatne). Aby zmi-
nimalizowac zagrozenie,
nalezy pobierac aplikacje

elektroniczne;.
Zasada dzialania wirusa komputerowego jest podob-

tylko z autoryzowanych zré- na do dzialania wirusow ChﬂrﬂbﬂtW{jTCZ}’Ch. Niewielki

det, a dodatkowo zainstalo- program, ziozony z kilkudziesigciu instrukeji, ,.zakaza™

wac na urzgdzeniu program komputer, przenoszac sie z zawirusowanym plikiem, pro-
antywirusowy.
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gramem lub zalgcznikiem e-maila. Wirus dofacza si¢ np.
do kodu programu 1 ukrywa w nim tak, by nie wykryly go

zabezpieczenia antywirusowe. Po uruchomieniu zawirusowanego programu lub do-
kumentu w komputerze uzytkownika wirus uaktywnia si¢ 1 rozpoczyna dziatanie.

Odmiany zio$liwego oprogramowania

1.

Robaki komputerowe sg podobne do wirusow, jednak rozprzestrzeniajg si¢ nie
poprzez doklejanie kodu do innych programow, lecz poprzez sieci komputerowe
(poczte elektroniczng, komunikatory, serwisy spotecznosciowe).

Trojany (konie trojanskie) to programy petnigce z pozoru funkcje uzytkowa lub
rozrywkowa, a w rzeczywistosci czynigce szkody. Rozsytane sg zwykle za pomo-
cg poczty elektroniczne]. Konie trojanskie mogg usung¢ dane, a niektore z nich
przekazujg kontrolg nad komputerem w niepowolane r¢ce. Ktos moze w ten sposob
uzyskac dostep do danych zapisanych na naszym komputerze, np. do haset, nume-
row kart kredytowych itp. Nazwa tego rodzaju programow nawigzuje do mitolo-
gicznego konia trojanskiego.

Spyware (z ang. spy — szpiegowac) to okreslenie odnoszace si¢ do programow stu-
zacych do wykradania z komputera r6znego rodzaju danych (plikow, haset doste-
pu, histor11 odwiedzanych stron).

Botnet to grupa komputerow z zainstalowanym zlosliwym oprogramowaniem
(liczba komputerow w najwigekszych botnetach to kilka milionow) kontrolowa-
nych przez jedng osobe (grupe przestepcza). Moze zosta¢ wykorzystany np. do
wysylania spamu, przeprowadzania atakow na serwery, operacji prania brud-
nych pieniedzy itp. Komputery wchodzgce w skiad botnetu nazywa si¢ czasami
komputerami zombie.

Keylogger (z ang. key — klawisz, log — zapisac) to specjalny program, ktory funk-
cjonuje w systemie w niezauwazalny sposob (np. nie wida¢ go na pasku zadan).
Jego zadaniem jest przechwytywanie 1 gromadzenie informacj o wszystkich
nacisnigtych klawiszach. Poniewaz klawiatury uzywa si¢ m.in. do wprowadza-
nia hasel, osoba kontrolujgca keylogger moze wykorzysta¢ przechwycone dane
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na przyktad do uzyskania dostepu do kont uzytkownika E Ziosliwe programy

w serwisach internetowych —w tym do kont bankowych. (ang. malware)

6. Ransomware (z ang. ransom — okup) to ztosliwe opro- ~ =r=esreeeeee i
gramowanie, ktore po infekeji szyfruje pliki uzytkow- E&’?J?l"; ﬁéﬁaﬁﬂﬁﬁ
nika na dysku komputera 1 dyskach zewnetrznych. celem jest wyrzaiclza s o

Odzyskanie zawartosci plikow jest mozliwe po zaplace- uzytkownikom komputeréw.
niu przestepcom pewnej kwoty, stanowigcej okup.

G o . . - -
o~ Podstawowa metodg ochrony przed ziosliwymi programami jest stosowanie
/N~ oprogramowania antywirusowego. Program antywirusowy potrafi rowniez
~ 2 . usungC wykryte wirusy.
e -

Zasady ochrony komputera przed ztosliwymi programami

1. Kup badz pobierz z Internetu program antywirusowy (np. ptatne: Norton AntiVirus,
BitDefender, ESET NOD32, Arcabit, bezptatne do uzytku domowego: AVG, Avast)
1za jego pomocg skanuj co jakis czas komputer — dysk komputera 1 jego zawartosc.

2. Wiacz w programie antywirusowym opcje monitorowania, ktora powoduje, ze
kazdy uruchamiany program badz otwierany plik jest sprawdzany pod katem
obecnoscl wirusow lub innych ztosliwych programow.

3. Skanuj programem antywirusowym wszelkie pliki pobrane z Internetu lub otrzy-
mane od innych osob.

4. Aktualizu) bazy wirusow programu antywirusowego (zwykle programy antywi-
rusowe robig to automatycznie).

5. Zaopatruj si¢ wytgcznie w legalne oprogramowanie.

6. Nie pobieraj programow komputerowych z niepewnych zrodet internetowych
(np. stron z nielegalnym oprogramowaniem).

7. Aktualizuj posiadane oprogramowanie (w szczegolnoscli system operacy|ny 1 prze-
gladarke internetowg) — najlepiej korzystajac z opcji automatycznej aktualizacji.

8. Nie otwiera) zatgcznikow w listach elektronicznych od nieznanych nadawcow.

9. Sprawdzaj programem antywirusowym kazdy nosnik danych, ktory chocby
przez krotki czas byl podiaczony do komputera innego niz ten, z ktorego zwykle
korzystasz.

Powaznym zagrozeniem dla komputera jest rowniez mozliwos¢ uzyskania nie-
uprawnionego dostepu (w jezyku potocznym — wlamania si¢) do niego przez niepowo-
lane osoby. Moga to by¢ wiamania dla zartu, w celu sprawdzenia swoich umiejetnosci
lub dla osiggniecia korzysci materialnych.

W celu ochrony komputera przed atakami z zewnatrz korzysta si¢ z zespotu
rozwigzan programowo-sprzetowych lub tylko programowych, zwanych firewall
(ang. firewall — zapora ogniowa), ktore blokuja dostep do chronionego komputera oraz
informujg o podejrzanych zdarzeniach (probach wlamania). Nowoczesne systemy
operacy]ne posiadajg firewall wbudowany w system. Czesto zapory ogniowe wchodzg
w skiad pakietow antywirusowych.
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f Cwiczenie 4. Sprawdzamy dziatanie programu antywirusowego

Sprawdz, jaki program antywirusowy jest zainstalowany na komputerze, na ktorym
pracujesz. Uruchom go i przeskanuj dysk twojego komputera.

J7\| Warto zapamigtaé

» Pliki nalezy przechowywac nie tylko na dysku komputera — powinno sie wykonywac
kopie dokumentow na innym nosniku pamigci masowej. Dla bardzo waznych
dokumentow — nawet na Kilku roznych nosnikach.

» Niezaleznie od programu, w jakim wykonuje sie operacje kopiowania plikow i folderow,
metoda jest taka sama — zaznacza sig pliki lub foldery i okresla miejsce (dysk, folder),
gdzie majg by¢ skopiowane.

» Kopiowanie i przenoszenie plikow metodg przez Schowek:

Folder zrodiowy Folder docelowy
Kopiowanie Ctrl+C Ctrl+V
Przenoszenie Ctrl+X Ctri+V

* Pliki lub foldery mozna skopiowac, przeniesc lub usunac, korzystajac z metody
przeciagnij i upusc.

* Aby zmniejszyc rozmiar pliku w celu np. dodania w formie zaigcznika do e-maila,
nalezy go skompresowac (spakowac). Do kompresji i dekompresji plikdw oraz
folderow uzywa sie specjalnych programow — archiwizatorow.

» Stosowanie aktualnych wersji programow antywirusowych i zapor ogniowych podnosi
bezpieczenstwo naszego komputera.

H Pytania i polecenia

1. Dlaczego nalezy wykonywac kopie dokumentow tworzonych w programach
komputerowych?

2. Jaka jest ogolna metoda kopiowania plikow lub folderow?

3. Omow kolejne kroki postepowania podczas kopiowania plikow lub folderow metoda
przez Schowek.

4. Czym rozni sie kopiowanie od przenoszenia plikow?

5. Dlaczego kopiowanie przez Schowek jest uwazane za jedng z najbardziej
uniwersalnych metod pracy z programami komputerowymi?

6. Jak wykonuje sie kopiowanie plikdbw metodg przeciagnij i upusc?

7. W jakim celu wykonuije sie kompresje plikdw? Co jest potrzebne do spakowania
| rozpakowania plikow? Jak sie pakuje i rozpakowuje pliki?

8. Dlaczego nalezy chronic sie przed wirusami komputerowymi i innymi zagrozeniami?

9. W jaki sposob wirusy i konie trojanskie mogq dostac sie do naszego komputera?

10. Wymien odmiany ziosliwego oprogramowania.

11. Wyjasnij, w jaki sposdb mozemy chroni¢ nasz komputer przed ztosliwym
oprogramowaniem?

Dla zainteresowanych

12. Poszukaj w Internecie lub innych zrodtach wiecej informacji na temat programow
szpiegujacych, okreslanych terminem spyware.
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Tworzenie dokumentu
tekstowego

1. Zastosowanie edytordw tekstu
2. Dokument tekstowy
3. Formatowanie tekstu

g Warto powtdrzyé

1. Jakie dokumenty komputerowe tworzyliSmy na poprzednich lekcjach?
2. W jaki sposob zapisywalismy obrazy tworzone w edytorze grafiki?
3. Co oznaczajg rozszerzenia nazw plikow?

n Zastosowanie edytorow tekstu

Edytor tekstu umozliwia utworzenie dokumentu tekstowego, jego wielokrotne
redagowanie (pisanie, modyfikowanie, nadawanie dokumentowi odpowiednie
formy), zapisanie dokumentu w pliku na nosniku pamieci zewngtrznej oraz
otrzymanie wydruku dokumentu.

Dzigk1 edytorom tekstu mozemy pracowac nie tylko nad trescia, ale 1 nad formg tek-
stu, stosujgc np. roznorodne parametry czcionki. Do dokumentu tekstowego mozna
wstawiac roznego rodzaju obiekty, ). rysunki, wzory, zdjecia, tabele, wykresy, ani-
macje, hipertagcza. Mozna rowniez przenosi¢ fragmenty tekstu w obrgbie tego samego
dokumentu 1 miedzy réznymi dokumentami.

Wiekszosc edytorow tekstu posiada wbudowany stownik ortograficzny (niektore
rowniez stownik synonimow oraz modul sprawdzania poprawnosci gramatycznej).

Podczas pracy nad dltugimi tekstami (zawierajgcymi dziesiatki, a nawet setki stron)
przydatne sa funkcje edytora pozwalajace na zautomatyzowanie pewnych czynnosci,
np. wyszukiwanie znakow lub ciagow znakow, automatyczng zamiane jednych zna-
kow na inne czy zmiang formy catego tekstu (np. kroju czcionki).

Edytor tekstu mozna wykorzystywac do tworzenia roznego rodzaju tekstow, np. pi-
sania wypracowan z jezyka polskiego, przygotowywania referatow lub redagowania
gazetki szkolne). Edytory tekstu mozna rowniez stosowac podczas tworzenia stron
internetowych, cho¢ do tego celu uzywa sie zwykle wyspecjalizowanych programow.

Najbardziej znanym edytorem tekstu jest Microsoft Word —powszechnie uzywany w
wielu firmach, szkotach 1 innych instytucjach. Mozna tez korzystac z rozpowszechnia-
nego nieodptatnie na licencji GNU LGPL (zang. GNU Lesser General Public License)
pakietu programow LibreOffice, zawierajacego edytor tekstu LibreOtfice Writer.
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Dostepne sg tez internetowe edytory tekstu, do korzystania z ktorych wystarczy prze-
gladarka internetowa. Przykladem jest edytor tekstu z pakietu Dokumenty Google

(docs.google.com).

Do pisania prostych tekstow wystarczy program np. Notatnik.

E Dokument tekstowy

wiele akapitow.

Akapit powinien stuzy¢ do opisu jednego z aspektow pro-
blemu omawianego w dokumencie 1 stanowi¢ w miare¢ za-
mknietg mysl. Akapit moze skladac sie z wielu wierszy,
z Jednego wiersza, a wyjatkowo z jednego pustego wiersza.
Akapit zawsze rozpoczyna si¢ od nowego wiersza. Wiersze
akapitu mogg mie¢ weigcie, czyli by¢ przesunigte wzgle-
dem lewego lub prawego marginesu strony.

Weciecie najlepiej wykonac za pomoca odpowiednie-
go suwaka na linyjce. Do zmiany poziomu wcigcia mozna
zastosowac tez przyciski Zmniejsz weigcie =i Zwieksz

wciecie ( 2 =) umieszczone na pasku narzedzi lub na kar-
cie Narzedzia glowne w grupie Akapit. Weiecia akapitow
mozna rowniez zmieni¢c w oknie Akapit.

Pierwszy wiersz akapitu moze mie¢ wcigcie z lewe]
strony inne niz pozostale wiersze tego akapitu.

Dokument tekstowy moze skiadac¢ sie z wielu stron
(dziesigtek, setek lub tysiecy). Dlugos¢ wiersza tekstu
jest ograniczona z lewe) 1 prawe] strony marginesami.
Wymiary marginesow mozna zmieniac, a wpisywany tekst

Dokument tekstowy to dokument utworzony za pomocg edytora tekstu.
Dokument tekstowy skiada sie z akapitow, a akapity z wierszy. W pracy

z dokumentem tekstowym nacisniecie klawisza Enter wymusza przejscie

do nowego wiersza — konczymy w ten sposob jeden akapit i rownoczesnie
tworzymy nowy. Na jednej stronie dokumentu tekstowego moze sie znajdowac

Akapit
W informatyce to fragment
tekstu pisany bez nacisniecia
klawisza Enter. Naciskajgc
klawisz Enter, konczymy
jeden akapit i zaczynamy
nastepny.

m Weciecie

W dokumencie komputero-
wym to odleglosc pierwszego
lub ostatniego znaku wiersza
od ustalonego marginesu.

Margines

iiiiiiiiiiiiiiii

miedzy tekstem a krawedzig
arkusza papieru.

dopasuje si¢ do nich automatycznie. Istnieje rowniez margines wydruku, ktory okresla
obszary arkusza papieru, na ktorych drukarka nie jest w stanie drukowac¢. Wymiary

marginesu wydruku zaleza od uzywane) drukarki.

-+~ ~-  Nie nalezy naciskaC klawisza Enter na koncu kazdego wiersza skladajacego sie

~ 'z . przenoszony do nastepnego.

_,..-““{f“ﬂr* na dany akapit. Gdy tekst nie miesci sie w danym wierszu, jest automatycznie
"

AW p W Nacisniecie klawiszy Shift+Enter powoduje przejScie do nowego wiersza bez

tworzenia nowego akapitu. Jest to tzw. reczny podziat wiersza.
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Tegod samego jeszcre wieczora, gdy shonce stocryio sie na drugs strone
migsdzymorza, a4 po dniu promiennym nestapia noc bar rmierzchu, nowy latarnik
widocznle byl juz na miejscy, bo latamia rzuca @k Zwykie na wody Swo Snopy

| jaskrawego Swiatia,
3 MNoc byia zupednie spokajna, cicha, prawdziwie poedzwrotnikowa, praesycona jasng
aka p iw mgig, tworzacq koo ksiedyca wielki, zabanwiony leczowo krag o miekkich, nieujetych
] __ brzegach.
tekstu : Morze tylko burzylo sie, ponlewaz przyplyw wzbleral. Skawiniski stal na baikonie,

| w2 koo olbrzymich ognisk, podebny 2 dolu do malega, czarmegoe punkclku,

Probowat zebrac mysl | objgé swe nowe polozenie. Ale mys! jego byta nadto pod
naciskiem, by mogla snué sig prewidlowo. Czut on cos tekiego, co czuje szczuly
wierz, gdy wreszcle schronl sig przed pogonig na jekiejd niedostopnej skale Jub

L w pleczarze.

Rys. 1. Fragment dokumentu tekstowego (Henryk Sienkiewicz, ,Latarnik™) — cwiczenie 1.

~~ Aby pofaczyc dwa akapity, nalezy usungc znak konca akapitu konczacy pierwszy
G ) akapit. W tym celu nalezy ustawic kursor tekstowy na poczatku drugiego akapitu
| nacisnac klawisz Backspace lub ustawic¢ kursor na koncu pierwszego akapitu
| nacisngc klawisz Delete, usuwajac w ten sposob znak akapitu 1.

/ Cwiczenie 1. Tworzymy i usuwamy akapity w dokumencie tekstowym

1. Przepisz tekst pokazany na rysunku 1., zaczynajacy sie od stow:
,1800Z Samego jeszcze wieczora'.

2. Odpowiedz ustnie na pytania: /le jest akapitow w tym tekscie?
Z ilu wierszy skfada sie kazdy z akapitow?
3. Polacz drugi akapit z trzecim.

4. Akapit zamykajacy (konczacy) tekst podziel na dwa, tak aby w ostatnim
akapicie zapisane bylo tylko jedno, ostatnie zdanie tekstu.

5. Zilu akapitow skiada sie teraz tekst?

6. Zapisz dokument w pliku pod nazwg Tekst.

Uwaga: Cwiczenia mozna wykonywac, korzystajac z pakietow programow
Microsoft Office lub LibreOffice.

Za pomoca klawiatury mozna wprowadzac litery, w tym
-------------- litery ze znakami diakrytycznymi, cyiry, znaki interpunk-

opecyficzne dla danego cyjne 1 inne, np. $, &, #, (, ). Nacisnigcie klawisza Enter
jezyka znaki (kropki, kreski, (czyli zakonczenie akapitu) jest rownoznaczne ze wsta-

,ogonki”) umieszczane nad B , b : ;
’ lub D::Jd litera. W jezyku wieniem znaku konca akapitu (9). Nalezy on do znakow

polskim litery ze znakami niewidocznych na wydruku (rys. 2.). Do takich znakow za-
diakrytycznymi to: liczamy takze m.in. spacje, spacje nierozdzielajacg, znak
a,6,61n058z2z2 tabulacji i znak recznego podziatu wiersza. Znaki te sg

widoczne w dokumencie po kliknigciu przycisku pokazywa-
nia wszystkich znakow (przycisk Pokaz wszystko al na karcie Narzedzia glowne

w Microsoft Word lub przycisk Przelgcz znaczniki formatowania T na pasku na-
rzedz1 w LibreOffice Writer).
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Rys. 2. Dokument tekstowy z widocznymi znakami niedrukowanymi

Na ekranie monitora, w zaleznosci od wybranego powiekszenia, ogladamy zazwy-
cza) fragment jednej strony, jedng strong lub kilka stron.

/ Cwiczenie 2. Ogladamy tekst w podgladzie wszystkich znakow

1. Otwaorz plik Tekst zapisany w cwiczeniu 1.

2. Jaka jest diugosc wiersza tekstu?

3. Wigcz podglad wszystkich znakdw. Jakie znaki, ktore nie bedg widoczne na wydruku,
widzisz w tekscie?

Dokument tekstowy mozna zapisa¢c w pliku na dowolnym nosniku pamigci ze-
wnetrzne). Podczas zapisywania pliku program moze zaproponowac¢ nazweg domysl-
ng, np. Bez tytutu 1 (edytor LibreOffice Writer), lub przyjac¢ jako nazwe poczatkowy
fragment tekstu (Microsoft Word). W edytorze Microsoft Word pliki sg domyslnie
zapisywane z rozszerzeniem docx, w edytorze LibreOffice Writer — z rozszerzeniem
odt, a w Notatniku — z rozszerzeniem #xt. Nie zaleca si¢ zmieniania rozszerzen zapro-
ponowanych przez dany program.

Wszystkie edytory tekstu umozliwiajg odczytywanie plikow z rozszerzeniem ixt
oraz zapisanie tworzonego dokumentu w tym formacie. Plik z rozszerzeniem #xz za-
wiera tzw. zwykly tekst. Nalezy jednak pamietac, ze w takim pliku nie sg zapisywane
informacje o formatowaniu tekstu 1 o roznych elementach dokumentu, np. o rysunkach.

W trakcie pracy nad dokumentem mozna sprawdza¢ w podgladzie wydruku, jak
tekst bedzie wygladal po wydrukowaniu (np. jak bedzie rozmieszczony migdzy mar-
ginesami 1 ile zaymie miejsca). Podglad wydruku dokumentu mozna zobaczy¢ po wy-
braniu z menu Plik opcji Drukuj.

/ Cwiczenie 3. Sprawdzamy podglad wydruku dokumentu

1. Otworz nowy dokument tekstowy. Napisz kilka zdan na temat swoich zainteresowan.
2. Zapisz utworzony plik pod nazwa Hobby w swoim folderze.

3. Sprawdz, jak wyglada twoj dokument w podgladzie wydruku.

4. [Zakoncz prace z edytorem tekstu.

Temat 7. Tworzenie dokumentu tekstowego
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Wigkszosc edytorow tekstu umozliwia odczytywanie plikow utworzonych w in-
nych edytorach. Zdarza sie, ze w starszej] wersji edytora nie mozna odczytac pli-
ku zapisanego w jego nowsze) wersji. Na przykiad pliki utworzone w programie
Microsoft Word 2007 1 nowszych wersjach, zapisane z domyslnym rozszerzeniem
docx, nie sg odczytywane przez poprzednie wersje tego edytora. W takiej sytuacji
nalezy zapisac¢ plik w formacie zgodnym z wczesniejszymi wersjami edytora, a wiec
7Z rozszerzeniem doc.

Dokument tekstowy mozna rowniez zapisac w formacie RTF (z ang. Rich Text
Format) — plik ma wtedy rozszerzenie rtf. Pliki w tym formacie odczyta prawie kazdy
edytor tekstu. Jesh przekazujemy komus dokument tekstowy 1 nie wiemy, w jakim
programie bedzie on odczytywany, to najlepiej zapisa¢ dokument w pliku z rozszerze-
niem ritf.

/ Cwiczenie 4. Otwieramy dokument tekstowy utworzony w innym edytorze tekstu

1. Otworz plik Tekst zapisany w ¢wiczeniu 1. Przejrzyj dokument i zamknij plik.

2. Otworz ten sam plik w edytorze Notatnik, przejrzyj go, zamknij plik.

3. Omow swoje spostrzezenia. Zwroc uwage na tresc i forme dokumentu, np. czy nie
pojawily sie w nim jakies ,dziwne” znaki.

Wskazowka: Aby otworzyC plik w innym programie, z menu kontekstowego nazwy pliku
wybierz polecenie Otwarz za pomoc3.

/ Cwiczenie 5. Zapisujemy dokument tekstowy w innym formacie

1. Otworz plik Tekst zapisany w ¢wiczeniu 1. Zapisz plik pod tg samg nazwa, w tym
samym folderze, ale z rozszerzeniem rtf. Sprawdz, czy plik nie zostal nadpisany.

2. Wykonaj teraz polecenia 2. i 3. z cwiczenia 4. dla pliku Tekst zapisanego
Z rozszerzeniem rtf. Porownaj spostrzezenia z obydwu cwiczen.

Wskazowka: W oknie Zapisz jako wybierz odpowiedni typ plikow.

/ Cwiczenie 6. Porwnujemy rozmiary tego samego pliku zapisanego w r6znych
formatach

Porownaj rozmiary plikow o nazwie Tekst zapisanych w ¢wiczeniach 1.1 5. z réznymi
rozszerzeniami. Jakie wnioski ci sie nasuwajg?

Formatowanie tekstu

NapisalisSmy tekst czcionkg Arial o rozmiarze 10 punktow, ale okazalo sie, ze tekst
powinien by¢ zapisany czcionkg Times New Roman o rozmiarze 12 punktow.
Jak szybko zmieni¢ parametry formatowania w utworzonym tekscie?
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anﬁn.ﬂ-“?ﬁ; Formatowanie tekstu to m.in.: Justowanie tekstu

Lt
o L o W W "

:\, il ) ustglanie pa.rametr_ﬂw c;qinnek, m.in. Opcja formatowania tekstu
b W kroju, rozmiaru (WI:ElklE]SEi w punktach), pozwalajaca na optymalne,
atrybutow (pogrubienia, kursywy, z punktu widzenia czytelnosci,
podkreslenia, przekreslenia), koloru roztozenie wyrazoéw w akapicie,
i innych efektow, zaleznie od programu, czyli wyréwnanie wierszy
» ustawianie w tekscie wcigc, odstgpow jednoczesnie do lewejido
miedzy wierszami (interlinii) i odstepow prawej strony. Dzigki justowaniu

akapitow otrzymujemy tekst

migdzy akapitami, zwarty i elegancki, pozbawiony
» ustalanie sposobu wyrownywania tekstu .choragiewki” przy prawym

— justowanie, wyrownywanie do Srodka, marginesie, powodowanej rzna
do lewego albo do prawego marginesu. diugoscia wierszy.

Formatowanie tekstu odbywa si¢ najczescie] w obrebie jednego akapitu. W edyto-
rach tekstu, w oknie Akapit, mozna zobaczy¢, jakie parametry formatowania tekstu
oferuje program. Parametry czcionek ustala si¢ w oknie Czeionka (Microsoft Word)
lub Znak (LibreOffice Writer). Mozna réwniez uzy¢ odpowiednich przyciskow na pa-
sku narzedzi lub na karcie narzedzi gtownych badz skorzysta¢ z menu kontekstowego.
Standardowo w edytorze tekstu sg ustalone domyslne parametry formatowania tekstu.
Mozna zatem zaczgc pisac tekst bez ustalania nowych zasad formatowania. Nie kazdy
edytor tekstu ma wszystkie omawiane tu mozliwosci formatowania.

Cwiczenie 7. Sprawdzamy, jakie parametry formatowania oferuje wybrany
edytor tekstu

1. Utworz nowy dokument tekstowy.

2. Sprawdz, jakie sa domysine parametry formatowania tekstu w uzywanym przez
ciebie edytorze. Odpowiedz ustnie na pytanie: Jakie mozliwosci zmiany parametrow
formatowania tekstu oferuje edytor?

/ Parametry czcionki mozemy ustali¢ przed napisaniem tekstu lub po jego
© ) napisaniu.

* Aby ustali¢ parametry formatowania przed napisaniem tekstu, nalezy
ustawic kursor tekstowy w miejscu, od ktérego zaczynamy pisac, a nastepnie
wybrac odpowiednie opcje formatowania.

« Aby zmieni¢ parametry formatowania po napisaniu tekstu, nalezy najpierw
zaznaczyc wybrany fragment tekstu, a nastepnie wybrac¢ odpowiednie opcje
formatowania.

Podczas formatowania akapitu wystarczy umiesci¢ kursor tekstowy w dowolnym
jego wierszu. W wiekszosci edytorow tekstu, aby zmieni¢ dowolny parametr czcionki
w jednym wyrazie, wystarczy ustawi¢ kursor tekstowy w dowolnym miejscu wyrazu
— nie trzeba zaznaczac catego stowa. Do precyzyjnego zaznaczenia, np. kilku liter
w wyrazie, wygodnie) jest uzywac¢ zamiast myszy klawiszy Shift+strzalka (w lewo
lub w prawo).
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o - T —— . 3 ey !
.o~ PrzejScie do nowego akapitu, czyli nacisnigcie klawisza Enter, zwykle

—

/-~ zachowuije ustalone parametry formatowania tekstu.
- T

~ Punkt E % Cwiczenie 8. Stosujemy wyrownywanie tekstu i ustalamy

Miara wielkosci czcionki interlinig
(niegdys drukarskiej, dzis 1. Opisz sw6j tygodniowy plan zajec.
rowniez komputerowej) rowna 2. Na $rodku wiersza umiesc tytut: PLAN ZAJEC.

okoto 0,35 mm, co oznacza,

76 czcionka 10-punktowa 3. Pod tytulem, po prawej stronie umie$S¢ swoje imig

ma wysoko$¢ okoto 3,5 mm, | nazwisko. |
za$ 12-punktowa 4. Opis kazdego dnia wyrownaj do lewego i prawego
— okofo 4,2 mm. marginesu (wyjustuj).

5. Ustal interlinie na 1,5 wiersza, odstep przed akapitem
na O punktow, a po akapicie — na 6 punktow.

6. Zapisz utworzony plik pod nazwg Plan i zakoncz prace
z edytorem tekstu.

f Cwiczenie 9. Formatujemy tekst

1. Otworz plik Hobby zapisany w ¢wiczeniu 3.

2. Podziel tekst na akapity, tak aby kazde zdanie bylo zapisane w oddzielnym akapicie.

3. Dodaj w pierwszym wierszu swoje imie i nazwisko wyrownane do lewej strony,
a w nastepnym wierszu umiesc tytut ,Moje hobby”.

4. Ustal dla tytutu czcionke Arial, pogrubiona, o rozmiarze 14 punktow, a dla pozostatego
tekstu — Times New Roman o rozmiarze 12 punktow.

5. Ustal odstep po tytule na 12 punktow, a po kazdym innym akapicie —na 6 punktow.

6. Tytut wysrodkuj. Tekst ponizej tytutu wyjustuj i ustal wciecie pierwszego wiersza
kolejnych akapitow na 1 cm.

7. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Narzedziem usprawniajagcym formatowanie tekstu jest Malarz formatow, ktory
umozliwia skopiowanie zazwyczaj wszystkich parametrow formatowania wybrane-
go fragmentu tekstu (wyrazu, kilku wyrazow, akapitu) i zastosowania ich do innego
fragmentu.

/ Aby skopiowac formatowanie, korzystajac z Malarza formatow, nalezy:

\2 * umiescic kursor tekstowy w obrebie tekstu, ktorego formatowanie
chcemy skopiowac,

* klikngc przycisk Malarz formatow c‘ﬁ - gdy kursor myszy przyjmie
ksztalt pedzla, przeciagnac nim po fragmencie tekstu, ktorego formatowanie
chcemy zmienic.

Dwukrotne klikniecie przycisku Malarz formatow pozwala zmieni¢ formatowa-
nie kilku fragmentow tekstu. Aby zakonczy¢ kopiowanie formatu, nalezy ponownie
kliknagc przycisk Malarz formatow.
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f Cwiczenie 10. Kopiujemy parametry formatowania tekstu

1.
.

3.

Otworz plik Tekst zapisany w cwiczeniu 1.
Dodaj w pierwszym wierszu imie i nazwisko autora oraz

tytut (rys. 1.). Czy wiesz, ze:

22RO RDEEFD®

Otworz plik Hobby zapisany w ¢wiczeniu 9. miary punktowej czcionki
Tytuty w obydwu dokumentach majg byc tak samo uzywamy ze wzgledow
sformatowane. Skopiuj formatowanie tytutu z pliku historycznych i praktycz-
Hobby. Skorzystaj z mozliwosci kopiowania formatu, nych? tatwiej zapamietac
aby zmieni¢ formatowanie tytufu w pliku Tekst. Zauwaz, proste liczby catkowite

ze mozna skopiowac format rowniez do innego (punkty) niz utamki dzie-
dokumentu. sigtne (milimetry).

Zapisz plik Tekst pod tg sama nazwa.

J7Y  Warto zapamietaé

Dokument tekstowy skiada sie z akapitow, a akapity — z wierszy.

Diugosc wiersza tekstu jest ograniczona z lewej i prawej strony marginesami.

Jesli tekst nie miesci sie w jednym wierszu, jest automatycznie przenoszony

do nastepnego.

Nacisniecie klawisza Enter powoduje zakonczenie jednego akapitu i rozpoczecie
kolejnego. Kursor tekstowy przechodzi wowczas do nowego wiersza. Nowy akapit
bedzie miat zwykle takie same parametry formatowania jak poprzedni. Jesli parametry
nowego akapitu maja by¢ inne, to nalezy je zmienic.

Akapit zawsze rozpoczyna sie od nowego wiersza. Wiersze akapitu mogq miec
wciecie, ktore mozna wykonac, np. przesuwajac suwaki na linijce. Pierwszy wiersz
akapitu moze miecC inne wciecie niz pozostale.

W dokumencie tekstowym wystepujg nie tylko litery, cyfry, znaki interpunkcyjne i inne
znaki widoczne na wydruku, ale rowniez znaki niewidoczne na wydruku, np. spacja,
znak konca akapitu, spacja nierozdzielajaca, znak tabulacji, reczny podzial wiersza

| reczny podziat strony.

Okreslenie parametrow formatowania tekstu to m.in. ustalenie parametrow czcionki,
ustawienie wcigC w tekscie, odstgpu migdzy wierszami (interlinii) i akapitami,
ustalanie sposobu wyrownywania tekstu.

n Pytania i polecenia

. Wymien programy, ktore umozliwiajg opracowanie tekstu.

Jakie sg zalety komputerowego tworzenia tekstow?

Opisz, jak jest zbudowany dokument tekstowy.

Wyjasnij, jak tworzy sie akapit w edytorze tekstu.

Wyijasnij réznice miedzy wierszem a akapitem w dokumencie tekstowym tworzonym
za pomocg edytora tekstu. Czy akapit moze sig skiadac z jednego wiersza?

W jaki sposob mozna wykonac wciecie pierwszego wiersza akapitu? Podaj dwa
sposoby.

Jakie znaki nie sg widoczne na wydruku dokumentu tekstowego?

Na czym polega formatowanie tekstu? Omow najwazniejsze zasady ustalania
parametrow formatowania tekstu.
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:
1.

dania

Napisz w edytorze tekstu krotka notatke z lekcji informatyki — odpowiedz na pytanie 2.
(Pytania i polecenia). Tekst napisz czcionkg Times New Roman o rozmiarze

12 punktow. Ustal odstep migdzy wierszami (interlini¢) na 1,5 wiersza, a wcigcie
pierwszego wiersza akapitu na 1,2 cm. Wyrdznij wazniejsze tresci czcionkg Arial

0 rozmiarze 14 punktow. Zapisz dokument w pliku pod nazwa Edytor tekstu.

Napisz w edytorze tekstu kilka zdan o miejscowosci, w ktorej mieszkasz. Uzyj czcionki
Times New Roman o rozmiarze 12 punktéw. Ustal: pojedynczg interlinie oraz wcigcie
pierwszego wiersza akapitu na 0,5 cm. Tekst wyjustuj. Zapisz dokument w pliku pod
nazwa Moja miejscowosc.

Utworz nowy dokument tekstowy i scharakteryzuj w kilku zdaniach swojego kolege
lub swojg kolezanke. Przyjmij parametry formatowania takie jak w zadaniu 2.

Zapisz dokument w pliku pod nazwg Charakterystyka.

Opisz w edytorze tekstu pracownie komputerowg w twojej szkole. Przyjmij parametry
formatowania takie jak w zadaniu 2. Zapisz dokument w pliku pod nazwg Pracownia.
Odpowiedz na pytanie: ,Kim chcesz zostac w przysziosci?”. Tekst napisz czcionka
Times New Roman o rozmiarze 11 punktow. Ustal pojedyncze odstepy miedzy
wierszami, a wciecie pierwszego wiersza akapitu — na 0,63 cm. Tytuf wyroznij
czcionkg pochyig o rozmiarze 16 punktow. Zapisz dokument w pliku pod nazwag

Kim chce zostac.

Opisz w edytorze tekstu, jak spedzasz czas wolny — od poniedziatku do niedzieli.
Zatytutuj opis: CZAS WOLNY. Kazdy dzien tygodnia umieS¢ w oddzielnym wierszu.
Miedzy opisami poszczegolnych dni umieSc¢ wiersz odstepu. Zapisz dokument w pliku
pod nazwga Wolne.

Napisz w edytorze tekstu plan trzydniowej wycieczki. Opis kazdego dnia umiesc

w oddzielnym akapicie. Ustal interlinie na 1,5 wiersza, a wciecie pierwszego wiersza
akapitu na 1 cm. Zastosuj czcionke Arial o rozmiarze 10 punktow. Dla nazw dni
tygodnia zastosuj czcionke Arial o rozmiarze 12 punktow, cien, pogrubienie i kolor
niebieski. Zapisz dokument w pliku pod nazwg Plan wycieczki.

Przepisz tekst pokazany na rysunku 2. Dodaj brakujace skiadniki, ktore sg opisane

w przepisie. Po wymienionych sktadnikach dodaj tytut ,Przepis”. Kazde zdanie
przepisu umieS¢ w oddzielnym wierszu. Skorzystaj z mozliwosci kopiowania i zmien
formatowanie przepisu na takie samo jak formatowanie skiadnikow. Zapisz plik pod
nazwa Przepis.

Dla zainteresowanych

9.

10.

Opisz w edytorze tekstu, jak wyobrazasz sobie prace informatyka. Zapisz dokument
w pliku pod nazwg Informatyk.

Opisz w edytorze tekstu historie i rozwoj myszy komputerowej. Odpowiedz rowniez
na pytanie: ,Jaka bedzie przyszioS¢ myszy komputerowej, skoro coraz wigce;
programow ma opcje dotykowe i coraz czesciej uzywa sie ekranow dotykowych lub
sterowanych glosowo, a takze monitorow z funkcjg wielodotyku?”. Zapisz dokument
w pliku pod nazwg Mysz.

Temat 7. Tworzenie dokumentu tekstowego



Opracowywanie tekstu

Podstawowe zasady redagowania tekstu

Stosowanie whudowanych stownikow

Dostosowywanie formy tekstu do jego przeznaczenia
Formatowanie obrazu wstawionego do tekstu

Sposoby utatwiajace prace nad dokumentem tekstowym

oY e DN

g Warto powtorzyé

. Na czym polega formatowanie tekstu?
2 Jak tworzy sie akapity w edytorze tekstu?
3. Jaka funkcje petni Schowek i jakie sg jego wiasciwosci?
4. Podaj przykiady znakow niewidocznych na wydruku dokumentu tekstowego.

n Podstawowe zasady redagowania tekstu

—
-
s
!

i"_ -~~~ Podczas redagowania tekstu nanosimy poprawki stylistyczne,

-7~7 gramatyczne i inne oraz przygotowujemy tekst do druku.
-kl N

/ Aby tekst byl poprawnie zredagowany, nalezy m.in.:
oo » sprawdzac, czy tekst nie zawiera biedow (m.in. ortograficznych i tzw.

literowek), np. stosujgc wbudowany stownik ortograficzny,

» wstawia¢ miedzy wyrazami tylko jedna spacje,

» wstawiac spacje zawsze po znaku interpunkcyjnym (m.in. po kropce,
przecinku, Sredniku, znaku zapytania, wykrzykniku) — nigdy przed nim,

* nie oddzielac nawiasow lub cudzysiowow spacjami od tekstu,
ktory jest w nie ujety: tekst powinien by¢ zawsze ,przyklejony”
do nawiasow lub cudzystowow,

* dostosowac formatowanie tekstu do jego przeznaczenia.

/ Cwiczenie 1. Sprawdzamy poprawno$¢ redakcyjng tekstu

1. Jakie jest twoje zdanie o tekscie pokazanym na rysunku 1b? Odpowiedz na pytania:
Diaczego czwarly wiersz zaczyna sie od przecinka? Jaka zasada redagowania tekstu
nie zostafa tu zachowana? Jakie inne zasady nie zostaly zachowane w tym tekscie?

2. Przepisz tekst i poprawnie go zredaguj. Sprawdz, czy nie pozostaty w nim biedy.
Zapisz dokument w pliku pod nazwg Zasady.
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zredagowanego tekstu
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niepoprawnie ,podiaczone-do sieci-tgczami-- roznych typow (- telefonicznymi- -
zredagowanego tekstu satelitarnymi - -swiattowodowymi). §|

n Stosowanie whudowanych sfownikow

UtworzyliSmy dokument w edytorze tekstu. Chcemy, aby tekst byl poprawnie
zredagowany. W jaki sposob mozna sprawdzic, czy nie ma w nim bfedow
ortograficznych? Jak zamieni¢ wybrany wyraz na jego synonim?

Edytory tekstu majg zazwycza) wbudowany slownik ortograficzny. Jesli wlaczy-
my opcje sprawdzania pisowni, zostang podkreslone stowa blednie napisane lub ta-
kie, ktorych nie ma w stowniku. Opcje zwigzane z jezykiem 1 korektg bledow (w tym
opcja Pisownia i gramatyka) sa dostepne na karcie Recenzja (Microsoft Word) lub
w menu Narzedzia po wybraniu opcji Pisownia (LibreOffice Writer).

Stownik jest zazwycza) domyslnie wiaczony, dzigki czemu blednie napisane stowa
sg od razu podkreslane czerwong falistg linia. Mogg by¢ rowniez podkreslane inne
btedy, np. gramatyczne (zielong falistg linig) lub bledy redagowania, takie jak zbe¢dna
spacja przed przecinkiem (podwojng niebieska linig). Jesli wyraz jest btednie napi-
sany, stownik komputerowy pokazuje w otwartym oknie propozycje podpowiedzi —
wiasciwg wybieramy samodzielnie.

/ Aby uruchomié stownik ortograficzny, nalezy ustawic kursor tekstowy
G/ w dowolnym miejscu wyrazu i nacisnac klawisz F7 lub wybrac opcje
Pisownia i gramatyka (Microsoft Word) lub Pisownia (LibreOffice Writer).

Mozna rowniez skorzysta¢ z menu kontekstowego (opcja sfownika pojawia sie
w nim, gdy wyraz zawiera bigd) lub wybrac przycisk na pasku narzedzi.

Moze si¢ zdarzy¢, ze wyraz zostanie przez nas blednie wpisany, ale nie bedzie
niepoprawny (np. jesli napiszemy ,wyka” zamiast _.tyka” lub . waly” zamiast , maty™)
— nie zostanie wtedy wskazany jako blad. Zdarza si¢, ze edytor poprawia wyraz auto-
matycznie, jednak nie zawsze w sposob zgodny z intencjami piszgcego. Dlatego kazdy
tekst nalezy przed zakonczeniem pracy przeczytac — najlepiej kilkukrotnie.

Temat 8. Opracowywanie tekstu



/ Cwiczenie 2. Poprawiamy btedy w tek$cie

1. Otwaorz plik Hobby zapisany w ¢wiczeniu 9. z tematu 7. Zwroc uwage, w jaki sposob s3
wyrozniane biedy w edytorze tekstu, z ktorego korzystasz.
2. Popraw wszystkie zauwazone bledy. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wigkszos¢ edytorow tekstu jest wyposazona w slownik synonimow, tzw. tezau-
rus, ktory umozliwia zamian¢ danego wyrazu na jego synonim. Program proponuje
czasem kilka wyrazow. Nalezy jednak zamienia¢ stowa swiadomie, poniewaz za-
mienniki proponowane przez komputer nie zawsze muszg by¢ odpowiednie.

~~ Aby uruchomi¢ stownik synoniméw, nalezy ustawic S Synonim

o kursor tekstowy w dowolnym miejscu wyrazu [grﬁs}’”‘?”ff””‘g
| nacisnac klawisze Shift + F7 (Microsoft Word) §E - o)
lub Ctrl + F7 (LibreOffice Writer). Wyraz lub diuzsze okreslenie

réwnowazne znaczeniowo
innemu lub na tyle zblizone, ze
mozna nim zastgpic to drugie
w odpowiednim kontekscie.

W programie Word mozna rowniez wybrac
opcje Tezaurus na karcie Recenzja lub z menu
kontekstowego wyrazu — polecenie Synonimy.

f Cwiczenie 3. Zastepujemy wyrazy ich synonimami

1. Otworz plik Przepis zapisany w zadaniu 8. z tematu 7.

2. Poszukaj synonimow dla wyrazow: ,pokroic”, ,umyc”, ,drobne”, ,opfukac”,
JWwymieszac", ,posiekang’. Zastosuj je w tekscie.

3. Zapisz plik pod nazwa Przepis z synonimami.

Wskazowka: Zauwaz, ze w tekscie kilkukrotnie powtarza sie siowo ,pokroic”. Pozostaw

stowo ,pokroic” tylko w jednym miejscu, a w kolejnych zaproponuj synonimy.

B Dostosowywanie formy tekstu do jego przeznaczenia

Zaleznie od przeznaczenia dokumentu komputerowego. K| X0 pisina
stosuje si¢ rozne kroje pisma.  sesseeeeeeee e

Krojow szeryfowych uzywa si¢ do pisania wypraco- Charakterystyczny
wan, listow i innych pism oraz do skladu ksiazek i gazet KSZigit pisma drukarskiego

: T ; : : 0 jednolitych podstawowych

Zwyczajowo stosuje sie crzcmlr'lkt? 0 rozmiarze .12 pgnktnw, cechach graficznych, m.in.
ale mozna tez uzywac czcionki wigkszej lub mniejszej. Times ksztalcie szeryfow.
New Roman, Courier New to przyktady czcionki szeryfowe;j.

Krojow bezszeryfowych uzywa sie do wykonywania
duzych napisow, do tytutow, czyli elementow, ktore powinny si¢ wyrozniac w stosunku
do zasadniczego tekstu. Stosuje si¢ je rowniez w przypadku, gdy tekst ma byc¢ czytany
z ekranu (np. na stronie internetowej, w prezentacji). Arial, Tahoma, Aptos, Calibri to

przykiady czcionki bezszeryfowej.

Temat 8. Opracowywanie tekstu g5
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To jest tekst napisany czcionkg o kroju bezszeryfowym.

To jest tekst napisany czcionkg o kroju szeryfowym.

Rys. 2. Przykiady krojow pisma

Dobor parametrow formatowania tekstu nalezy dostoso-

. C o :
Czcionka 5““'“""3 . wac¢ do przekazywanych tresci 1 rodzaju dokumentu:

Czcionka z krotkimi « Do zapisywania tytutow nalezy uzywac czcionki o wiek-
kreskami (szeryfami) szym rozmiarze, ewentualnie pogrubionej (ang bold).
na zakonczeniach liter, Po tytule warto zastosowa¢ wiekszy odstep, np. 24 punk-

pefnigcymi funkcije

ozdobuiki ty. Mozna napisac tytut wielkimi literami. Nie nalezy na-

tomiast pisac catego tekstu wielkimi literami.

« Wazne stowa czy fragmenty tekstu, na ktore chcem
Czcionka bezszeryfowa y Irag ty y

_____________ zwroci¢ uwage odbiorcy, mogg zosta¢ wyroznione przez
Czcionka pozbawiona pogrubienie lub podkreslenie (ang. wunderline), przy
szeryfow. czym zaleca si¢ stosowanie pogrubienia. W przegladar-

kach internetowych za pomoca podkreslenia wyrozniane
sg hiperfacza (np. adresy internetowe).
* Do zapisu tytulow ksigzek, terminow obcojezycznych, cytatow uzywamy czcionki
pochylonej — kursywy (ang. italic).
» Jesli wtekscie wystepuja definicje lub inne zdania, na ktore chcemy zwrocic szcze-
golng uwage czytajacego, mozemy je wyrozni¢ obramowaniem lub cieniowaniem.
» Zaproszeniom, podaniom, listom gratulacyjnym czy mnym pismom okoliczno-
sciowym nalezy nada¢ odpowiednig forme, stosowng do tematyki 1 sytuacji. Jesh
przygotowujemy tekst mniej formalny, np. zaproszenie na urodziny, mozemy
puscic wodze fantazji 1 ozdobic tekst kolorowymi rysunkami, ornamentami czy
ramkami.

Najlepszy efekt uzyskamy, gdy w jednym dokumencie zastosujemy najwyzej
trzy rodzaje czcionek. Tekst napisany zbyt wieloma roznymi czcionkami,

w dodatku przypadkowo wybranymi, sprawia wrazenie chaotycznego,

przez co staje sie trudny w odbiorze. Nie nalezy stosowac wielu wyroznien
w jednym dokumencie.

% Cwiczenie 4. Dostosowujemy forme tekstu do jego przeznaczenia

1. Napisz ogtoszenie o zmianie godziny wyjazdu na wycieczke szkolng. Zmien uktad

strony na poziomy. Dobierz parametry czcionki, aby tekst byt dobrze widoczny
na tablicy ogtoszen.

2. [Lapisz plik pod nazwg Ogfoszenie.

Temat 8. Opracowywanie tekstu




f Cwiczenie 5. Stosujemy rozne parametry czcionki

1. Twoja klasa organizuje uroczystosc z okazji Dnia Nauczyciela. Przygotuj zaproszenie

w formie plakatu. Umiesc na nim informacje o miejscu, dacie i godzinie rozpoczecia
uroczystosci.

2. Zapisz dokument w pliku pod nazwg Zaproszenie.
Wskazowka: Tytuf zaproszenia napisz czcionkg pogrubiong, o rozmiarze wiekszym niz

zastosowany w pozostatym tekscie. Stowa ,Dzien Nauczyciela” mozesz pokolorowac.

Pozostalg tresc napisz czcionkg bezszeryfowa — mozesz zastosowac czcionke Arial oraz
pogrubic date i godzine.

n Formatowanie obrazu wstawionego do tekstu

Zamierzamy wstawi¢ obraz do dokumentu tekstowego. W jaki sposob zmienic

polozenie obrazu wzgledem tekstu? Czy mozna zastosowac dodatkowe
mozliwosci formatowania wstawionego obrazu?

Przygotowane w ¢wiczeniu 5. zaproszenie mozna ozdobi¢ roznymi obrazami, np.
rysunkiem utworzonym w edytorze grafiki, zdjeciem (zeskanowanym lub wykona-
nym aparatem cyfrowym 1 zapisanym w pliku). W programie Microsoft Word moz-
na wstawic obraz z bibliotek1 banku obrazow (dostarczony przez producenta pakietu
Microsoft Office), wybierajgc na karcie Wstawianie opcje Obrazy/Bank obrazow.

r ; g = ;e -
o WA Opcje dotyczace wstawiania do dokumentu réznych obiektow, rysunkaw,

M~-.7"  tabel, znakéw, symboli sg zazwyczaj umieszczone na karcie Wstawianie
: ~'. (Microsoft Word) lub w menu Wstaw (LibreOffice Writer).

I..|

1.1£

~
=

Na przykiad w programie Microsoft Word opcja Obrazy/Obrazy online umozli-
wia znajdowanie 1 wstawianie obrazow z roznych zrodet dostepnych online.

/ Aby sformatowac obraz wstawiony do tekstu, nalezy go uaktywnig.

@) Opcje formatowania zostang udostepnione na karcie Format obrazu (Microsoft
Word) lub na pasku narzedzi Obraz (LibreOffice Writer). Mozna réwniez z menu
kontekstowego obrazu wybrac polecenie Formatuj obraz (Microsoft Word)
lub Wiasciwosci (LibreOffice Writer).

Zaleznie od wersji programu moga by¢ dostepne rozne mozliwosci formatowania
obrazu, np. zmiana jasnosci obrazu, kontrastu lub rozne efekty artystyczne. Obraz
mozna rowniez przyciac, obrocic lub doda¢ wokotl kolorowe obramowanie. Mozna
rowniez usungc tfo.

Aby mozna bylo zmienia¢ potozenie obrazu wzgledem tekstu, nalezy wybrac
odpowiedni sposob otaczania obrazu tekstem. W edytorze Microsoft Word stu-
zy do tego opcja Zawijaj tekst (rys. 3a), a w edytorze LibreOffice Writer — opcja
Zawijanie (rys. 3b).

Temat 8. Opracowywanie tekstu
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Rys. 3a. Wybor stylu otaczania obrazu tekstem (Microsoft Word)
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Rys. 3b. Wybor stylu otaczania obrazu tekstem (LibreOffice Writer)
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Obrazy spelniajgce w tekscie takg samg funkcje powinny byc¢ otaczane tekstem
w taki sam sposob. Kazdy uklad obrazu ma swoje zastosowanie. Na przyktad w edy-
torze tekstu Microsoft Word:

* Rowno z tekstem — gdy wklejamy rysunki o matych rozmiarach,

 Ramka lub Przylegle — gdy chcemy wklei¢ obraz, ktéry ma zilustrowac¢ dany
tekst,

» Za tekstem — jesli obraz ma byc¢ tlem dla tekstu,

* Przed tekstem — jesli obraz ma przykryc¢ tekst.

Po zmianie ukiadu obrazu mozemy zmienia¢ jego polozenie, przeciggajgc
1 upuszczajgc obraz w innym miejscu.

Jesh wstawimy do tekstu wiece) roznych obiektow (np. rysunkow, ksztattow), war-
to je zgrupowac. Zgrupowanie obiektow umozliwia wykonywanie roznych operacj
(na przyklad zmienianie rozmiaru, przenoszenie w inne miejsce, przycinanie) na kil-
ku obiektach graficznych, tak jakby byly jednym elementem.

/ Aby zgrupowac obiekty, nalezy klikac je kolejno,
e trzymajac jednoczesnie weisniety klawisz Shift.
Nastepnie z menu kontekstowego wybrac polecenie Grupuj.

W edytorze tekstu Microsoft Word grupowac¢ mozna obiekty, dla ktorych wybrano
styl otaczania inny niz réwno z tekstem.

Gdy przygotowujemy kartke okolicznosciowg, mozemy zmieni¢ kolor strony 1 do-
da¢ obramowanie oraz umiesci¢ w dokumencie ozdobny tekst. W tym celu trzeba
wybrac galerie stylow tekstu WordArt na karcie Wstawianie (Microsoft Word) lub
Fontwork w menu Wstaw (LibreOffice Writer). Czcionka w takim tekscie moze byc¢
wypelniona kolorem, deseniem, teksturg lub gradientem, a takze zosta¢ obrocona,
rozciggnieta czy pofalowana.

/ Cwiczenie 6. Formatujemy obrazy i inne obiekty wstawione do tekstu

1. Zmodyfikuj zaproszenie zapisane w ¢wiczeniu 5. Przykiady modyfikacji pokazano
na rysunku 4. Wstaw do tekstu zdjecie kwiatu (wybrane z wiasnych zbiorow lub
wyszukane w banku obrazow). Zastosuj wybrany sposob formatowania obrazu lub
efekt artystyczny. Do wybranych siow wykorzystaj galeric WordArt (Microsoft Word)
lub Fontwork (LibreOffice Writer). Zgrupuj wstawione obiekty.

2. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowki:
« /aproszenie pokazane na rys. 4a wykonano, usuwajac ze zdjecia tio
(Format obrazu/Usun tio) i skopiowano kilka razy zdjecie. Nastepnie niektore obrazy
zmniejszono, inne powigkszono i odpowiednio je rozmieszczono (Microsoft Word).
W zaproszeniu pokazanym na rys. 4b wstawiono trojkatne ksztalty, utozono je
w docelowym uktadzie i zgrupowano, a nastepnie:
— w programie Microsoft Word zastosowano opcje Wypetinienie obrazem
(Format ksztattu/Wypeinienie ksztattu/Obraz,
— w programie LibreOffice Wiriter zmieniono typ wypeinienia na Mapa bitowa
w panelu bocznym Wtasciwosci w sekcji Obszar.

Temat 8. Opracowywanie tekstu
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Zaproszenie Zaproszenie
Mamy zaszczyt zaprosit Nauczyciell . Mamy zasrczyt raprosic Nauczycleli
nasze| szkoly naszej szkoly
na uroczyste spotkanie ' na uroczyste spotkanie
r okazj r okazji
Dnia Nauczyciela Dnia Nauczyciela

Spotkanke odbgdrie sig Spotkanie odbedr e sie
14 pazdziernika 2024 roku 14 paidriemika 2026 roku

o godz. 11" w szholnej auli. o gode. 11 w szhelnej aull.

A
-

Uczniowie klesy VIl

Rys. 4. Przykiady zaproszen — cwiczenie 6.

E Sposoby utatwiajace prace nad dokumentem tekstowym

Ten sam fragment tekstu ma by¢ umieszczony kilka razy w tym samym
dokumencie i w innych. Jak to zrobic, aby nie pisac go kilkukrotnie?

Praca z edytorem tekstu umozliwia kopiowanie lub wycinanie danego fragmentu
1 wklejanie go w inne miejsca, zarowno do tego samego dokumentu, jak 1 do innego.
Mozna skorzystac z fragmentow tekstow utworzonych wezesniej — wiasnych lub po-
chodzacych z innych zrodet, np. Internetu, encyklopedin multimedialne).

Materialy pochodzace ze stownikow czy encyklopedii mozna skopiowac,

ale nie wolno ich rozpowszechniac i sprzedawac. Jezeli korzystasz z cudzych
materialow, podaj ich zrddlo, np. adres strony internetowej, nazwisko autora
ksiazki i jej tytut.

/ Cwiczenie 7. Zaznaczamy fragment tekstu, wycinamy go i wklejamy w tym samym
dokumencie

1. Otworz plik Ogfoszenie zapisany w ¢wiczeniu 4.

2. Korzystajac z tresci napisanego ogfoszenia, utworz ogfoszenie o zmianie godzin
otwarcia szkolnej biblioteki. Ogfoszenie umieSc¢ na oddzielnej stronie. W tym celu
poszukaj opcji Podziat strony i wstaw znak podziatu strony.

3. Zapisz plik pod nazwa Ogfoszenia.
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/ Cwiczenie 8. Kopiujemy i wklejamy tekst z innego dokumentu

1. Twoim zadaniem jest przygotowanie zaproszen na uroczystoSc z okazji 15-lecia
szkoty. Zaproszenie powinno by¢ wydrukowane dwustronnie na kartce formatu A4,
a potem ztozone na poi. Na pierwszej stronie zamieS¢ napis ,Zaproszenie”,
a na drugiej, ktora bedzie wewnetrzng czescig zaproszenia — tres¢ wraz
Z programem (rysunki 5a, Sb i 5c).
2. Zapisz zaproszenie w pliku pod nazwa Zaproszenie 15 lat.
Wskazowka: Aby po ziozeniu kartki na pot napis na pierwszej stronie znalazi sie w odpo-
wiednim miejscu, mozna umiesci¢ go w dolnej czesci strony i wybrac mozliwosc¢ druko-
wania dwustronnego z opcja przerzucenia strony wzgledem krotkiej krawedzi. Jesli nie ma
takiej opcji, wystarczy odpowiednio odwracic kartke przed drukowaniem drugiej strony.

/ Cwiczenie 9. Tworzymy podobne dokumenty tekstowe

1. Korzystajac z zaproszenia wykonanego w cwiczeniu 8., przygotuj w oddzielnych
plikach zaproszenia dla nauczycieli, gosci oraz wybranych uczniow. Zasadnicza tresc¢
zaproszen bedzie taka sama, natomiast ich forma moze byc¢ rozna: dla osob dorostych
powazna, a dla uczniow bardziej swobodna, nawet humorystyczna. Zaproszenie dla
gosci oficjalnych (spoza szkoty) powinno zawierac¢ dodatkowo dokiadny adres szkoty.

2. Zaproszenia zapisz w oddzielnych plikach: Zapr Naucz, Zapr Gosc, Zapr Ucz.

piuazsoldpz
Joo4]

Rys. ab. Druga strona zaproszenia

Rys. 5a. Pierwsza strona
po wydrukowaniu

zaproszenia po wydrukowaniu

| Rys. 5¢. Zaproszenie
r e 1| po ziozeniu

| Zaproszenie| | |
| | |
|
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W programach Microsoft Word oraz LibreOffice Writer mozna skopiowac frag-
menty dokumentu kolejno do Schowka, a nastepnie wstawiac je stamtad do tego sa-
mego lub innego dokumentu.

/ Cwiczenie 10. Sprawdzamy zawarto$¢ Schowka

Korzystajgc z Pomocy do programu, sprawdz w uzywanym przez siebie edytorze tekstu,
czy program przechowuije kolejne skopiowane do Schowka fragmenty tekstu i w jaki
sposob mozna je zobaczyc.
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J7\! Warto zapamietaé

Tworzgac dokument tekstowy, nalezy opracowac jego tresc (zastanowic sig nad
stylem, poprawic btedy) oraz ustalic jego forme.

Parametry formatowania nalezy dostosowac do przeznaczenia tekstu; niektore
dokumenty mozna ozdobic, wstawiajgc np. obrazy.

Rozne rodzaje czcionek w jednym tekscie nalezy stosowac z umiarem.

Aby usprawnic prace nad dokumentem, nalezy stosowac operacje na fragmentach
tekstu (wycinanie, kopiowanie, wklejanie).

n Pytania i polecenia

1.

2.

Omow zasady redagowania tekstu (najlepiej na przykiadowym tekscie, np. zapisanym
w Cwiczeniu 1., w pliku Zasady).

Czy podanie do dyrektora szkoty o zwolnienie z Cwiczen na zajeciach wychowania
fizycznego mozna napisac kilkoma kolorami czcionki — kazdy akapit innym? Uzasadnij
odpowiedz.

Czy poprawnie sformatowano tekst, w ktorym kazde zdanie zostalo napisane innym
rodzajem i rozmiarem czcionki? Odpowiedz uzasadnij.

W jaki sposab korzysta sig ze stownikow (ortograficznego i synonimow)
wbudowanych do edytora tekstu? Pokaz na przykiadzie.

Wyjasnij na przykiadzie, czym rdzni sie krdj szeryfowy pisma od kroju
bezszeryfowego. Jakie zastosowania majq czcionki o takich krojach?

Omow zasady dostosowywania formy tekstu do jego przeznaczenia.

W jaki sposob wstawiamy do tekstu obraz zapisany w pliku? Omow na przykiadzie
kolejne kroki postepowania.

Przed rozpoczeciem pisania tekstu uczen ustalit w pierwszym wierszu czcionke
pogrubiong. Napisat jeden wiersz tekstu i nacisngt piec razy klawisz Enter, po czym
w szoOstym wierszu zrezygnowal z pogrubienia i zaczal pisac tekst zwykig czcionka.
Przesunat jednak kursor do wiersza pigtego, aby tam dalej pisac. Jaki format czcionki
jest w tym wierszu? Uzasadnij odpowiedz.

Jakie mozliwosci formatowania obrazu wstawionego do tekstu oferujg edytory tekstu?
Omow na konkretnym przykifadzie.
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E Zadania
1.

Otworz plik Ogfoszenia zapisany w ¢wiczeniu 7. W tym samym pliku na nowej stronie
dodaj ogloszenie o zmianie terminu zgiaszania sie na zawody plywackie. Zapisz plik
pod tg samg nazwa.

2. Przepisz problemy ujete w tym temacie w niebieskie nawiasy klamrowe. Wyréznij je,
stosujac obramowanie z cieniem. Zapisz plik pod nazwa Problemy.

3. Otwaorz plik Ogfoszenia zapisany w zadaniu 1. przez innego ucznia. Popraw wszystkie
zauwazone btedy ortograficzne i redakcyjne. Zapisz plik pod tq sama nazwa.

4, Otworz plik Hobby zapisany w ¢wiczeniu 2. Wstaw do tekstu obraz (zdjgcie, rysunek)
przedstawiajgcy twoje hobby. Odpowiednio sformatuj obraz. Zapisz plik pod tg samg
nazwa.

5. Opisz w edytorze tekstu wybrang dyscypline sportu, np. taka, ktorg lubisz ogladac
lub uprawiac. Do tekstu wstaw odpowiedni obraz (obrazy), np. rysunek narysowany
wiasnorecznie, zdjecie z wiasnych zbiorow badz wyszukane w banku obrazow.
Zapisz plik pod odpowiednig nazwa.

Dla zainteresowanych

6. Przygotuj w edytorze tekstu wzor dyplomu (wediug wiasnego pomysiu) dla
najlepszego szkolnego sportowca. Dobierz grafike (np. wiasne rysunki, zdjecia) i inne
elementy tak, aby dyplom mogt zostac wreczony najlepszemu sportowcowi niezaleznie
od uprawianej przez niego dyscypliny. Zapisz plik pod nazwa Dyplom dla sportowca.

7. Do twojej szkoly maja przyjechac uczniowie z innej, zaprzyjaznionej szkoty.
Korzystajac z wybranego programu, zaprojektuj informator o swojej szkole, ktory
mozna by wreczyc gosciom. Wykonaj i umiesSc¢ w folderze zdjecia szkoty, otoczenia
(boiska, podworka) i wnetrz (auli, sali gimnastycznej, pracowni komputerowej,
korytarzy i wybranych klas). Zapisz plik pod nazwg Informator.

8. Zaprojektuj strone tytulowa podrecznika do informatyki. Zapisz plik pod nazwa
Strona tytufowa.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedzieC wiecej...

Nazwa uktadu klawiatury komputerowej QWERTY pochodzi od pierwszych szesciu

liter umieszczonych po jej lewej stronie. System powstat w 1874 roku, kiedy to
wyprodukowano pierwszg maszyne do pisania, jaka znalazia sie w powszechnej
sprzedazy. Jej dziatanie polegalo na tym, ze naciskane przez uzytkownika klawisze
uruchamiaty odpowiednie mioteczki z czcionkami, ktore z kolei uderzaly w tasme

z barwnikiem odciskajgcym sie na papierze. Jednak przy zbyt szybkim pisaniu powstawat
problem — mioteczki spotykaty sie przy tasmie i wzajemnie blokowaty. Christopher Sholes,
konstruktor maszyny, postanowit wiec tak rozplanowac klawiature, aby spowaolnic pisanie.
W tym celu najczesciej uzywane w jezyku angielskim znaki zostaty utozone w mozliwie
niewygodny sposob. Ten ukiad przetrwatl az do naszych czasow.
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Wiecej o wstawianiu
obrazow i1 innych obiektow
do tekstu

1. Osadzanie obrazu w dokumencie tekstowym

2. Wstawianie obrazu jako nowego obiektu do dokumentu
tekstowego

3. Korzystanie z edytora rownan
Wstawianie do dokumentu tekstowego ,,zdjecia” ekranu
5. Projekt grupowy

o

g Warto powtorzyé

. Jakie operacje mozna wykonac na fragmentach rysunku?
2 Jakg funkcje peini Schowek i jakie sg jego wiasciwosci?
3. W jaki sposob mozna wstawic do dokumentu tekstowego obraz zapisany w pliku?

n Osadzanie obrazu w dokumencie tekstowym

UmiesciliSmy obraz w dokumencie tekstowym, ale okazalo sie, ze trzeba go
jeszcze poprawic. W jaki sposob wstawiC obraz do tekstu, aby mozna go
byto modyfikowac juz po wstawieniu?

Obrazy do dokumentu tekstowego wstawialismy, wybierajgc na karcie Wstawianie
opcje Obrazy (Microsoft Word) lub w menu Wstaw — opcje Obraz (LibreOffice
Writer). Tak wstawiony obraz moglisSmy formatowa¢, m.in. zmienia¢ jego rozmia-
ry, kontrast, jasnosc¢ czy wybiera¢ odpowiedni styl otaczania tekstem. Nie moglismy
jednak modyfikowa¢ samego rysunku po wstawieniu go do dokumentu tekstowego.
Aby bylo to mozliwe, mozna zastosowac osadzanie obrazu.

-'..--1'
Lo

N/ -

7 Aby osadzi¢ obraz w dokumencie tekstowym, nalezy:

otworzyC¢ w edytorze grafiki plik z zapisanym obrazem,

zaznaczy¢ obraz (lub jego fragment) i skopiowac go do Schowka,

otworzyc wczesniej zapisany plik edytora tekstu lub utworzy¢ nowy,

na karcie Narzedzia giowne wybrac opcje Wklej/Wklej specjalnie, a nastepnie
w otwartym oknie — opcje Paintbrush Picture — obiekt (Microsoft Word) lub

w menu Edycja wybrac opcje Wklej specjalnie/Wklej specjalnie, a nastepnie
w otwartym oknie — opcje Paintbrush Picture (LibreOffice Writer).

Obraz zostanie wstawiony w miejscu aktualnego potozenia kursora tekstowego.
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W programie Microsoft Word opcje Kopiuj, Wklej, Wklej specjalnie, Wytnij
umieszczono w grupie Schowek na karcie Narzedzia glowne, a w programie
LibreOffice Writer — w menu Edycja.

Modyfikowanie obrazu w programie zrodtowym, czyli w tym przypadku

w edytorze grafiki, jest mozliwe dzieki mechanizmowi OLE

(ang. Object Linking and Embedding, tzn. iaczenie i osadzanie obiektow).
t aczy¢ mozna dokumenty tworzone w wiekszosci programow pracujacych
w systemie Windows.

f Cwiczenie 1. Osadzamy rysunek w tekscie m Mechanizm OLE
1. Narysuj w programie Paint plan miasta podobny [}gélnanazwa b
do pokazanego na rysunku 1a lub 1b. umozliwiajacego przenoszenie
Zapisz rysunek w pliku Plan miasta. obiektéw pomiedzy
2. Otworz plik Zapr Gosc¢ utworzony w cwiczeniu 9. aplikacjami z jednoczesnym
z tematu 8. W zaproszeniu przygotowanym z okazji zachowaniem pofaczenia
15-lecia szkoty dla gosci spoza szkoty nalezy pomiedzy obiektami a ich
umiescic¢ plan dojscia z dworca kolejowego na miejsce aplikacjami zrodtowymi.
uroczystosci.
3. 0Osadz rysunek w pliku zawierajgcym tekst zaproszenia.
4. Zapisz zaproszenie w pliku pod nazwg Zaproszenie m Obiekt
Osadz = 1 diaadaadaasaas
Wskazowka: Wklej plan na pierwszej stronie zaproszenia Hokument (rysune_k, tabela
(w dolnej czesci kartki), tak aby po ztozeniu zaproszenia byt ir:::iz: ﬂéﬂi?#ﬁ%h
widoczny na ostatniej stronie. ieqo fragment utworzony
za pomoca innej aplikacji,
Aby zmodyfikowac¢ obraz osadzony w tekscie, mozna osadzony w dokumencie
wskaza¢ kursorem myszy dowolne miejsce w obszarze ry- docelowym i pofgczony
o : . - z aplikacjg zrodtowa. Moze
sunku 1 klikng¢ dwukrotnie lewym przyciskiem myszy — by¢ widoczny w postaci
rysunek zostanie uaktywniony 1 otwarty w oknie edytora peinego dokumentu,
grafiki. Mozna teraz zmodyfikowac¢ rysunek — mowimy, ze jego fragmentu lub tylko
poprawiamy obraz ..z wnetrza” dokumentu tekstowego. reprezentowany przez ikong.

Aby po zakonczeniu edycji rysunku powrocic do edycj
dokumentu tekstowego, nalezy kliknac lewym przyciskiem
myszy w dokumencie tekstowym. Rysunek w tekscie zo-
stanie zmieniony.

Obraz osadzony jest kopig obrazu z pliku zrodiowego i po wstawieniu staje
sie czescig dokumentu tekstowego. Oznacza to, ze gdy zmienimy obraz
umieszczony w tekscie, obraz w pliku zrédtowym sie nie zmieni. | odwrotnie
— po zmianie obrazu w pliku zrodiowym obraz wstawiony do dokumentu
tekstowego pozostanie niezmieniony. Te obrazy sg od siebie niezalezne.
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Rys. 1a. Rysunek osadzony w dokumencie tekstowym (Microsoft Word)
i po uaktywnieniu otwarty w oknie programu Paint
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Rys. 1b. Rysunek osadzony w dokumencie tekstowym (LibreOffice Writer)
| po uaktywnieniu otwarty w oknie programu Paint

Na rysunkach la 1 1b zostaly pokazane przyklady osadzenia rysunku w doku-
mencie tekstowym 1 uaktywnienia go w celu modyfikacj. Rysunek zostal otwarty
w oknie edytora grafiki; w tym przypadku rowniez mozemy powiedziec, ze edytor
grafiki zostat uruchomiony z edytora tekstu.
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f Cwiczenie 2. Poprawiamy rysunek osadzony w tekscie

1. Otworz plik Zaproszenie Osadz zapisany w cwiczeniu 1.

2. Okazalo sie, ze na planie jest biad. Nalezy zmieniC nazwe jednej z ulic
(ulice Prostg na Zielong), a przy zbiegu ulic nie stoi bank, lecz hotel.
Popraw rysunek omowiong metoda.

3. Zapisz zaproszenie w pliku pod tg samg nazwa.

Rysunek wstawiony do zaproszenia zostal otwarty z edytora tekstu. Dzieki temu
poprawiamy tylko rysunek znajdujacy sie w dokumencie tekstowym. Rysunek utwo-
rzony w ¢wiczeniu 1. 1 zapisany w pliku zrodtowym Plan miasta nie zostanie zmienio-
ny, dlatego nie pojawig si¢ na nim wprowadzone zmiany (ul. Zielona 1 hotel).

y Cwiczenie 3. Sprawdzamy dziatanie metody osadzania obrazu

W pliku zrodtowym Plan miasta zamaluj na niebiesko obiekt z dworcem kolejowym i zapisz
zmiany w pliku pod t3 samg nazwg. Sprawdz, czy na planie wstawionym do zaproszenia ta
zmiana zostata uwzgledniona.

E Wstawianie obrazu jako nowego obiektu do dokumentu
tekstowego

Korzystajgc z umieszczone) na karcie Wstawianie w grupie Tekst opcji Obiekt
(Microsoft Word) lub w menu Wstaw opcji1 Obiekt OLE/Obiekt OLE (LibreOffice
Writer), mozna wstawiac do dokumentu tekstowego roznego rodzaju obiekty (grafi-
ke, tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego, dzwigk, film) z pliku lub jako nowe
obiekty.

f Cwiczenie 4. Sprawdzamy, jakiego typu obiekty mozna wstawi¢ do dokumentu
tekstowego

Odszukaj opcje Obiekt i sprawdz, jakiego typu obiekty mozesz wstawiac do dokumentu
tekstowego.

/ Aby do dokumentu tekstowego wstawic obraz jako nowy obiekt, nalezy w oknie
2 Obiekt wybrac typ obiektu w zakiadce Utwarz nowy, np. Paintbrush Picture
(Microsoft Word) lub w oknie Wstaw obiekt OLE wybrac LibreOffice Rysunek
(LibreOffice Writer). Edytor graficzny zostanie uruchomiony z edytora tekstu.

Aby powrdcic do edytora tekstu, wystarczy klikna¢ dowolne miejsce w obszarze
dokumentu tekstowego. Utworzony rysunek jest zapisany w pliku dokumentu
tekstowego jako wstawiony do niego obiekt — nie trzeba go oddzielnie zapisywac.

Aby zmodyfikowac tak wstawiony obraz, nalezy go uaktywnic i dalej postepowac
w Sposob opisany w punkcie 1. tego tematu.

Temat 9. Wiecej o wstawianiu obrazow i innych obiektdw do tekstu
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/ Cwiczenie 5. Wstawiamy do dokumentu tekstowego nowy obiekt — rysunek

1. Otworz nowy plik w edytorze tekstu i napisz krotkg charakterystyke swojego
ulubionego zwierzecia.

2. Wstaw rysunek jako nowy obiekt — obraz. Przedstaw na rysunku swojego zwierzaka.

3. Zapisz utworzony dokument tekstowy w pliku pod nazwa Zwierzak.

/ Cwiczenie 6. Aktualizujemy obiekt — rysunek

1. Otworz plik Zwierzak.
2. Zmien troche rysunek umieszczony w tym dokumencie.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

B Korzystanie z edytora rownan

Przygotowujemy w edytorze tekstu rozwigzania zadan z matematyki,
w ktorych wystepujg wzory zawierajace utamki zwykte, pierwiastki, potegi itp.
Jak mozna w dokumencie tekstowym umiesci¢ wzory matematyczne?

Do dokumentu tekstowego mozna wstawic wzory okreslajgce zaleznosci matema-
tyczne, chemiczne czy fizyczne, w ktorych wystepuja np. indeksy gorne, dolne, utam-
ki zwykle, symbole pierwiastka itp. Jednak nie wszystkie edytory tekstu oferuja taka
mozliwosc¢ (nie posiada jej np. Notatnik).

/ Aby zapisa¢ w dokumencie tekstowym ziozony wzor matematyczny lub fizyczny,
@ ) mozemy wykorzystac dotaczony do edytora tekstu program — edytor réwnan
(Microsoft Word) lub edytor formut (LibreOffice Writer).

W programie Microsoft Word edytor rownan uruchamiamy, korzystajgc na karcie
Wstawianie z opcji Réwnanie (rys. 2a). W edytorze LibreOffice Writer rownania mo-
zemy tworzy¢ w edytorze formul (rys. 2b), wybierajac z menu Wstaw opcj¢ Obiekt
OLE/ Obiekt formuly.

Po uruchomieniu edytora rownan lub edytora tormul w dokumencie tekstowym
zostanie umieszczone pole, w ktorym wpisujemy wzor. Na ekranie pojawia si¢ row-
niez narzedzia stuzgce do pisania wzorow (rys. 2a-2b). Na przyklad, aby napisac
utamek zwykly, wybieramy odpowiedni wzorzec 1 wypeiniamy go danymi. Dane
mozemy wprowadzic¢ z klawiatury lub skorzystac ze specjalnych symboli dostepnych
w narzedziach edytora rownan lub edytora formul. Podczas tworzenia wzoru zazwy-
cza) automatycznie dostosowywane sg rozmiary czcionek, odstepy 1 formatowanie.
Po utworzeniu wzoru nalezy klikng¢ w dowolnym miejscu poza oknem edytora row-
nan lub edytora formul, aby powroci¢ do dokumentu.

Wzor traktowany jest podobnie jak obiekt graficzny. Mozna go poprawiac, zmie-
niac jego rozmiary 1 przenosic w inne miejsce w tekscie.
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‘ Przykiad stosowania
edytora formut

& -—+—+  (LibreOffice Writer)

% Cwiczenie 7. Piszemy wzory matematyczne, korzystajac z edytora
rownan lub edytora formuf

1. Utworz nowy dokument tekstowy. Korzystajac z edytora rownan lub edytora formut,
zapisz wzory na pola figur ptaskich: kwadratu, prostokata, trojkata, trapezu i kota.
2. Zapisz plik pod nazwa Pola figur.

Wskazowka: Aby zmieni¢ wzor, nalezy go uaktywnic. Zostang wtedy udostepnione
narzedzia do pisania wzorow.

W razie potrzeby mozna sprawdzi¢c w Pomocy, w jaki sposob korzysta si¢ z edyto-
ra rownan lub edytora formut.

Jesli we wzorze wystepuja tylko indeksy gorne lub dolne (a nie sa potrzebne inne
elementy, np. znak pierwiastka czy kreska utamkowa), wystarczy zastosowac odpo-
wiednig opcje formatowania dostepng w edytorze tekstu w oknie Czcionka lub klik-

na¢ odpowiedni przycisk * X" na karcie Narzedzia glowne w grupie Czcionka.

/ Cwiczenie 8. Zapisujemy wzory matematyczne i chemiczne

1. Utworz nowy dokument tekstowy.
3-(x+2) 5, —6-(6—x")
3 :
Zapisz wzory chemiczne: H,S0,, H,CO,, H,PO,, HNO,, H,BO,.
2. Zapisz plik pod nazwag Wzory.

Zapisz rownanie:

X
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n Wstawianie do dokumentu tekstowego ,,zdjgcia” ekranu

Chcemy utworzy€ instrukcje wstawiania do dokumentu tekstowego wzoru
matematycznego. Jak jg przygotowac, aby zawierata zrzuty okna programu
| jego fragmentow?

Zdjecie” ekranu (zrzut ekranu) mozna wykona¢, naciskajac klawisz Print Screen
(niekiedy oznaczany skrotem Prt Se lub PrtScen). Uruchomi si¢ program Narzedzie
Wycinanie (zawarty w systemie Windows). Opcje programu pojawig si¢ w gornej

- B & O~ 7 £ 2 | X
czesci ekranu  —
Zaznaczanie obszaru w formie
prostokata
@ [k | ) Prostokat < X zaznaczenie aktywnego okna
programu
1 Okno

E3 Peiny ekran -

—— zaznaczenie catego ekranu
(Y Dowolny ksztalt ze wszystkimi otwartymi oknami

——— Zaznaczenie nieregularnego
ksztattu

Rys. 3. Obszary wycinania udostepnione przez program Narzedzie Wycinanie

Aby wykonac¢ zrzut prostokatnego lub dowolnego obszaru, wybieramy odpowied-
nig opcj¢ 1zaznaczamy wymagany obszar, trzymajac weisnigty lewy przycisk myszy.
Aby wykonac zrzut aktywnego okna lub calego ekranu, wystarczy klikna¢ potrzebna
opcje (rys. 3.)). W kazdym przypadku zrzut zostanie umieszczony w Schowku. Mozna
go wklei¢ do dowolnego programu (np. Paint, Microsoft Word, Microsoft PowerPoint)
1 zapisa¢ dokument w pliku.

W programach Microsoft Word, Microsoft Excel 1 Microsoft PowerPoint mozna
wykonac zrzut aktualnie otwartego na pulpicie okna programu lub ,.zdjecie” zaznaczo-
nego fragmentu ekranu (opcja Wycinek ekranu), wybierajgc na karcie Wstawianie

| P

opcj¢ Zrzut ekranu (J!r ).

/ Cwiczenie 9. Wykonujemy zrzuty ekranowe

1. Przygotuj w edytorze tekstu krotka instrukcje wstawiania do dokumentu tekstowego
wzoru matematycznego. Wstaw odpowiednie zrzuty ekranu, przedstawiajace kolejne
kroki postepowania. Wykorzystaj mozliwosci wykonywania zrzutow ekranu i jego
fragmentu.

2. [Zapisz plik pod nazwa instrukeja.
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E Projekt grupowy

Nad projektem grupowym pracuje zespol uczniow. W pracy zespotowe) 1stotne jest
dobre zaplanowanie dziatan 1 przydzial zadan szczegotowych.

Etapy tworzenia projekiu grupowego

Okreslenie zadania.

Analiza zadania 1 ustalenie zadan szczegotowych.

Okreslenie formy dokumentow oraz dobor nazw plikow.

Wybranie odpowiednich narzedzi — programow komputerowych.

Ustalenie zatozen dotyczacych faczenia dokumentow.

Przydzielenie zadan poszczegolnym osobom (grupom).

Wykonanie zadan szczegotowych.

Potaczenie dokumentow.

Sprawdzenie, czy zadania zostaty wykonane wedlug wczesniejszych zatozen.
10 Wydrukowanie wybranych dokumentow.

2o 00 O U dA i B e

Uwagi:

* Dokumenty komputerowe nalezy co jakis czas zapisywa¢ w wybranym folderze.
Wazne jest wezesniejsze ustalenie nazw plikow.

« Jezeh komputery pracujg w sieci lokalnej, nalezy korzysta¢ z mozliwosci przesyta-
nia plikow poprzez sie¢ w celu skopiowania ich czy przeniesienia na inny komputer.

* Jesh nie chcemy, aby pliki zostaly nadpisane (w przypadku kopiowania plikow
do tego samego folderu), nalezy dopilnowac, aby kazdy zostal inaczej nazwany.

Zadanie projektowe — przygotowanie dokumentacji wycieczki klasowej

Przykladowy podzial zadania na zadania szczegolowe

Zadanie 1. Przygotowanie ogolnego programu kilkudniowe] wycieczki, uwzglednia-
jacego cele: krajoznawcze, turystyczne, naukowe.

Zadanie 2. Przygotowanie szczegolowego (godzinowego) harmonogramu wycieczki
uwzgledniajgcego positki, zwiedzanie zabytkow itp.

Zadanie 3. Opisanie obiektow przewidzianych do zwiedzania.

Zadanie 4. Przygotowanie rysunkow 1 zdje¢ przedstawiaja-

cych wybrane obiekty. . I(nlaz
Zadanie 5. Przygotowanie kosztorysu wycieczki. W wyka- Tenhnlka artystyczna pole-
zie nalezy uwzgledni¢ koszt przypadajacy na jednego ucznia. gajaca na tworzeniu kompo-
Zycji z roznych materiatow

Zadanie 6. Wydrukowanie dokumentow. naklejanych na papier lub

) , _ piétno. Do tworzenia kolazy
Zadanie 7. Wykonanie kolazu z przygotowanych rysun- mozna réwniez wykorzystac
kow 1 zdje¢, w szczegolnosci zdje¢ wykonanych podczas technike komputerowa.
wyclieczki.

Temat 9. Wiecej o wstawianiu obrazow i innych obiektdw do tekstu
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Rys. 4. Przykiadowy kolaz

Wskazowki do zadan szczegélowych

l.

Zadanie 3. powinno wykonac kilka osob (grup). Kazda opisuje mny obiekt.
Weczesnie) nalezy ustalic szczegolowo format tekstu, m.in.. parametry czcio-
nek, odstepy miedzy wierszami 1 akapitami. Informacje mozna wyszukiwac
w Internecie, podrecznikach, encyklopedii multimedialne). Nalezy pamigtac o ko-
rzystaniu z komputerowego stownika do sprawdzenia pisowni.

Rysunki do zadania 4. mozna wykonac¢ schematycznie (nawet troch¢ humorystycz-
nie) — wazna jest inwencja tworcza autorow. Zdjecia mogg pochodzi¢ ze zbiorow
wiasnych lub z Internetu (pamieta) o zasadach korzystania z cudzych materiatow,
a najlepiej skorzystaj z mozliwosci pobierania darmowej gratiki).

W nagltowku lub stopce dokumentow mozna wstawi¢ dodatkowo numery stron,
termin wycieczki, cel.

Kolaz powinien wygladac tak, jakby ktos porozrzucal na stole zdjecia lub ich
fragmenty (pociete nozyczkami). Kolaz mozna przygotowac np. w programie
GIMP. Zdjecie mozemy przycig¢ lub wyciac¢ z niego ciekawe fragmenty dzigki
odpowiednim narzedziom do wycinania. Nastepnie nalezy umiescic kazde zdje-
cie (lub jego fragment) na oddzielne) warstwie. Przesuwajac odpowiednio war-
stwy, ukladamy zdjecia (zdjecia mogg czesciowo nakiadac sie jedno na drugie).
Gdy wszystko ulozymy, wystarczy scali¢c warstwy. Aby caly kolaz miat ciekawy
wyglad, mozemy na koniec nada¢ mu ksztalt, np. autobusu, stosujac odpowiednie
narzedzie do wycinania. Do przygotowania kolazy mozna wykorzystac tez spe-
cjalne programy komputerowe, dostepne bezplatnie w Internecie.

Przyklady laczenia dokumentéow

Do ogolnego programu wycieczki (zadanie 1) mozna dofaczyc¢ szczegotowy har-
monogram (zadanie 2.). Mozna polaczy¢ pliki tworzone w zadaniu 3. oraz dolaczy¢
do nich rysunki 1 zdjecia (zadanie 4.).
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)7\ Warto zapamigtaé

Rysunek mozna wstawi¢ do dokumentu tekstowego jako obiekt osadzony.
Modyfikowanie obrazu w programie zZrodiowym jest mozliwe dzieki mechanizmowi
OLE.

Modyfikacja obrazu osadzonego w tekscie nie zmienia obrazu w pliku zrodtowym.
Zmiany dokonane na obrazie osadzonym przechowywane sg w dokumencie
tekstowym.

Do dokumentu tekstowego mozna wstawic obraz jako nowy obiekt, zapisywany

w pliku razem z dokumentem tekstowym.

W dokumencie tekstowym mozna zapisywac ziozone wzory matematyczne, fizyczne
czy chemiczne, dzieki zastosowaniu odpowiedniego programu dotaczonego do
edytora tekstu, np. edytor rownan, edytor formut.

Zrzut ekranowy mozna wykonac, naciskajac klawisz Print Screen. Obraz ekranu
zostanie umieszczony w Schowku.

n Pytania i polecenia

~N >

1.

Omow na przyktadzie, w jaki sposob osadzi¢ rysunek w dokumencie tekstowym.
Wy]asm;, co umozliwia mechanizm OLE.

W jaki sposdb mozna poprawic obraz osadzony w tekscie? Podaj przykiad.
Scharakteryzuj obraz osadzony. Wyjasnij, czym sie on wyroznia.

Omow na przykiadzie, w jaki sposob mozna wstawi¢ do dokumentu tekstowego obraz
jako nowy obiekt.

Omow, w jaki sposob mozna zapisac w edytorze tekstu utamek zwykty?

Podaj, jak mozna wykonac zrzut ekranowy i wstawic¢ go do dokumentu tekstowego.

Zadania

Otworz plik Zaproszenie Osadz zapisany ¢cwiczeniu 2. Zamiast planu dojScia do szkoly
w dokumencie powinien zostac umieszczony fikcyjny plan szkoty, na ktorym beda
pokazane: wejscie do budynku, droga do szkolnej auli, przejscie z auli na szkolne
boisko (w ksztaicie kota), a nastgpnie dojscie do stolowki. Zapisz plik pod nazwg
Zaproszenie Zad1.

Otworz plik zapisany w zadaniu 1. Popraw plan szkoly, tak by przedstawiat twoja
szkole. Zapisz plik pod nazwa Zaproszenie ZadZ.

Korzystajac z edytora tekstu, opisz krotko swoje wymarzone letnie wakacje. Tekst
powinien zawierac nie wiecej niz cztery zdania. Narysuj odpowiedni rysunek i wstaw
go do tekstu tak, aby byt osadzony w tekscie. Zapisz plik tekstowy pod nazwa
Wakacje Zad3.

Otworz plik Wakacje Zad3 zapisany w zadaniu 3. Popraw tekst i rysunek, tak aby
przedstawialy twoje wymarzone ferie zimowe. Zapisz plik pod nazwg Wakacje Zad4.
Utworz nowy dokument tekstowy i odpowiedz pisemnie na pytanie 4. Wykonaj

w wybranym edytorze grafiki pogladowy rysunek przedstawiajgcy sposob wstawiania
obrazu jako obiektu osadzonego i osadz go pod tekstem.

Przy wklejaniu rysunku ze Schowka do dokumentu tekstowego zamiast opcji Wklej
specjalnie zostala wybrana opcja Wklej. Sprawdz na konkretnym przykiadzie, jakie
sg mozliwosci modyfikowania tak wstawionego rysunku. Czy sg takie same jak

w przypadku obrazu osadzonego? A moze jest inaczej?
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7. Otworz plik Pracownia zapisany w zadaniu 4., w temacie 7. Osadz w tekscie rysunek
przedstawiajgcy te pracownie. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

8. Otworz plik Ogfoszenia zapisany w zadaniu 1., w temacie 8. Wstaw do tekstu rysunki
jako nowe obiekty ilustrujace ogtoszenia zapisane w pliku. Zapisz plik pod tg samg
nazwa.

9. Napisz w dokumencie tekstowym wzor na droge w ruchu jednostajnie

przyspieszonym: s = s, + v,f + Hzi. Zapisz dokument w pliku pod nazwg Droga.

10. Utworz nowy dokument tekstowy, po czym skorzystaj z edytora rownan lub edytora
formut, aby zapisaC wzory wraz z przykiadami.

a. Dodawanie utamkow zwykiych: . - S e b.

d b-d
F’rzyk!a{:l:§+ 2 _ 3-74+2-5 _ 21+10 _ 31_
g 7 5-7 35 35
b. Mnozenie pierwiastkow tego samego stopnia: % : «/3 =4%a-b.
Przykiady:

V2-3Y4=32-4=38=2.
V3-415=43-15=4/45=4/9-5=3-4/5.

c. Dzielenie pierwiastkow tego samego stopnia: ’{G : % =1 %.

Przymad:m:ﬂi=%/? =316=38-2=2-12.

Dla zainteresowanych

11. Jestes wiascicielem nowo otwartego studia graficznego, zajmujacego sie
komputerowym skiadem ksiazek z dziedziny informatyki, w tym podrecznikow.
Przygotuj reklame takiego studia.

12. Sprawdz w edytorze tekstu, w jaki sposob dzieki opcji Wklej specjalnie, mozna
wklei¢ do dokumentu zawartoS¢ Schowka wyswietlong jako ikona. Do sprawdzenia tej
mozliwosci wykorzystaj plik Plan miasta zapisany w ¢wiczeniu 1.
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Algorytmika

| programowanie I I I

Temat 10. Programowanie i techniki HOZdZiaI

algorytmiczne

Temat 11. Programowanie w sSrodowisku Baltie

Temat 12. Programowanie w jezyku Scratch

Temat 13. Programowanie kompozycji graficznych
w jezyku Python
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g Warto powtorzy¢

Programowanie i techniki
algorytmiczne

Co to jest algorytm?

Etapy rozwigzywania problemow

Lista krokow algorytmu

Na czym polega programowanie?

4.1. Srodowiska programistyczne

4.2. Zmienne w programie

4.3. Program Zrodiowy i program wynikowy
4.4. Dlaczego stosuje sie podprogramy?

9. Sytuacje warunkowe

6. Iteracja, czyli powtarzanie polecen

e e e

1. Omow przyktadowe zadanie tekstowe z matematyki, podajac dane do zadania,
szukane oraz metode rozwigzania.
2. Gzym jest program komputerowy (kod wynikowy)?

Algorytm

o om ook o omhoohoohoshooh oo

Uporzadkowany i uscislony
Sposob rozwigzania danego
problemu, zawierajacy
szczegofowy opis wykony-
wanych czynnosci w skon-
czonej liczbie krokow.

n Co to jest algorytm?

Na lekcjach matematyki 1 fizyki wiekszos¢ zadan rozwiazu-
jemy wedlug pewnych schematow: wypisujemy dane, pre-
cyzujemy, ktore wartosci nalezy obliczy¢, czyli okreslamy
szukane, wybieramy metode rozwigzania, wypisujemy wzo-
ry tgczace dane z szukanymi, przeprowadzamy obliczenia,
formutujemy odpowiedz. Rozwigzanie staramy si¢ opisac
w mozliwie jasny sposob, uzywajac wzorow, symboli, a nie-
kiedy komentarzy stownych. Rozwigzujac zadania na lek-
cjach informatyki, postepujemy podobnie.

4 Aby rozwigzac dowolny problem (zadanie), takze z informatyki,

2l nalezy rozpoczac od poprawnego sformufowania problemu oraz ustalenia
danych i warunkow, ktore te dane muszg speiniac, np. czy ma to byc¢ tekst,
data, liczba (jej format). Nalezy tez okreslic cel, czyli wyniki (Szukane),
ktore chcemy otrzymac, a takze warunki, jakie powinny one spefniac.
Nastepnie nalezy zastanowic sie nad sposobem rozwigzania,
czyli algorytmem, a takze wyborem odpowiedniego narzedzia,
np. programu komputerowego (rys. 1.).
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Sposob Wybor
Problem —Pp rozwigzania —p narzedzia

(algorytm) (np. programu)

Rys. 1. Schemat postepowania podczas rozwigzywania problemow za pomocg komputera

w “"' ~+  Opisanie zadania, czyli przedstawienie zwigzku, ktory zachodzi migdzy danymi
’“\ 7 g wynikami, nazywamy specyfikacja zadania.
ot

:_,f’

ﬂ""ﬂ

-L"l

H Etapy rozwigzywania problemow Jezyk programowania

W procesie rozwigzywania dowolnego zadama, nie tylko ggﬂpﬁ!aﬂgi?gﬁgriwﬂiﬂnmr

1. Sformutowanie zadania. okreslonych instrukcji i zasad

2. Okreslenie danych wejsciowych. skiadni.

3. Ustalenie celu, czyli wyniku.

4. Okreslenie metody rozwiazania, czyli wybor algorytmu. E Program komputerowy

5. Przedstawienie algorytmu w wybranej postaci. (kod Zrodiowy)

6. Analiza p.ﬂprﬂWl'?ﬂ.éCIr I:D.'?_'.Wiqzﬂniﬂ. Ciag instrukcii jezyka pro-

7. Testowanie rozwidzania dla rﬁzﬂyf:h dﬂl‘l}’th — ocena efek- gramowania, realizujacy
tywnosci przyjete) metody. algorytm.

T‘.w g

2 :a Algorytmy mozna przedstawia¢ w postaci np.: opisu stownego, listy krokow,
’“\ “r programu w wybranym jezyku programowania.
.-‘".‘.‘- i

o
o

=

-L"l

H Lista krokow algorytmu

Sposob rozwigzania zadania, czyli algorytm, mozna przedstawic w punktach.
Mowimy wowcezas, ze algorytm jest zapisany w postaci listy krokow. Operacje po-
winny byc opisywane zgodnie z kolejnoscig ich realizacp w danym algorytmie.
Sposob rozwigzania zadania mozna rowniez omowic (bez zapisywania go).

Lista krokow to przedstawienie algorytmu w kolejnych punktach (krokach).
Kazdy punkt takiej listy zawiera opis wykonywanej czynnosci. Kolejnos$c
punktow nie moze byc przypadkowa — musi by¢ zgodna z dziataniem
algorytmu.
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Przykladem zapisu algorytmu w postaci listy krokow jest przepis na przygotowa-
nie kisielu.

Lista krokow:

Z. 0,5 litra zimnej wody odlac¢ potowe.

Wsypac do niej zawartosc torebki.

Dobrze wymieszac.

Pozostala czes¢ wody zagotowac.

Dodac trzy tyzki cukru.

Do wrzatku wlac rozrobiony proszek.

Gotowac przez chwile.

Kisiel wlac¢ do salaterek wyptukanych zimng wodg.

Podawac¢ goracy lub wystudzony — z konfiturami, sokiem lub smietana.

O o0 N B WD -

W podane) liscie krokow niektore sformutowania sg malo precyzyjne, np. w punk-
cie 7. ,,gotowac przez chwile”. Zaleznie od tego, ile ta chwila bedzie trwata, mozemy
otrzymac rozne wyniki (np. kisiel o roznej konsystencji). W algorytmach informa-
tycznych dane wejsciowe powinny by¢ precyzyjnie okreslone, a wszystkie operacje
zosta¢ dokiadnie opisane. Dla tych samych danych powinnismy otrzymac te same
wyniki. W algorytmach nieinformatycznych wynik moze zaleze¢ od danych wejscio-
wych 1 roznych czynnikow (np. od czasu gotowania).

Przykiad specyfikacji zadania i listy krokéw algorytmu

Zadanie: Przedstaw w postaci listy krokow algorytm obliczania pola powierzchni
trojkata o podstawie a 1 wysokosci s oraz wyprowadz wartosc pola.
Dane: Dowolne liczby rzeczywiste dodatnie: a, h (@ — diugos¢ boku trojkata,
h — dtugos¢ wysokosci trojkata opuszczone) na ten bok).
Wynik: Wartos¢ pola powierzchni trojkata: P.

. Zacznij algorytm.

. Wprowadz wartosci liczb a 1 A.

. Wyprowadz wynik: P.

1
2
3. Zmienne) P przypisz wartos¢ wyrazenia: P = % -a-h.
4
5. Zakoncz algorytm.

Na przyklad w jezyku C++ zapis: P = 0.5 * a * h oznacza instrukcje przypisania,
w ktore) zmienne) po lewej] stronie znaku = (czyl1 P) zostanie przypisana wartos¢ wy-
razenia znajdujgcego si¢ po prawej stronie.

/ Cwiczenie 1. Sprawdzamy dziafanie algorytmu

Przetestuj dziatanie algorytmu pokazanego w przykiadzie dla nastepujgcych par liczb:
(17, 9), (5; 10), (24; 13).

/ Cwiczenie 2. Przedstawiamy algorytm w postaci listy krokow

Dane s dwie liczby: a i b. Przedstaw w postaci listy krokow algorytm obliczania ich sumy
oraz wyprowadzania wartosci tej sumy.
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/ Cwiczenie 3. Zapisujemy algorytm w postaci listy krokow

Zapisz specyfikacje zadania i liste krokow algorytmu obliczania pola powierzchni trapezu

oraz wyprowadz wartosc pola.

Wskazowka: Wzor na pole powierzchni trapezu: P =

podstaw trapezu, h — diugosc¢ wysokosci trapezu.
n Na czym polega programowanie?

L
.
vl
L

“~ Powstaje wowczas tzw. program (kod) zrodfowy.

Kazda instrukcja programu odpowiada okreslonej operacii.
Kolejnos¢ wystepowania instrukcji w programie decyduje
o kolejnosci wykonywania operaci.

Ze wzgledu na poziom wykonywania programu jezyki
programowania mozemy podzieli¢ na:

* jezyki wysokiego poziomu, np. Java, C, C++ C#

(C Sharp), Python, Java, PHP, JavaScript;

« jezyki niskiego poziomu (wewngetrzne),

np. assemblery.

Program napisany w jezyku wysokiego poziomu nie jest
zrozumialy dla komputera. Komputer potrafi wykonywac
tylko instrukcje (rozkazy) zapisane w jezyku wewnetrznym,
zrozumiatym dla procesora.

Proces ttumaczenia programu napisanego

W jezyku programowania wysokiego poziomu
na jezyk wewnetrzny komputera nazywamy
translacja. Moze on przebiegac¢ w formie
kompilacji lub interpretaciji.

Ttumaczeniem programu zajmuje si¢ specjalny pro-
gram, tzw. translator. Tlumaczenie programu polaczone
jest ze sprawdzaniem poprawnosci sktadniowej zapisanych
instrukeji.

Jesli instrukeja jest napisana niepoprawnie, to nie zosta-
nie przettumaczona 1 pojawi si¢ komunikat o bledzie. Trzeba
wowczas g odszukac, poprawic 1 powtornie przeprowadzic
translacje.

(a+Db)

-h, gdzie a, b to diugosci

Aby przedstawic algorytm w postaci programu komputerowego,
trzeba go zapisac jako ciag instrukcji jezyka programowania.

Kompilacja

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

Przetfumaczenie catego
programu na jezyk
zrozumiaty dla procesora,
tak by ten program mogt by¢
wykonywany przez komputer.
Jesli kompilacja przebiegnie
poprawnie, mozna uruchomic
program. Raz skompilowany
program nie wymaga

juz powtornej operacii
tlumaczenia. Przykiadem
jezyka kompilowanego jest
jezyk C++.

ﬂ Interpretacja

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

Tiumaczenie programu
tworzonego w jednym

Z jezykOw programowania
instrukcja po instrukeji,

tak by kazda wywotana
instrukcja byfa wykonana
przez komputer. Tiumaczenie
nastepuje kazdorazowo przy
uruchomieniu programu.
Przykiadami jezykow
interpretowanych sa:
edukacyjny Scratch, Python,
PHP i JavaScript.
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4.1. Srodowiska programistyczne

Aby tworzyc¢ programy, mozemy korzysta¢c z wyspecjalizowanych pakietow pro-
gramistycznych, zawierajgcych zwykle edytor kodu zrodtowego, a takze kompilator
1 inne narzedzia wspomagajace programowanie. Przyktadami takich srodowisk moga
by¢: Dev-C++, Microsoft Visual Studio Code, PyCharm, Eclipse.

Na lekcjach informatyki bedziemy tworzyc¢ proste programy 1 poznawac podstawo-
we zasady programowania. Skorzystamy z dydaktycznych srodowisk programowania:
Baltie 1 Scratch. W takich srodowiskach zwykle upraszcza si¢ sposob wprowadzania
polecen (instrukcji jezyka programowania). Mogg by¢ one zastepowane elementami
graficznymi, tak jak np. w dostepnych bezplatnie w Internecie srodowiskach Baltie
1 Scratch. Program tworzy si¢, umieszczajac potrzebne elementy w przeznaczonym
do tego celu obszarze.

Niezaleznie od zastosowanego Srodowiska:

* kolejnosc wystepowania instrukcji w programie (takze prezentowanych
przez elementy graficzne) powinna odpowiadac kolejnosci operacji

s realizujgcych dany algorytm:;

 postac instrukcji musi by¢ zgodna z zasadami skiadni danego jezyka
— nie moze zabraknac¢ nawet jednej spacji, jednego dwukropka, przecinka,
srednika czy innego znaku w miejscach, w ktorych sa wymagane.

4.2. Zmienne w programie

Zmiennym wvko nym rogrami dko-
Komérka pamieci iennym wWyKorzystywanym w programie przyporzgdko

............. wane sg okreslone komorki pamieci. W wielu jezykach pro-
Cze$¢ pamigci operacyjnej gramowania (np. C++ 1 Java) zmienne przed uzyciem nalezy
komputera (pamigci RAM). zadeklarowac¢. Deklaracja zmiennej pozwala kompilatorowi

Pamiec operacyjna jest
podzielona logicznie na
komorki pamieci. Kazda

dokona¢ przydzialu pamigci operacyjne) dla te) zmienne;.
W deklaracji zmiennej podaje si¢ jej typ (okreslajacy rodzaj

komdrka pamieci ma danych przechowywanych w zmiennych — mogg to by¢ np.
swoj unikatowy adres. liczby, znaki, wartosci logiczne) oraz nazwe. Deklaruje sie
W komorkach pamigci mog3 zmienne, w ktorych beda przechowywane dane wejsciowe

byC przechowywane dane

reprezentujace instrukcie dla programu, wyniki dziatania programu, a takze dane po-
procesora lub dane dia tych mocnicze niezbedne do wykonania obliczen.
instrukcii. Ze zmienng zawsze zwigzana jest jakas wartos¢ oraz

miejsce w pamiect komputera (adres komorki pamiect).

Jesli w tym samym programie zapiszemy w te] same) zmiennej nowg wartosc (wy-
konamy tzw. instrukcj¢ przypisania), to poprzednia wartosc zostanie usuni¢ta.

Na przyktad, po wykonaniu kolejno nastepujacych instrukeji przypisania:

1) 8 =1

2) s =5+ 4

w zmienne] s bedzie pamig¢tana wartosc 5.

Gdyby instrukcja 2. byla rownoscia w sensie matematycznym, czy bylaby
prawdziwa?
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4.3. Program zrodiowy i program wynikowy

Na rysunku 2. przedstawiono posta¢ zrodtowa 1 wynikowg programu zapisanego
w jezyku wysokiego poziomu (w tym przypadku — w jezyku C++). Program realizuje
zadanie: Napisz program, ktory umoZzliwi wprowadzenie dwoch liczb, obliczenie ich
sumy i wyprowadzenie wyniku. Dane do programu i1 wyniki pami¢tane sg w oddziel-
nych zmiennych (a, b 1 ).

Wynik dziatania programu jest zwykle wyprowadzany na ekran, ale moze by¢
rowniez wydrukowany lub zapisany w pliku. Co oznaczajg poszczegolne wiersze pro-
gramu w kodzie zrodlowym pokazanym na rysunku 2.?

#include <iostream> // dolaczanie biblioteki standardowe]
using namespace std; // informacja o korzystaniu z biblioteki standardowej

int main() // poczatek funkcji gidéwnej programu
{
int a, b, s: // deklarowanie zmiennych
cin >> a; // wprowadzenie wartoéci zmiennej a
cin >> b; // wprowadzenie warto$ci zmiennej b
s =a+ b; // instrukcja przypisania - wykonanie obliczenia
cout << s; // wyprowadzenie wyniku
return 0; // 0 oznacza poprawne wykonanie
}

Program w jezyku Program (kod) maszynowy bedacy wynikiem
wysokiego poziomu przetlumaczenia programu napisanego w jezyku C++,
(program zrodiowy) pokazany w formie symbolicznej
winclude <iostream> Ox00401374 call O0x416610 <« main>
l.lii“i namespace :td; Ox00401379 lea =0x20 |_%_'-' I ) , tE AN

Dx00420137C O Yeax, (Yes3p)

int main() THumaczenie 0x0040137F movl  §0x1,-0x58 (%=bp)
{ (translacja) | °*09401388 mov §0x477900, tecx

int a, b, 5; Ox00401388B call Ox446984 <std::istream: :operator>>(inté&) >

cin 3> a; 0x00401390 sub §0x4, 3=

ein >> b; 0x00401393 lea -0x24 (3ebp) , teax

5= a+0b; } Ox00401396 mov Seax, (feap)

cout << s; 0x00401399 mowv 50x477900, t2cx

return €; 0X0040139E call 0x446984 <std::istream::operator>>(inti)>
} Ox004013A3 sub 50x4, 3=5;

Rys. 2. Postac zrodiowa i wynikowa programu

4.4. Dlaczego stosuje sie podprogramy?

Kroki, ktore powtarzajg sie¢ w algorytmie, mozna potraktowac jako problem czgst-
kowy 1 przedstawi¢ w postact podprogramu (procedury lub funkeji), czyli wyod-
rebnione) czesci programu o jednoznaczne) nazwie 1 ustalonym sposobie wymiany
danych z innym1 czesciami programu. Umozliwi to opracowanie kazdego problemu
czastkowego oddzielnie.

Aby napisa¢ caly program, wystarczy utworzy¢ podprogramy i odpowiednio je
polaczy¢. Podprogram fgczymy z programem gléwnym poprzez instrukcje wywola-
nia podprogramu. Sposob tworzenia programow z wykorzystaniem podprogramow
pokazemy w kolejnych tematach na przyktadzie dydaktycznych srodowisk programo-
wania Baltie 1 Scratch oraz w jezyku Python.
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H Sytuacje warunkowe

Z sytuacjami warunkowymi spotykamy sie w kazde) dziedzinie wiedzy 1 zycia co-
dziennego. Na pytanie ,.Czy pada deszcz?” odpowiedz moze brzmie¢ ,.tak™ lub ,,nie”.
W zaleznosci od tego, czy warunek jest speiniony czy nie, wybieramy odpowiedni
sposob postepowania (rys. 3.).

Z sytuacjami warunkowymi spotykamy sie m.in. w matematyce 1 fizyce, gdy wy-
konanie obliczen jest uzaleznione od warunku, ktory musza spetniac liczby (np. majg
byC nieujemne).

?

wa B =
Czy pada deszcz?

‘ Tak Nie

NN N
L N N
dddan

Rys. 3. ﬁ Zostaje Wychodze 4.
Przykiad sytuacji w domu pobiegac

warunkowej

/ Cwiczenie 4. Podajemy przyktady sytuacji warunkowych

Podaj przykiady sytuacji warunkowych z zycia codziennego.

Przykiad listy krokow algorytmu z warunkami

Zadanie: Sprawdz, czy wprowadzona liczba x jest dodatnia, czy niedodatnia.
Dane: Dowolna liczba rzeczywista x.
Wynik: Komunikat stwierdzajacy, czy wprowadzona liczba jest dodatnia.
1. Zaczny algorytm.
2. Wprowadz wartosc¢ liczby rzeczy wiste) x.
3. Jezelix >0, to wyprowadz komunikat .. dodatnia™;
w przeciwnym wypadku wyprowadz komunikat ,,niedodatnia™
4. Zakoncz algorytm.

iﬂf}fﬁ Sytuacja warunkowa wystepuje wtedy, gdy wynik lub dalsze dzialanie
/N7 zalezy od spetnienia (lub niespefnienia) pewnego warunku.
hf"’" r .~ Algorytm zawierajacy sytuacje warunkowe nazywamy

algorytmem z warunkami.
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f Cwiczenie 5. Tworzymy algorytm z warunkiem prostym

Przedstaw w postaci listy krokdw algorytm obliczania pola powierzchni P kwadratu
0 boku a. Uwzglednij warunek: dla a dodatniego oblicz pole i wyprowadz wynik, w prze-
ciwnym przypadku wypisz komunikat ,Diugo$¢ boku kwadratu musi by¢ liczbg dodatnig”.

/ Aby w jezyku programowania napisac program realizujacy algorytm
ol z warunkami, stosujemy instrukcje warunkowa

W kazdym jezyku programowania istniejg instrukcje, ktére umozliwiajg zapisanie
sytuacj1 warunkowe). Dzialanie instrukcji warunkowe) w wigkszosci jezykow jest po-
dobne. Sprawdzany jest warunek logiczny. W zaleznosci od spetnienia lub niespeinie-
nia warunku, wykonywane sg dalsze instrukcje.

n Iteracja, czyli powtarzanie polecen

Iteracja, czyli powtarzanie tych samych operacji, to najczesciej spotykana technika
algorytmiczna. Czasami trzeba wykonac te same operacje na wielu danych. W takich
przypadkach nie jest konieczne wielokrotne opisywanie takich samych dziatan.

, “~- Iteracja polega na powtarzaniu tej samej operacji (ciggu operacji). Ilteracje
-7~ implementujemy (piszemy kod zrodiowy), stosujac tzw. petle. Z petla mamy do
'z . czynienia, gdy w pewnym kroku algorytmu wracamy do jednego z wczesniej-

~ szych krokow, co powoduije, ze kroki te moga zosta¢ wykonane wiele razy.

»

g

Przykiad zastosowania algorytmu iteracyjnego

Zadanie: Oblicz sume pieciu liczb.

Dane: Piec dowolnych liczb catkowitych, kolejno zapamietywanych w zmienne) a.
Wynik: wartos¢ sumy: suma.

Lista krokow:

Zacznij algorytm.

Zmiennej suma przypisz wartosc zero: suma = 0.

Wprowadz liczbe catkowita 1 zapamietaj jg w zmienne] a.

Dodaj do wartosci zmienne) suma wprowadzong liczbe a: suma = suma + a.
Powtorz kroki 3. 14. cztery razy.

Wyprowadz wynik: suma.

Zakoncz algorytm.

W przedstawione] liscie krokow kazda z kolejno wprowadzanych liczb zapamig-
tulemy w zmienne] a (w ten sposob nie musimy korzystac z roznych zmiennych dla
kolejnych liczb). Wartos¢ sumy dla kolejno wprowadzanych danych zapamigtywa-
na jest w zmiennej suma, ktore) na poczatku algorytmu przypisujemy wartos¢ zero.
Przypisanie suma = suma + a oznacza, ze do poprzedniej wartosci zmienne] suma
dodajemy wartosc kolejnej liczby a.

e e I el o e
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f Cwiczenie 6. Sprawdzamy dziatanie algorytmu iteracyjnego

Przetestuj dziatanie algorytmu pokazanego w przykiadzie dla nastepujacych liczb:
11, 5,10, 6, 8.

W kazdym jezyku programowania 1stniejq instrukcje, ktore umozliwiajg zapisanie
iteracji. W niektorych jezykach istnieje kilka takich instrukc;i.

,;’? Aby w jezyku programowania napisac¢ program realizujacy algorytm iteracyjny,

o stosujemy instrukcje iteracyjne.

Dzialanie instrukcj iteracyjnych w wigkszosci jezykow jest podobne. Czgsto
wystepuje instrukcja, w ktorej nalezy z gory okresli¢ liczbe powtorzen, ale sa tez in-
strukcje, w ktorych liczba powtorzen zalezy od warunku. Instrukcje, ktore maja byc
powtarzane, umieszcza si¢ w okreslony w danym jezyku sposob, np. w nawiasach
kwadratowych [...] lub klamrowych {...}.

W realizacji algorytmow iteracyjnych wazne jest prawidiowe okreslenie
sposobu zakonczenia dziatan. Niepoprawne okreslenie tych warunkéw moze
spowodowac, ze obliczenia nigdy sie nie zakoncza, czyli nastapi zapetlenie
algorytmu.

124

J7\| Warto zapamigtaé

* Algorytm podaje krok po kroku sposob rozwigzania problemu.

» /apis algorytmu w postaci listy krokow polega na przedstawieniu algorytmu
w kolejnych punktach (krokach). Kazdy punkt takiej listy zawiera opis wykonywane;
CZynnosci.

* Programowanie polega na przedstawieniu algorytmu w postaci instrukcji jezyka
programowania, w kolejnosci wyznaczonej przez ten algorytm.

 Aby program byt zrozumiaty dla komputera, musi zostac przetiumaczony z jezyka
Wysokiego poziomu na jezyk wewnetrzny komputera. Proces tiumaczenia nazywamy
translacjg. Moze ona przebiegac¢ w formie kompilacji lub interpretacii.

» W algorytmie z warunkami wystepujg sytuacje warunkowe — wynik lub dalsze dziatanie
algorytmu zaleza od spefnienia okreslonego warunku.

* Technike iteracji stosuje sie do czynnosci wielokrotnie powtarzanych. Dzieki
zastosowaniu petli mozemy wraécic do jednego z wczesniejszych krokow algorytmu.
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n Pytania i polecenia

. Wyjasnij, co to jest algorytm.

Opisz, czym jest specyfikacja zadania.

Omow kolejne etapy rozwigzywania problemow.

Wymien cechy algorytmu informatycznego.

Na czym polega programowanie?

Wyjasnij, czym jest jezyk programowania.

Na czym polega translacja?

Wymien narzedzia, ktorych mozna uzyc do tworzenia programow.

Czym sie rozni postac zrodiowa od postaci wynikowej programu? Omow na
przykiadzie.

10. Powiedz, w jakim celu stosuje sie podprogramy.

11. Kiedy spotykamy sie z sytuacjg warunkowg? Podaj przykiady.

12. Na czym polega iteracja?

13. Podaj, jakie instrukcje umozliwiajg zapisywanie w programach komputerowych
algorytmdw z warunkami, a jakie — iteracyjnych?

WO NO O & o~

Zadania

1. Przedstaw w postaci listy krokow algorytm:
a. gotowania budyniu,
b. przejscia przez ruchliwe skrzyzowanie.
2. Przedstaw w postaci listy krokow algorytm:
a. obliczania objetosci prostopadtoscianu,
b. dodawania dwoch utamkow zwykiych o réznych mianownikach.
3. Przedstaw w postaci listy krokow algorytm obliczania pola powierzchni P szescianu
0 krawedzi a. Uwzglednij w schemacie warunek: dla a dodatniego ma nastapic
obliczenie pola i wyprowadzenie wyniku, w przeciwnym przypadku algorytm powinien
sie od razu zakonczy¢ odpowiednim komunikatem.

Dla zainteresowanych

4. Oblicz, o ile procent twoj kolega jest wyzszy od ciebie. Przedstaw algorytm
rozwigzania tego zadania w postaci listy krokow. Przyjmij oznaczenia: wzrost kolegi
— X, twoj wzrost — y, wynik — p. Dla x > y majg by¢ wykonane obliczenia, zostac
wyprowadzony wynik p i algorytm ma sie zakonczyc. W przeciwnym wypadku
(dlax <= y) nalezy wprowadzi¢ nowe dane (zastosuj petlg).

Przeczytaj, jesli chcesz wiedzie¢ wiecej...

Angielski matematyk Alan Turing opracowal w 1936 r. model teoretyczny maszyny

do wykonywania algorytmow. Maszyna skiadata sie z nieskonczenie diugiej tasmy,
zawierajacej komorki z przetwarzanymi symbolami, gtowicy odczytujgco-zapisujacej

| uktadu sterowania nia. Obliczenia wykonywane za pomocg tej maszyny zalezaty od
uktadu symboli wpisanych na tasmie oraz od przyjetego zestawu instrukciji. Podobnie
dziatajg dzisiejsze komputery — wyniki obliczen zalezg od danych zapisanych w pamieci
komputera i od zestawu wykonanych instrukciji.
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Programowanie
w srodowisku Baltie

1. Tworzenie programu
2. Powtarzanie polecen
2.1. Petla prosta
2.2. Petla w petli
3. Sytuacje warunkowe
Zmienne i obliczenia
5. Stosowanie procedur

g

g Warto powtdrzyc

1. Czym jest program komputerowy?

2. Czym jest jezyk programowania?

3. Naczym polega przypisanie wartosci zmiennej w programie komputerowym?
4. Czym jest podprogram?

5. Kiedy mamy do czynienia z sytuacjg warunkowg?

6. Naczym polega iteracja?

n Tworzenie programu

Tworzenie programu w srodowisku Baltie polega na utozeniu ciggu polecen (instrukcji
Jjezyka programowania), ktore komputer powinien wykonac. W tradycyjnym progra-
mowaniu polecenia zapisywane sg tekstowo, natomiast w Baltie instrukcje tworzg-
ce kod programu reprezentowane sg przez elementy graficzne wybierane z panelu
polecen (rys. 1.) 1 przedmioty wybierane z bankow przedmiotéw.

Wszystkie polecenia tworzace program umieszczamy w obszarze roboczym, a na-
stepnie uruchamiamy program. Polecenia programu wykonywane sg w kolejnosci
wierszy od lewej do prawe). Raz utworzony program mozna uruchomi¢ wiele razy.
Mozna go tez modyfikowac.

7 Aby utworzy¢ program, nalezy:
2/ » wybrac tryb pracy — Tryby/Programowanie, np. Nowicjusz,
» umiesci¢ na scenie kod programu, skiadajacy sie z elementow (polecen)
wybieranych z panelu polecen i przedmiotow (danych) wybieranych z banku

przedmiotow,
« uruchomi¢ program, naciskajac przycisk b’
Efekt wykonania programu zobaczymy w oddzielnym oknie.
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pasek narzedzi

pasek menu
f i nowy (program) - Balhie » — l:' =] |-EE""J
| | Program Edyga Tryby Opge Pomoc WWW  Newsy
—| A D B 25 #E IR
| 38| 672 3150 ) 3
~| 2 0]/1/2/3/4/5/6/7/8]|9]|ce

panel polecen obszar roboczy

Rys. 1. Okno programu Baltie otwarte w trybie Programowanie/Nowicjusz.
Na scenie jest widoczny krotki kod programu

Pierwsze trzy polecenia w panelu polecen dotycza zmiany polozenia czarodzieja
Baltiego. Konkretne polecenie wybieramy zaleznie od czynnosci, jaka Baltie ma wy-

konac¢, np.: 1dz i\, W lewo zwrot @ W prawo zwrot ﬂ Niewidzialny @L
o
Czekaj @

» Liczbe krokow, jaka ma przebyc¢ czarodzie), okreslamy, umieszczajac przed pole-
ceniem Idz przedmiot z odpowiednig cyira (cyframi), np. 3 -} ‘{trzy kroki),
1 2‘ & ‘(dwanaiéc-ie krokow).

Polecenie Czekaj % powoduje oczekiwanie czarodzieja na nacisnigcie do-
wolnego klawisza lub przycisku myszy. Jesli chcemy okresli¢c czas czekania, na-
lezy po poleceniu wstawic liczbe okreslajaca czas w milisekundach (1 sekunda to
1000 milisekund).

- —

L e
ey s

o ~+  Nalezy dbac o czytelnoS¢ programu i nie umieszczac wszystkich polecen
N wjednym wierszu.
-l i

Rys. 2. Program do éwiczenia 1. Rys. 3. Wynik dziafania programu
po modyfikacji — Cwiczenie 1.
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Uwdiia “ Na rysunku 2. polecenia umieszczono w pigciu wierszach
—trzy z nich zaczynaja si¢ od polecenia zmiany kierunku ru-
Wszystkie polecenia chu Baltiego w lewo. Kazdy wiersz konczy si¢ poleceniem

opisane sg w Pomocy
do programu Baltie. Koniec wiersza _

/ Cwiczenie 1. Piszemy program w Baltie

1. W obszarze roboczym umieSc polecenia pokazane na rysunku 2. i uruchom program.

2. Zmodyfikuj program, aby otrzymac dom, jaki pokazano na rysunku 3. Postaraj sie
zastosowac jak najmniej polecen.

3. Zapisz program w pliku pod nazwg Domexk.

E Powtarzanie polecen

Zamierzamy utworzy¢ program, w ktérym powstanie droga sktadajaca sie

z trzynastu jednakowych przedmiotow. Aby wyswietli¢ jeden przedmiot, Baltie musi
go wyczarowac i przejSc jedno pole. Czy aby wyswietli¢ trzynascie takich samych
przedmiotow, musimy trzynascie razy umiescic te same polecenia?

2.1. Petla prosta

W programie Baltie powtarzajgce si¢ polecenia umieszczamy w nawilasach

klamrowych, stosujac element Blok pulccen J Przed nawiasem otwiera-
jacym umieszczamy liczbe powtorzen. Jesli zamiast liczby wstawimy element

Nieskoficzonosé | = polecenia bedg powtarzane, dopoki nie zamkniemy okna
z efektem wykonania programu.

Na rysunkach 4a 1 4b przedstawiono dwie wersje programu, w ktorym Baltie budu-
je szose 1 ustawia na niej samochody. W wersji widoczne) na rysunku 4a zastosowano
dwie petle. W pierwsze] petli rysowana jest szosa, natomiast w drugiej — samocho-
dy. W wersj1 przedstawione) na rysunku 4b trzy wiersze polecen z dwiema petlami
z rysunku 4a zastagpiono jednym wierszem z jedng petla. Wynik dzialania programu

w obu przypadkach jest taki sam (rys. 5.).
26K & )

Rys. 4b. Program do sceny pokazane;
na rysunku 9. — rozwigzanie ||

Rys. 4a. Program do sceny
pokazanej na rysunku 3.
— rozwiazanie |

Rys. 5. Wynik dziatania programow z rysunkow 4a i 4b
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/ Cwiczenie 2. Tworzymy program z zastosowaniem petli

1.

2.
3.

Utworz program przedstawiony na rysunku 4a i uruchom go. Nastepnie na tej
samej scenie umiesc rozwigzanie Il (rys. 4b). Nie usuwaj rozwigzania |, tylko
przed kazdym wierszem z poleceniami pierwszego programu umiescic polecenie

Komentarz wierszowy i \

Uruchom drugi program i sprawdz, czy dziafa tak samo.
Zapisz program w pliku pod nazwa Droga.

Wskazowka: Wstawienie do programu na poczatku wiersza Komentarza wierszowego
powoduje, ze Baltie pominie wszystkie elementy od tego elementu do elementu
konczacego wiersz. Elementy pomijane w programie sg przekreslone,

/ Cwiczenie 3. Modyfikujemy program wykorzystujacy petle

L

2

Zmodyfikuj program utworzony

w Cwiczeniu 2. (rozwigzanie ll), tak aby
czarodziej utworzyt sciezke identyczng
jak przedstawiona na rysunku 6.
Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Rys. 6. Wynik dziatania programu
— cwiczenie 3.

2.2. Petla w petl

Zamierzamy zbudowac¢ mur o diugosci dwunastu przedmiotow i wysokoSci
czterech przedmiotow, ktorego gorna czesc jest symetrycznym odbiciem
dolnej czesci. Jak mozna usprawni¢ tworzenie programu, ktorego efektem
dzialania bedzie taki mur?

Do rozwigzania tego zadania mozna zastosowac petle zagniezdzona, czyli petle w pe-
tli. Zadanie mozna rozwigzac¢ na kilka sposobow. Pokazemy jeden z nich. Aby postawic
pierwszg 1 drugg warstwe muru, wykorzystamy rozwigzanie 11 z ¢wiczenia 2. (rys. 4b).

/ Cwiczenie 4. Piszemy program z petlg prosta

L

2

Napisz program, w ktorym Baltie zbuduje mur o diugosci dwunastu przedmiotow
| wysokosci dwoch przedmiotow. W kazdej warstwie muru Baltie ma umiescic
elementy w innym kolorze.

Zapisz program w pliku pod nazwg Mur.

Aby zbudowac kolejna czes¢ muru, zastosujemy petle zagniezdzong — Baltie wy-
kona dwukrotnie polecenie budowania muru o dltugosci dwunastu przedmiotow 1 wy-
sokosci dwoch przedmiotow (rys. 7).

Temat 11. Programowanie w Srodowisku Baltie
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Rys. 7. Program
realizujacy petle
zagniezdzong

— Cwiczenie 2.

f Cwiczenie 5. Piszemy program z petla zagniezdzona

1. Zmodyfikuj program utworzony w ¢wiczeniu 4. zgodnie z rysunkiem 7. Zwroc uwage
na inny kolor nawiasow petli wewnetrznej. Rozroznienie kolorystyczne zostato
wprowadzone po to, aby wyraznie byly widoczne petle wewnetrzna i zewnetrzna.
Sprawdz wynik dziaftania programu (rys. 8.).

2. Imodyfikuj program utworzony w punkcie 1., tak aby kolorowe cegietki byty w Srodku
muru, a jednolite — na dole i u gory.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka: Aby zwiekszyC czytelnosc programu, zwiaszcza w przypadku petli
zagniezdzonych, staraj sig stosowac wcigcia wierszy (rys. 7.).

Rys. 8. Wynik
dziatania programu
— Cwiczenie 9.
(punkt 1.)

—%ﬂvvjmﬁ*-%w-_'--ﬁ"ﬂﬂ?r_'--_'qm_-lrmq-— -F'-II-TFH--FWW#-

E Sytuacje warunkowe

Zamierzamy utworzy¢ program, w ktorym Baltie umiesci na scenie kolorowg Sciezke,
a potem, idac po niej, posadzi kwiatki, ale tylko na przedmiotach w kolorze zielonym.
Jak zaprogramowac mozliwosc decydowania, kiedy ma zostac posadzony kwiatek?

- B el : . , T i ;

Bl W programie Baltie polecenie realizujgce sytuacje warunkowg ma postac:
f;:“\\‘:" M ? 5 - B ] , F

e <@ b It \ warunek {lista_polecent} else s {/ista_polecen2}.

LY
1"1
B
Fa

ii' '.,‘ 7

..~ Jesliwarunek jest spetniony, to realizowane sg polecenia /ista_polecen1,
e w przeciwnym przypadku realizowane sg polecenia lista_polecenZ.

W wersji uproszczonej instrukcja ma postac: If warunek {lista_polecent}
kolejne polecenia programu.
Jesli warunek nie jest speiniony, realizowane sg kolejne polecenia programu.
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W srodowisku Baltie jest kilka mozliwosci okreslania “ Uwaga

warunkow. Mozna na przykiad uzy¢ przedmiotu z banku | .05
przedmiotow — warunek bedzie speiniony, gdy w oknie dzia- Elementy if i else s3
lania programu wskazany w warunku przedmiot znajdzie sie dostgpne w panelu polecen

po wybraniu w trybie

przed Baltiem. g0
e - ‘ Programowanie poziomu
W programie pokazanym na rysunku 9. zastosowano Zaawansowany.

uproszczong wersje instrukcj warunkowe). Jest ona wyko-
nywana w petli.

Cwiczenie 6. Stosujemy instrukcje warunkowa w wersji uproszczonej
Z warunkiem prostym

1. Umiesc w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku 9. Uruchom program.
Odpowiedz na pytania: Jakie polecenie jest wykonywane, gdy warunek jest spefniony,
a jakie, gdy nie jest spefniony? lle razy bedzie wykonana instrukcja warunkowa?

2. Zmodyfikuj program tak, aby Baltie dodatkowo zamienit przedmioty w kolorze
granatowym i zéttym na choinki.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa taka.

Wskazowka: W pierwszym wierszu programu jest wczytywana faka.
Do tego celu zastosowano polecenia (dostgpne po wybraniu trybu

Programowanie/Zaawansowany): Ekran ﬂ Wspoirzedne pola E

Przydziel ﬂ (przydzielamy blok przedmiotow do ekranu,

poczawszy od miejsca okreslonego podanymi wspotrzednymi).

Liczba przed przecinkiem okresla kolumne (liczong od lewej, od 0 do 14),
a liczba po przecinku — wiersz (liczony od gory, od 0 do 9).

Wspoirzedne pola w lewym gornym rogu sceny to (0,0),

a w prawym dolnym rogu — (14,9).

Rys. 9. Przykiad zastosowania uproszczonej instrukcji warunkowej — cwiczenie 6.

Warunek moze by¢ rowniez ztozony. Pomiedzy przedmiotami okreslajagcymi wa-

: \ " \
runek umieszczamy wtedy spojnik logiczny i (and) o albo lub (or) s |
Wiece) informac)i na temat stosowania warunkow mozna znalez¢ w Pomocy.
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f Cwiczenie 7. Stosujemy instrukcje warunkowa w wersji petnej z warunkiem ztozonym

1. UmiesC w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku 10. Uruchom program.

2. 0Omow, co dzieje sie w poszczegolnych wierszach programu. Odpowiedz na pytanie:
Jakie polecenie jest wykonywane, gdy warunek jest spefniony, a jakie, gdy nie jest
spefniony?

3. Zmodyfikuj program tak, aby Baltie zamiast zamieniac przedmioty Iﬂ]ﬂﬂ(}za{negn

] | ]

T ]
] e [

na czerwone samochody, uzupetnial mur (umieszczajgc przedmiot ====).
4. [Zapisz plik pod nazwa Warunek.

& ) o | § Rys. 10. Przykiad zastosowania instrukcji warunkowej petnej
:ﬁ z warunkiem ziozonym — cwiczenie 7.

74 Aby umiesci¢ w sposob losowy przedmiot na scenie,

e g
L] rl

stosujemy polecenie Liczba losowa: = |

Na przyklad: [ 6 ‘generuje liczbe losowa z liczb: 0, 1, 2, 3, 4 1 5, a polecenie:
n = 1 3 J"r— = 1 0 ‘ wyczarowuje zabe w przypadkowym

miejscu sceny. Mozemy tez okresla¢ dowolny zakres liczb, sposrod ktorych beda lo-
sowane liczby catkowite.

.

Na przyklad: [1=* 1 - 6 ‘gﬂnerlﬂﬂ liczbe sposrod: 1,2,3,4,516.

/ Cwiczenie 8. Stosujemy instrukcje warunkowa w wersiji uproszczonej i pefnej

1. Utworz program, w ktorym w dolnym wierszu bedg wyswietlane losowo liscie i |
Jesli czarodziej, idgc w prawag strone, widzi przed soba liS¢, zamienia go w zabke
| idzie dalej.

2. Zmodyfikuj program tak, aby w przeciwnym wypadku (brak liscia przed Baltiem)
czarodziej wyczarowywal choinke.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa Liscie.

Wskazowki: Aby wylosowac wiecej niz jeden liSC, umieSc polecenie Liczba losowa

w bloku polecen i powtarzaj np. 7 razy:

7 {EQ—~ =1 --141 9|}

Zauwaz, ze jesli zostanie wylosowana ta sama wartosc x, to przedmiot zostanie
wyswietlony w tym samym miejscu.
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n Zmienne i obliczenia

Zamierzamy obliczy¢ sume dwoch liczb. W jaki sposob mozna w srodowisku Baltie
utworzyc¢ program umozliwiajacy wprowadzanie danych z klawiatury i wykonanie
na nich obliczen?

o

Aby uzy¢ w programie nowej zmiennej, mozemy wybrac element
(Nowa zmienna) z panelu polecen w trybie Programowanie/Zaawansowany.
Otworzy sie okno dialogowe Nowa ikona, w ktorym wpisujemy nazwe zmiennej, np. a.

Na ekranie pojawi sie element o (rys. 11.).

Zmienne] o dane] nazwie mozemy przypisa¢c wartos¢, stosujac polecenie
(Przydziel), po ktorym podajemy konkretng liczbe (rys. 11.) lub element ( Klawiatura)

umozliwiajacy wprowadzanie danych z klawiatury o ﬂJ Nazwa nowe]
zmienne) (np. @) widoczna jest w lewym gornym rogu elementu z rysunkiem szu-
flady oznaczonej literg A. W dolnej czesci okna mozna sledzi¢ wykonanie programu
(po kliknigciu przycisku Pokaz zmienne).

5

Rys. 11. Przykiad stosowania zmiennych w obliczeniach — ¢wiczenie 9.

/ Cwiczenie 9. Wykonujemy obliczenia z uzyciem zmiennych

1.

2

5.
6.

-+— [Drzypisanie zmienne| suma wyniku
dodawania wartosci zmiennychaib

wyswietlenie wartosci zmiennej suma
na ekranie

Rys. 12. WysSwietlenie

Przepisz polecenia programu z rysunku 11. i uruchom wyniku na ekranie
program. — Cwiczenie 9.
Zmien program tak, aby dane mozna bylo wprowadzac

Z klawiatury po jego uruchomieniu.

Dodaj obliczenia roznicy i iloczynu liczb a i b. Wyniki
wyswietlaj w roznych odstepach w siodmym wierszu.
Uzupetnij program tak, aby mozna byto wykonac wszystkie
obliczenia dla pieciu par liczb. Jakg instrukcje nalezy
zastosowac?

Przetestuj program dla wybranych danych.

Zapisz program w pliku pod nazwa Obliczenia.

Wskazowka: Aby okreslic miejsce na ekranie, w ktorym wyswietlane sq wyniki obliczen,

mozna uzyc elementu Wspoirzedne pola, np. !l = = lr_‘; 3 » 6 ‘
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Wiecej elementow umozliwiajacych korzystanie ze zmiennych zostato umieszczo-

nych w specjalnych bankach, dostepnych po kliknigciu elementu |z @4 na pasku na-
rzedzi programu Baltie. Informacje o tym, jak je stosowac, mozna znalez¢ w Pomocy
programu.

E Stosowanie procedur

Zamierzamy utworzy¢ program, w ktorym Baltie wybuduje cztery domki
—rozne, ale z takimi samymi dachami. W jaki sposéb mozna w Srodowisku
Baltie opracowac czastkowy problem (wybudowanie dachu), a potem
wielokrotnie wykorzystywac to rozwigzanie w programie?

W srodowisku programowania Baltie mozna definiowa¢ procedury — tzw. pomoc-
nikéw. Omowimy przykiady tworzenia procedury bez parametréw. Zainteresowani
uczniowie moga samodzielne zapoznac si¢ z definiowaniem procedur z parametrami
(w tym celu warto skorzystac z Pomocy).

Po zdefiniowaniu pomocnika mozemy go wywolywa¢ w wybranych miejscach
programu, bez koniecznosci zapisywania tych samych operacji od nowa.

- Aby zdefiniowac procedurg, nalezy:

* Kiikna¢ element Tablica pomocnikow F=3E=
Baltie,

* w oknie Pomocnicy (rys. 13a) klikng¢ Nowego pomocnika |
(pomocnik pojawi sie w obszarze roboczym pod utworzonymi poleceniami),

* wprowadzic polecenia, ktére ma wykonywac pomocnik.

Aby wywoiac procedure, nalezy kliknac¢ zdefiniowanego pomocnika widocznego

w Tablicy pomocnikéw (rys. 13b) i umiesci¢ go w odpowiednim miejscu

programu (rys. 14.).

& romocnoy Jenlnm| [ § pomocncy Jaaie

TE _Eﬁdu} dach

Rys. 13a. Okno Pomocnicy Rys. 13b. Okno Pomocnicy
ze zdefiniowanym pomocnikiem
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komentarz
tekstowy

program
giowny

komentarz
tekstowy

ﬂ Buduj dach  wywotanie
% Buduj dach pomocnika
——3» Pomoenicy -
T Buduj da::ﬁ -} nagiowek
! pomocnika
definicja
| tresc ~ pomocnika
pomocnika

Rys. 14. Stosowanie procedury w programie — éwiczenie 10.

W programie glownym zbudujemy sciany kazdego z domow, a budowanie dachu
zlecimy pomocnikowi, definiujge (pod programem giownym) odpowiednig procedu-
r¢ (Nowego pomocnika) 1 wywolujgc pomocnika w odpowiednim miejscu programu

glownego.

W programie Baltie mozemy zdefiniowa¢ wigce] niz jednego pomocnika, dla-
tego kazdy z nich powinien by¢ nazwany. Nazwe mozna wprowadzi¢c np. w polu

tekstowym J_} ktore wybieramy w trybie Programowanie/Zaawansowany.

/ Cwiczenie 10. Definiujemy i wywotujemy procedure

L

2

3.

Zdefiniuj pomocnika o nazwie Buduj dach. Przepisz polecenia programu (rys. 14.),
w ktorym Baltie buduje dwa parterowe domki (bez dachow) i dwukrotnie wywolaj
pomocnika w programie. Uruchom program.

Uzupetnij program tak, aby Baltie wybudowai dwa kolejne domki z takim samymi
dachami.

Zapisz program pod nazwa Pomocnicy.

f Cwiczenie 11. Stosujemy dwie procedury

1.

.t

3.

Otworz plik Pemocnicy zapisany w ¢wiczeniu 10. Podziel prace pomocnika Buduj dach
na dwie czesci. W tym celu utwarz dwie procedury: w pierwszej (o nazwie Dach)
Baltie powinien tylko budowac dach, a w drugiej (o nazwie Powrot) — zejS¢ z dachu
(rys. 15a).

Procedure Powrot wywotuj po wybudowaniu dachu na kazdym z trzech pierwszych
domkow (rys. 15b).

Zapisz plik pod tg samg nazwa.
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Rys. 19a. Definiowanie
pomocnikow
— Gcwiczenie 11.

Rys. 15b. Wywolywanie  Program
procedur w programie
— cwiczenie 11.

T 30 0 v

Majac zdefiniowane dwie procedury, mozemy zdefiniowac kolejng, w ktorej be-
dziemy wywotywac procedury zdefiniowane wczesniej.

f Cwiczenie 12. Wywotujemy procedure w procedurze

1. Otworz plik Pomocnicy zapisany w ¢wiczeniu 11. W obszarze roboczym, pod
definicjami pomocnikow Dach i Powrot, utworz procedure o nazwie Dach z powrotem,

w ktorej wywotasz dwie wczesniej zdefiniowane procedury (rys. 16a i 16b).
2. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Rys. 16a. Wywolywanie procedur  @8|=] Dach z powrotem
w definicji nowej procedury - - ;
_éwiczenie 12. L0 Dach IR Dot

Rys. 16b. Wywolywanie

procedury w programie  : T HIE & | &
Cewiczenic 12, Ak A L) Je | § Dachzpowrotem |

j Cwiczenie 13. Modyfikujmy program

1. Otworz plik Pomocnicy zapisany w ¢wiczeniu 12. Zmien potozenie domkow wediug
wiasnego pomystu.
2. [Zapisz plik pod tg samg nazwa.

o

Wskazowka: Pozycje Baltiego ustalamy, korzystajac z elementu Baltie = |, Za ktorym
umieszczamy polecenie Wspotrzedne pola. Na rysunku 17. Okreslono wspoirzedne x = 8,
¥y = 9. Po kazdym okresleniu pozycji Baltiego nalezy wstawic element Koniec wiersza.

o o
i

Dach z powrotem

Rys. 17. Przykiadowe ustalenie
pozycji Baltiego — cwiczenie 13.
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)7\ Warto zapamigtaé

W programie Baltie najpierw wprowadzamy wszystkie polecenia i w ten sposob
tworzymy program, ktory dopiero potem jest wykonywany.

W programie Baltie polecenia ukryte sg pod elementami graficznymi. Istotna jest
kolejnosc ich utozenia w obszarze roboczym okna (podobnie jak w tradycyjnych
jezykach programowania wazna jest kolejnos¢ wpisywanych instrukcji).

* Program Baltie umozliwia wykonywanie zadan, w ktorych wystepuja powtarzanie
polecen i sytuacje warunkowe. Mozna tez tworzyC procedury i korzystac
ze zmiennych.

n Pytania i polecenia

Wyijasnij na przykiadzie, w jaki sposob pisze sie prosty program w Srodowisku Baltie.
2. Podaj przykiad zastosowania petli zagniezdzonej w srodowisku Baltie.
3. Omow na przykiadzie sposob tworzenia w Srodowisku Baltie programu zawierajgcego
sytuacje warunkowa.
Omow na przykiadzie sposob definiowania procedury w srodowisku Baltie.

E Zadania

Utworz program, w ktorym Baltie zbuduje klomb kwiatow.

2. Utworz program, w ktorym Baltie zbuduje zamek.

3. Utworz program, ktory wyswietli na srodku sceny napis POZDROWIENIA. Napis ma
zostac obwiedziony ciekawie zaprojektowang ramka.

4. Utworz program, w ktorym Baltie zbuduje jednopietrowy dom.

5. Zmodyfikuj program z zadania 4. tak, aby Baltie zbudowal dom czteropietrowy.

6. Utworz program, w ktorym Baltie zbuduje na Srodku sceny boisko o wymiarach
o przedmiotow na 4 przedmioty, a nastepnie posadzi dookofa niego trawe.

7. Przygotuj zadanie z wykorzystaniem powtarzania polecen wediug wiasnego pomystu.

8. Przepisz polecenia programu (rys. 18.). Uzupetnij program tak, aby Baltie pozbieral
grzyby w lesie, czyli pozamienial przedmioty z grzybami na przedmioty koloru
czarnego (pierwszy przedmiot w banku przedmiotow). Nastepnie w miejsce
przedmiotow koloru czarnego Baltie powinien posadzi¢ choinki. Zapisz program
w pliku pod nazwag LasT.

Rys. 18. Polecenia programu — zadanie 8.

9. Zmodyfikuj program z zadania 8. tak, aby w dolnym wierszu Baltie najpierw
wyczarowal 13 choinek, a nastepnie zostaty w nim wyswietlone losowo czerwone
grzybki. Wyswietlanie grzybow powtarzaj 5 razy. Zapisz program w pliku pod nazwa
Las2.
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Rys. 19. Polecenia programu — zadanie 10.

10.

11.

12.

13.

Przepisz polecenia programu z rysunku 19. Uzupeinij program tak, aby Baltie pozbierat
sSmieci w lesie, czyli pozamieniat przedmioty inne niz choinki na przedmioty koloru
czarnego. Zapisz program w pliku pod nazwa Smieci.

Utworz program, ktory umozliwi obliczenie obwodu i pola prostokgta o bokach
rownych a i b, wprowadzanych z klawiatury. Zapisz program w pliku pod nazwa
Obwod i pole.

Zmodyfikuj program z zadania 11. tak, aby pole i obwadd byly liczone dla 10 par liczb
a ib. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Korzystajac z ¢wiczenia 11., utwadrz program, w ktorym Baltie zbuduje trzy
jednopigtrowe domki z wykorzystaniem procedury budujgcej pigtro (o nazwie
Buduj pigtro). Kazdy domek ma mie¢ inny dach. Zapisz program w pliku pod nazwg
Trzy domki.

Dla zainteresowanych

14.
15.

16.

17.

18.

Przygotuj zadanie z wykorzystaniem petli w petli wediug wiasnego pomysiu.

Utworz program obliczajacy sume n liczb wprowadzanych z klawiatury.

Wskazowka: Skorzystaj ze schematu blokowego —rys. 4., temat 10.

Utwarz program, w ktorym niewidzialny Baltie wypeini caig scene losowo
umieszczanymi czterema roznymi przedmiotami. Umieszczenie kolejnych przedmiotow
powtarzaj 100 razy. Ustaw predkosc Baltiego na 7. Wigcz Czarowanie bez chmurki.
Zapisz program pod nazwg Wygaszacz ekranu.

Przygotuj zadanie z zastosowaniem polecen warunkowych wedtug wiasnego pomysiu.
Zastosuj rowniez losowe umieszczanie przedmiotow.

Napisz program, w ktorym Baltie zbuduje cztery garaze w czterech rogach sceny.
(Garaze majg miec takg sama przednig sciane, ale rozne dachy. Wykorzystaj mozliwosc
definiowania procedur i zmiany potozenia Baltiego.
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Programowanie w jezyku
Scratch

Tworzenie programu w jezyku Scratch
Powtarzanie polecen

Zmienne i obliczenia

Sytuacje warunkowe

Stosowanie procedur

5.1. Procedury bez parametrow

5.2. Procedury z parametrami

6. Projekt grupowy - gra

g Warto powtorzyé

1. Czym jest program komputerowy?

2. Czym jest jezyk programowania?

3. Jaki algorytm nazywamy algorytmem z warunkami, a jaki — iteracyjnym?
4

5

O e P b

. Dlaczego stosuje sie procedury?
. Jakie sg etapy i zasady przygotowania projektu grupowego?

n Tworzenie programu w jezyku Scratch

Program Scratch jest dydaktycznym srodowiskiem programowania umozliwiajgcym
tworzenie programow w jezyku Scratch. Polecenia jezyka Scratch sg reprezentowane
przez elementy graficzne. Program Scratch jest dostepny bezptatnie w Internecie.

Tworzenie programu w jezyku Scratch polega na umieszczaniu odpowiednich po-
lecen w obszarze tworzenia programu. Polecenia umieszczono w grupach, ktore zoba-
czymy po wybraniu karty Skrypt (rys. 1.).

Na scenie widoczna jest postac (zwana ,.duszkiem™), ktora standardowo ma wy-
glad kota. Wyglad duszka mozna zmieni¢. Duszek porusza si¢ po scenie lub wykonuje
inne ¢czynnosci (np. miauczy) zgodnie z wydawanymi poleceniami. Na przykiad pole-

[0 ,
cenie przesuwa duszka o 50 krokow. Wartos¢ parametru okreslaja-

cego liczbe krokow mozna zmieniac.

Polecenia mozemy ze sobg taczyc (jak puzzle), umieszczajac jedno pod drugim
— tak zestawione polecenia bedziemy w programie Scratch nazywac skryptem.
Program moze zawierac wiecej niz jeden skrypt.

Utworzony program mozna zapisac w pliku (opcja Plik/Zapisz na swoim
komputerze).

Temat 12. Programowanie w jezyku Scratch
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odstonieta karta Skrypt panel polecen obszar tworzenia scena, na ktorej

z widocznymi grupami polecen z widocznymi programu z widocznym obserwujemy efekt
| poleceniami skryptem dla duszka wykonania programu
z grupy Ruch

R |

e EErrTr—
W'y BER™

o
L — I'.i‘:l_‘n i FE W T mr n
&

Waw
#
- w

o= > [ ©e

Rys. 1. Okno programu Scratch

[+

[ ]|

/ Aby uruchomic skrypt, wystarczy klikngc jego
o/ dowolny element.

Jesli na poczatku skryptu umiescimy polecenie kiedy
kliknigto (rys. 2.) z grupy Zdarzenia, bedziemy mogli

przesui o (@) teokow uruchomic skrypt (skrypty), klikajac ikong ” (Idz).

obréc C o @ stopni

przesuro () trokow Polecenia c_lntycza{ce pisaka (np. przyloz pisak, wyczyé_é
wszystko) umieszczone sa w grupie Pisak. Aby w programie
Scratch dodac je do panelu polecen, nalezy w lewym dolnym

zagraj dzwigk Meow

rogu okna kliknac przycisk Dodaj rozszerzenie E 1 wybrac

Rys. 2. Przykiad skryptu )
grupe Pisak.

Polecenie umieszczone w obszarze skryptow mozna zdublowa¢. W tym celu
z menu kontekstowego danego polecenia wybieramy opcje Duplikuj. Aby usunac po-
lecenie, nalezy je odlaczy¢ od pozostatych 1 z menu kontekstowego wybra¢ polecenie
Usun blok lub je przeciggnac na obszar panelu polecen. Mozna rowniez klikna¢ pole-
cenie 1 nacisnac klawisz Delete.

/ Cwiczenie 1. Tworzymy program w jezyku Scratch

1. Uruchom program Scratch. Zapoznaj sie z grupami polecen. Sprawdz, w jaki sposob
wpisuje sie liczbe krokow w poleceniu przesun i wielko$¢ kata w poleceniu obraé.

2. Utworz skrypt skiadajgcy sig z polecen pokazanych na rysunku 2. Uruchom go.

3. Zapisz program w pliku pod nazwg Projekt].

Temat 12. Programowanie w jezyku Scratch



/ Cwiczenie 2. Modyfikujemy program i zapisujemy w pliku

1. Wyczys€ scene.

2. Do programu zapisanego w ¢wiczeniu 1. dodaj jeszcze kilka polecen z grup
Ruch i Dzwiek — wedfug wiasnego pomysiu.

3. Uruchom program na petnym ekranie.

4. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.

E Powtarzanie polecen

Zamierzamy utworzyc program, w ktorym zostanie wyswietlona kompozycja
sktadajaca sie z dziesieciu pieciokatow foremnych. Aby powstat pieciokat,
duszek musi narysowac pierwszy bok, czyli przejS¢ np. 100 krokow i obrdcic
sie 0 72 stopnie itd. W jaki sposob zapisacC powtarzajace sie polecenia?

Jak wykorzystac utworzony pieciokat do wykonania ciekawej kompozycji?

/7 Aby w jezyku Scratch zapisaé powtarzajace sie polecenia, mozemy uzyc¢

S =y e
powiorz Tazy
] , 4 dfl_'-' H

polecenia powtorz, reprezentowanego przez element =
(z grupy Kontrola). Liczbe powtorzen okreslamy, zmieniajgc odpowiednig wartosc
w polu tekstowym (domysinie jest w nim wpisana wartosc 10).

Polecenia, ktore majg by¢ powtarzane, umieszczamy wewnatrz elementu powtorz.
W szczegolnym przypadku mozna powtarzac polecenie powtérz (rys. 4a), na przy-
ktad wtedy, gdy potrzebne jest zastosowanie petli zagniezdzonych. Korzystajac z po-
lecenia powtorz, mozemy zapisywac m.in. algorytmy iteracyjne.

/ Cwiczenie 3. Realizujemy
powtorzenia (iteracje)

1. Korzystajac z rysunku 3a,
utworz program rysujacy
pieciokat foremny.
Uruchom program.

2. Zapisz program w pliku
pod nazwa Pieciokat.

3. Odpowiedz na pytania:
Jakie polecenia
wykonywane sq w petli?
Diaczego kat obrotu
wynosi 72 stopnie?

Rys. 3a. Przyklad realizacii Rys. 3b. Efekt wykonania
petli prostej — Cwiczenie 3. programu z rys. 3a

Temat 12. Programowanie w jezyku Scratch
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/ Cwiczenie 4. Stosujemy petle w petli

1. Otworz plik Pieciokgt zapisany w cwiczeniu 3.
Korzystajac z rysunku 4a, zmodyfikuj program
rysujacy pieciokat foremny, tak aby powstata
kompozycja pokazana na rysunku 4b. Zmien
kolor i rozmiar pisaka wedfug wiasnego pomy-
stu. Uruchom program.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Pieciokaty.

3. Odpowiedz na pytania: /le razy zostanie wyko-

: nana instrukeja przesuri o 50 krokow,

LI g a ile razy — przesun o 20 krokow?

przesun o @ krokow )

- = f Cwiczenie 5. Realizujemy powtorzenia (iteracjg)

1. Utworz program rysujacy dziewieciokat
foremny o boku 80 krokéw. Zmien kolor i roz-
miar pisaka wedtug wiasnego pomysiu. Zapisz
program w pliku pod nazwg Dziewieciokat.

2. Utwdrz kompozycje wedfug wtasnego pomy-
sfu. Zastosuj petle w petli i wykorzystaj pro-
gram zapisany w pliku Dziewieciokat.

3. Zapisz utworzony program w pliku pod nazwg

Rys. 4b. Efekt wykonania programu z rys.4a Dziewigciokaty.

Rys. 4a. Przykiad realizacji petli zagniezdzonej

E Zmienne i obliczenia

Zamierzamy obliczy¢ obwod i pole powierzchni prostokatnej dziatki o bokach przyjmujgcych
dowolne wartosci dodatnie. W jaki sposob mozna w jezyku Scratch utworzy¢ program
umozliwiajacy wprowadzanie danych z klawiatury i wykonanie na nich obliczen?

W programie Scratch mozna tworzy¢ zmienne, ktore mogg by¢ wykorzystywane
m.in. w obliczeniach.

r ’7/ Aby utworzy¢ nowa zmienna, nalezy wybrac element ~ ““*=¥™™" 7 grupy
b Zmienne — otworzy sie okno dialogowe, w ktorym wpisujemy nazwe zmiennej.
Utworzone zmienne bedg widoczne w panelu polecen (rys. 5.).

Zmienne) o dane] nazwie mozemy przypisa¢ wartos¢, stosujgc polecenie

ustaw liczbal » na o
_. W polu za stowem na mozemy poda¢ konkretng wartosc

(rys. 5.) lub umiesci¢ element z grupy Czujniki, umozliwiajagcy wprowa-
dzanie danych z klawiatury (rys. 7). Mozemy tez przypisa¢ zmienne] wyrazenie
(rys. 5.1 7). Aby byla widoczna wartos¢ zmiennej na scenie, w panelu polecen musi
by¢ zaznaczone pole obok nazwy zmiennej (rys. 5.).

Temat 12. Programowanie w jezyku Scratch
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Duszek1: liczbal (EFED
Duszek1: liczhaz [FEID

' Duszekt: obwod (7 292 Rys. 6. Wynik

dziafania programu
— ¢wiczenie 6.

Na scenie widac
wartosci zmiennych
stosowanych

W programie

Cwiczenie 6. Tworzymy zmienne i wykonujemy na nich obliczenia

(7

Korzystajac z rysunku 5., utworz program obliczajacy obwod prostokata

| wySwietlajacy wynik na ekranie. Sprawdz, w ktorej grupie sg elementy umozliwiajace
tworzenie wyrazen.

Zmieniaj kilkakrotnie wartosci bokow prostokata, uruchamiaj kazdorazowo program

| obserwuj zmiang warto$ci zmiennych na scenie (rys. 6.).

Zapisz program w pliku pod nazwg Prostokat.

Cwiczenie 7. Wprowadzamy wartos$ci zmiennych z klawiatury

1

P

3.

Otworz program Prostokat zapisany w ¢wiczeniu 6. Dodaj i zmodyfikuj polecenia tak,
jak pokazano na rysunku 7.

Dodaj do programu polecenie obliczenia pola powierzchni prostokata. Zapisz program
w pliku pod tg samg nazwa.

Uruchom program kilkukrotnie. Zauwaz, ze po kazdorazowym uruchomieniu programu
poprzednie warto$ci zmiennych zostajg zastgpione nowymi.

Wskazowki:

Przed poleceniem ustaw, nalezy dodac polecenie zapytaj.
Wartosci zmiennych nalezy wprowadzi¢ za pomocg klawiatury po uruchomieniu
programu.
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TEDYE)

Rys. 7. Program
obliczajacy obwad
prostokgta —
cwiczenie 7.

Podaj drugs Bcrbe

usianw bBorbal » ma  odpowsesdd

| Cre

usiaw hcrbal ¢ na  odpowsodd

Py dnigs ezt

oo

Wartosci zmiennych mozemy rowniez uzywac — zamiast z gory okreslonych liczb —
do okreslania liczby powtorzen polecen, np. przesuwania, zmiany kierunku. W progra-
mie przedstawionym na rysunku 8. liczba powtorzen jest okreslona przez zmienna ile.

/ Cwiczenie 8. Stosujemy zmienne do okres$lania liczby powtorzen

7 wyczyst wszystko

7 Przyioz pisak

bz )il le razy powtarzac? JRed=

le * na odpowiedz

ustaw

powldrz  ile  razy

ustaw kierunek na o
przesun o e krokéw

ustaw kierunek na @

przesun o @ krokow
2

Rys. 8. Zastosowanie
zmiennej do okreslania
liczby powtdrzen

1. Umie$c w obszarze skryptow polecenia pokazane na
rysunku 8. (pamietaj o utworzeniu najpierw zmiennej ile).

Uruchom program.

2. Odpowiedz na pytania: Jaki efekt otrzymalismy
na scenie? Jakie polecenia s umieszczone w kolejnych
wierszach programu? Ktore z nich sg wykonywane

w petli?

3. Zmodyfikuj program, aby liczby krokow, o ktore ma
przesuwac sie duszek, byly podawane z klawiatury.
4. Zapisz program w pliku pod nazwg Szlaczek.

Wskazowka: W programie zastosowano polecenie zmiany
potozenia duszka na scenie za pomocg wspoirzednych sceny

(rys. 9.).
o | ™ || 32
. \lr"[!l.':ﬂ,"l":lﬂl]} .

A
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Rys. 9. Wspoirzedne sceny

Temat 12. Programowanie w jezyku Scratch



n Sytuacje warunkowe

Zamierzamy utworzyc¢ program, w ktorym zaleznie od wyniku obliczen zostanie
wysSwietlony inny napis. Jak w jezyku Scratch zapisac sytuacje warunkowg?

W programie Scratch polecenie reali-
zujace sytuacje warunkowa (instrukcja
warunkowa) reprezentuje element poka-
zany na rysunku 10a. W wersj1 uprosz-
czone] polecenie reprezentuje element
pokazany na rysunku 10b.

W wersj1 petne), jesh warunek jest
spetniony, wykonywane sg polece-
nia lista  polecenl, w przeciwnym
przypadku wykonywane sg polecenia
lista_polecen?.

W wersj1 uproszczone), jeslt wa-
runek jest spetniony, realizowana jest
lista polecen programu umieszczona
po stowie to. Nastepnie (niezaleznie od
spetnienia warunku) realizowane jest
kolejne polecenie programu.

_. jezeli warunek to
<+— |[isia_polecenl

- przeciwnym razie
lista_polecen2

Rys. 10a. Element reprezentujgcy polecenie
warunkowe w wersji petnej

| jezeli warunek to
~-.—— Jista_polecenil

-«—— kolejne polecenie

Rys. 10b. Element reprezentujgcy polecenie
warunkowe w wersji uproszczone;

Warunek moze byc prosty, np.

lub ztozony, np.

f Cwiczenie 9. Stosujemy instrukcje warunkowa

1. Umies¢ w obszarze skryptow polecenia pokazane na rysunku 11. Uruchom program.
2. Sformuluj zadanie, ktdrego rozwigzaniem jest ten program. Zwro¢ uwage na sposob

obliczania sumy ocen.

3. Odpowiedz na pytania: Jakie polecenia sq wykonywane w petli? Jakie polecenie jest
wykonywane, gdy warunek jest speiniony, a jakie gdy nie jest spefniony?

4. Zmodyfikuj zadanie tak, aby w przypadku nagrody kot ,podskoczyt” do gory i opadt
z powrotem w dot, a w przypadku braku nagrody zamiauczal.

5. Zapisz program w pliku pod nazwa Srednia.

Wskazowka: Polecenie ustaw suma na suma + ocena oznacza, Ze zmiennej suma
przypisujmey jej poprzednig warto$¢ powiekszong o warto$¢ zmiennej ocena.

/ Cwiczenie 10. Stosujemy instrukcje warunkowa z warunkiem ziozonym

1. Utworz program obliczajacy pole powierzchni trojkata o boku a i opuszczonej na ten
bok wysokosci h, jesli podane zostang dodatnie wartoscia i i. W przeciwnym
wypadku powinien zosta¢ wyswietlony odpowiedni komunikat.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Pole trojkata.
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/7 wyczysc wszystko

vox @ @
ustaw kierunek na @
e 0yt M Jesli wpiszesz k. narysuje kwadrat., el 1]

ustaw fitera » na odpowiedz

ustaw suma =+ na o
powldrz o razy

ez oMl Podaj ocene BEwdC el

ustaw ocena =+ na odpowiedz

ustaw suma w na suma + ocena jezeli litera

= 37 Dis
/7 Przyloz pisak

ustaw Srednia* na suma |/ o

1ezel srednia = @ to
el Otrzymasz nagrode Mopdsx o sekund

W prZeciwnym razie

il Nagrody nie bedzie Malpdsrs o sekund

powtorz @) razy

przesun o m Krokow

cbréc C* o @ stopni
&

zagraj dzwiek Meow =

Rys. 11. Przykiad zastosowania instrukcji Rys. 12. Przykiad zastosowania instrukciji
warunkowej — cwiczenie 9. warunkowej i iteracyjnej — cwiczenie 11.

/ Cwiczenie 11. Stosujemy instrukcje iteracyjng i warunkowa

1. UmieS¢ w obszarze skryptow polecenia pokazane na rysunku 12. Uruchom program.

Przeanalizuj kod programu i odpowiedz na pytania: Kiedy rysowany jest kwadrat?
Dilaczego kot zawsze miauczy?

3. Popraw program tak, aby kot miauczat tylko w przypadku, gdy zmienna /itera nie
bedzie rowna k"
4. Zapisz program w pliku pod nazwa Kwadrat.

H Stosowanie procedur

W jezyku Scratch procedury nazwano blokami. Mozemy definiowa¢ proce-
dury (bloki) bez parametrow 1 z parametrami.

9.1. Procedury bez parametrow

Chcemy utworzyC kompozycje skiadajacg sie z szesciokgtow i kwadratow
umieszczonych w wybranych miejscach sceny. W jaki sposob mozna w jezyku Scratch
opracowac czastkowe problemy, jakimi sg narysowanie szeSciokata i kwadratu,

a potem wykorzystywac je kilkakrotnie w programie?

Temat 12. Programowanie w jezyku Scratch



Aby w programie nie powtarzac polecen rysujgcych szesciokat 1 kwadrat, mozemy
zdefiniowac¢ procedury (bloki) rysujgce te figury 1 wywolac je w programie (nawet
wielokrotnie).

ICTINNEE | ny efiniowaé procedurg (blok),

nalezy wybrac element "™ ™

(z grupy Moje bloki) — otworzy
sie okno dialogowe Utworz blok

® * - (rys. 13a), w ktorym wpisujemy
Sl Syl Lo nazwe procedury i klikamy OK.
S o W panelu polecen pojawi sie na-
Ohona baz odivitaria shren: Zwa procedury, a w obszarze two-
oy rzenia programu — element definiuj
nazwa procedury, pod ktorym
Rys. 13a. Definiowanie procedury — umieszczamy polecenia procedury
okno dialogowe Utwdrz blok (rys. 13b).

= Skrypt G Kostiumy dn Dowgki |
@  Mojebloki

Ruch

Liwoaz béok

definiuj Szesciokat

I%l

| '."l':,'r.ui:r

Podnies pisak
E‘T":ﬂ"‘ll‘lﬁ

oy Ustaw kolor pisaka na

Rys. 13b. Przykiad zastosowania zdefiniowanej procedury w programie — ¢wiczenie 12.

/ Aby zastosowac procedure (blok) w programie, nalezy ja wywolac, umieszczajac
) nazwe procedury (bloku) w odpowiednim miejscu (miejscach) programu.
Wywotanie procedury powoduje wykonanie sktadajacych sie na jej tres¢ instrukciji.

f Cwiczenie 12. Definiujemy procedure i wywotujemy ja w programie

1. Zdefiniuj procedure Szesciokgt rysujgcg szesciokat foremny o boku 40 krokow.
Nastgpnie (w tym samym obszarze roboczym) utworz program rysujgcy kompozycje
skiadajgcq si¢ z czterdziestu szesciokgtow (rys. 13b).

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Szesciokaty.
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Cwiczenie 13. Stosujemy
kilka procedur w jednym
programie

k

Otworz plik Szesciokaty
zapisany w ¢wiczeniu
12. Zdefiniuj procedure
Kwadrat, rysujacq kwadrat
0 boku 50 krokow.
Zmodyfikuj program

i procedury, tak aby
powstala kompozycja
podobna do pokazanej
na rysunku 14.

Zapisz program w pliku
pod nazwg Szesciokaty
| kwadraty.

Rys. 14. Kompozycja — ¢wiczenie 13.

Wskazowka: Aby zmieniC pofozenie duszka na scenie i rozpoczac rysowanie w wybranym

miejscu sceny, nalezy uzy¢ polecenia: . Kolor pisaka mozna
zmieniac, stosujgc polecenie: (mozna wpisac tez inng

wartosc). Aby duszek nie rysowat zbgdnych linii pomigdzy figurami, nalezy odpowiednio
podnosic pisak. Zastanow sie, czy polecenia opuszczania i podnoszenia pisaka powinny
by¢ umieszczone w programie giownym, czy w procedurach.

5.2. Procedury z parametrami

Chcemy rysowac wielokaty o dowolnej liczbie bokow, tak by wartosc tej liczby
byta wprowadzana z klawiatury po uruchomieniu programu. W jaki sposob
zdefiniowac procedure rysujgcg wielokat, aby byfo to mozliwe?

Aby rysowac wielokagty o dowolnej liczbie bokow, mozemy zastosowac¢ w procedu-
rze parametr okreslajgcy liczbe bokow. Procedura moze zawiera¢ wiece) niz jeden
parametr.

Aby zdefiniowaé procedure z parametrem, nalezy:

» wybrac grupe Moje bloki i kliknac¢ element Utwarz blok,
* w oknie Utwdrz blok wpisa¢ nazwe procedury i klikna¢ obiekt Dodaj dane wej-

sciowe (rys. 15a),

* wpisac nazwe parametru i klikngc przycisk OK (rys. 15b).
W obszarze tworzenia programu pojawi sie element definiuj z nazwa procedury

| parametru.
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Dodaj dane Dedaj dane Doda) stykiety Dodaj dane Dodaj dane Doda) etykisty
i b felst ?ﬁ:l:::. Itgimsr ."F!'.I:I':"F;ﬂ_“
Do na) ber odfwes ana skrany O Whionaj ber cadswrmiania s
~ B - [
Rys. 15a. Definiowanie procedury z parametrem. Rys. 15b. Okreslanie nazwy parametru
Wybor typu parametru
E Parametry
= . Dane przekazywane do
W definicji procedury okreslamy parametry procedury, dzieki ktorym
fﬂl’l‘llﬂlllﬂ. ktﬁrﬂ W mﬂm'ﬂnﬂiﬂ WYWU‘E"[E program gmwn}f moze

procedury sg zastepowane przez parametry

aktualne. dziatania procedury.

Na rysunku 16. pokazano przyktadowa definicj¢ procedury Wielokgt z parame-
trem okreslajgcym liczbe bokow wielokata (liczba _bokow). Procedura jest wywo-
tywana z parametrem aktualnym n, ktorego wartos¢ wyprowadzamy z klawiatury
w momencie wywolania procedury.

definiy) Wielkokat liczba bokow

/ Wyezysct wszystko

ustaw n+ na o
rezo) M Poda) liczbe bokdow BEeS e

ustaw n < na odpowedz

s Proyioz pisak

powlorz  liczba_bokow | razy

pIZesun o @ krokow

obroc C* o (€ZY) / liczba_bokow | stopni
Wielkokat n

Rys. 16. Przykiad zastosowania w programie zdefiniowanej procedury z jednym parametrem
— Cwiczenie 14.

/ Cwiczenie 14. Definiujemy procedure i wywotujemy ja w programie

1. Zdefiniuj procedure Wielokat rysujgcq wielokat foremny o boku 50 krokow
z parametrem liczba_bokow, ktory bedzie okreslaf liczbe bokow (rys. 16.). Utworz
program rysujgcy wielokat o liczbie bokow podawanej z klawiatury. W programie
wywolaj zdefiniowang procedure z parametrem aktualnym n.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Wielokat.

Temat 12. Programowanie w jezyku Scratch
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E Projekt grupowy - gra

Zadanie projektowe — tworzenie gry ,,Dbajmy o las”

Las to bogactwo przyrody (roslin 1 zwierzat). Nie wolno je) niszczy¢ 1 zrywac chronio-
nych roslin. Pod ochrong sg np. przebisniegi, zawilce, krokusy 1 niektore gatunki grzy-
bow. Niestety zdarza sig, ze las zasmiecajg np. torebki, opakowania ze szkia 1 tworzyw
sztucznych. Stanowig one zagrozenie, zwlaszcza dla jego mieszkancow.

Rys. 17. Las kryje rozne ,skarby”...

Utworzymy gre w jezyku Scratch pt. ,.Dbajmy o las”. Po lesie bedzie chodzil du-
szek-turysta, ktory za zebranie (dotkniecie) duszka-smiecia bedzie otrzymywatl na-
grode (suma punktow si¢ zwigkszy), a za zebranie (dotknigcie) duszka-skarbu lasu
— kare (suma punktow sie zmniejszy).

Duszek-smie¢ 1 duszek-skarb lasu majg poruszac sie losowo po calej scenie, a ru-
chem duszka-turysty bedziemy sterowac, naciskajac odpowiednie klawisze strzalek.
Przygotujemy po kilka kostiumow dla duszka-smiecia 1 duszka-skarbu lasu, tak aby
po zetknieciu si¢ z duszkiem-turysta zmieniala sie nie tylko liczba punktow, ale takze
kostium duszka.

Gra ma skladac si¢ przynajmnie) z trzech poziomow, roznigcych si¢ tlem. Na na-
stepny poziom duszek-turysta bedzie przechodzil po zdobyciu okreslone) liczby
punktow. Na wyzszych poziomach dodamy dodatkowe utrudnienia, np. zwickszenie
predkosci poruszania si¢ duszkow, wieksza liczbe duszkow.

Gra konczy si¢, gdy duszek-turysta przejdzie do ostatniego poziomu 1 zdobedzie
okreslong liczbe punktow.

Temat 12. Programowanie w jezyku Scratch



Przykiadowy podziat zadania na zadania szczegofowe

1.

Utworzenie giownego pliku gry. Dodanie duszka-turysty (nalezy usung¢ duszka-
-kota). Utworzenie dla niego skryptu, tak aby duszek poruszat sie w gore, w dol,
w prawo 1 w lewo, zaleznie od nacisnigtego klawisza strzatki. Zapisanie gry w pli-
ku pod wybrang nazwa.

. Wybranie tla z widokiem lasu lisciastego (tto dla poziomu I). Mozna tez narysowac

wlasne tlo, korzystajac z wbudowanego do programu Scratch edytora grafiki, 1 za-
pisac je w pliku. Mozna rowniez wezytac zdjecie wybrane z wlasnych zbiorow.
Dodanie duszka-smiecia 1 wybranie dla niego kilku kostiumoéw (przedmioty, ktore
mogg by¢ porzucone w lesie). Mozna tez dorysowac wiasne kostiumy, korzysta-
Jjac z wbudowanego do programu Scratch edytora grafiki 1 zapisac je w plikach.
Utworzenie skryptu dla duszka-smiecia, tak aby poruszat sie losowo po cale) sce-
nie. Ustalenie liczby punktow za dotkniecie si¢ duszka-turysty 1 duszka-smiecia,
dodanie licznika do gry (zmienna Licznik) 1 zliczanie punktow.

Dodanie duszka-skarbu lasu 1 wybranie dla niego kilku kostiumow (rosliny, zwie-
rzeta, grzyby). Mozna tez dorysowa¢ wiasne kostiumy (np. przyktadowe rosliny
chronione: przebisnieg, krokus, zawilec) 1 zapisac je w plikach. Utworzenie skryp-
tu dla duszka-skarbu lasu, tak aby poruszat si¢ losowo po calej scenie. Ustalenie
liczby ujemnych punktow za dotkniecie si¢ duszka-turysty 1 duszka-skarbu lasu
1 odeymowanie ich od zmiennej Licznik.

Dodanie kolejnych tel dla kolejnych poziomow, np. z widokiem lasu iglastego
1 mieszanego. Ustalenie warunkow przejscia na drugi 1 trzeci poziom gry, czyli
maksymalne) liczby punktow do zdobycia na danym poziomie, a takze maksymal-
nej liczby punktow do zdobycia na ostatnim poziomie, czyli warunku zakonczenia
gry. Utworzenie skryptu dla sceny, tak aby zaleznie od liczby zdobytych punktow
mozliwe bylo przejscie na nastepny poziom.

Dodanie dodatkowych utrudnien, np. zwigkszanie predkosci poruszania si¢ dusz-
kow zaleznie od poziomu, dodanie wigkszej liczby duszkow.

Wskazowki do zadan szczegolowych

L.

W zadanwu 1. tworzymy glowny plik gry, dlatego nalezy pamigtac o czestym za-
pisywaniu zmian w pliku. Aby sterowac¢ duszkiem we wszystkich kierunkach,
nalezy zastosowac czterokrotnie polecenie jezeli oraz wstawic jako warunek ele-
ment klawisz spacja nacisniety? z grupy Czujniki. W kazdym przypadku nale-
zy wybrac odpowiedni klawisz sterujacy. Aby duszek ..nie uciekal™ poza sceng,
za wszystkimi poleceniami jezeli nalezy wstawi¢ polecenie jezeli na brzegu,
odbij si¢. Na rysunku 18. pokazano fragment skryptu dla duszka-turysty. Nalezy
je uzupetnic¢ o kolejne polecenia jezeli 1 wyprobowac sterowanie duszkiem za po-
moca wybranych klawiszy.

Nazwy domyslne duszkow mozna zmienic we wiasciwosciach duszka, klikajgc
ikone duszka 1 wpisujac nowa nazwe w polu tekstowym Duszek.

Temat 12. Programowanie w jezyku Scratch
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Kiedy Kiikniglo

Zawsie

jezell . klawisz strzalka w prawo =+ npacisnigly 7 10

ustaw kierunek na @

przesuri o @ krokow Rys. 18. Fragment skryptu
dla duszka-turysty
— sterowanie w prawa strone

3. Nowy kostium dla wybranego duszka mozemy narysowac, wybierajac kar-

te¢ Kostiumy 1 klikajgc przycisk Wybierz kostium o a nastepnie — przycisk
Maluj . Aby wezytac rysunek duszka z pliku, nalezy w obszarze Duszek klik-

nac przycisk Wybierz duszka Q , anastepnie przycisk — Wezytaj duszka :

. Aby duszek-smiec¢ poruszat si¢ losowo po calej scenie, nalezy zastosowac pole-

cenie le¢ z elementem losuj umozliwiajgcym losowy wybor wspotrzednych x i y
ekranu.

. Aby zmienia¢ wartos¢ licznika, gdy duszki si¢ dotykaja, nalezy w poleceniu jezeli

jako warunek zastosowac element dotyka nazwa elementu?. Przykladowy skrypt
dla duszka-smiecia pokazany jest na rysunku 19. Dodatkowo w skrypcie dla dusz-
ka-turysty nalezy umiescic na poczatku zerowanie licznika (ustaw Licznik na 0).
Uwaga: W skrypcie dla duszka-skarbu lasu nalezy zmienia¢ odpowiednio wartosc
zmiennej Licznik o -5.

p—
Rys. 19. Przykiadowy skrypt dla duszka-Smiecia

ZAWSZe

leC przez o sekund do x:  losu) iczbe od @ do @ y. losyj liczbe od @ do @

jezeli . dotyka turysta = 7

zZmen Licznik = 0 o

nastepny kostium

Rys. 20. Przykiadowe okreslenie warunku
el 77 . . . .
powiodz (R przez (@) sekuna [ gry na jednym poziomie —

uzupeinienie skryptu dla duszka-turysty

zatrzyma] wszystko =
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6. Jesh chcielibysmy zakonczy¢ gre na jednym poziomie, mozemy w skrypcie dla
duszka-turysty umiesci¢ na koncu polecenie jezeli z warunkiem zakonczenia gry,
np. Licznik =20 (rys. 20.).

7. Jesli chcemy przechodzi¢ w grze na kolejne poziomy (tu: tla sceny), mozemy napi-
sac skrypt dla sceny 1 zmienia¢ tto zaleznie od liczby zdobytych punktow. Tworzac
skrypt dla sceny, nalezy pamigtac, aby ja najpierw uaktywni¢ (na ikonie danej
sceny musl by¢ niebieskie obramowanie). Uzupelnienie skryptu przedstawionego
na rysunku 21. o warunek przejscia na trzeci poziom nie powinno byc juz trudne.
Na koniec trzeba ustali¢ liczbe punktow, ktore musi zdoby¢ duszek-turysta, aby

Zmienttona tiol =

iﬁ,.‘ljj_ali-.' licnk >@) 1 Lk < @) “to

Zmienittona thol =

Rys. 21. Przykiadowy skrypt dla sceny
— przejscie na drugi poziom

8. Aby dodac zwigkszanie predkosci poruszania si¢ duszka-smiecia 1 duszka-skarbu
lasu na kolejnych poziomach, nalezy doda¢ odpowiednie polecenia warunkowe do
skryptow tych duszkow (z warunkam1 takimi jak w przypadku skryptu dla sceny).

Przyklad lgczenia dokumentow
Do glownego programu (zadanie 1.) nalezy dofaczy¢ zapisane w plikach rysunki
(zdjecia) duszkow (zadania 3. 14. ) 1 tel (zadanie 5.).

)7\ Warto zapamigtaé

* W jezyku Scratch program tworzg polecenia reprezentowane przez elementy graficzne.
Polecenia sq wykonywane przez duszka po ich kliknieciu.

* Polecenia mozna fgczyc, tworzgc tzw. skrypty. Program moze zawierac wiecej niz
jeden skrypt.

» W jezyku Scratch w obliczeniach mozna uzywac zmiennych. Zmienne nalezy wczesniej
utworzyc.

* Uzywajac odpowiednich polecen, w jezyku Scratch mozemy zapisywac m.in.
algorytmy iteracyjne i instrukcje realizujgce sytuacje warunkowe.

* W jezyku Scratch mozemy definiowac procedury (zwane blokami) bez parametrow
| Z parametrami.
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O N O & Mo~

Aby wywotac procedure (blok) w programie, nalezy umiescic jej nazwe
w odpowiednim miejscu (miejscach) programu. Wywotanie procedury powoduje, Ze
wykonywane sg instrukcje skiadajgce sig na jej tresc.

n Pytania i polecenia

Wyjasnij na przykitadzie, w jaki sposob tworzy sie prosty program w jezyku Scratch.
Omow polecenia realizujace powtarzanie polecen w jezyku Scratch.

Podaj przykiad zastosowania petli zagniezdzone,.

W jaki sposob tworzy sie nowg zmienng?

Omow polecenia realizujace sytuacje warunkowe w jezyku Scratch.

Omow na przyktadzie sposob definiowania procedury (bloku) bez parametrow.
Omaow na przykladzie sposob definiowania procedury (bloku) z parametrami.

W jaki sposob wywotujemy procedurg (blok) w programie.

Zadania

: 3

2.

10.

11,

12.

Utworz program, w ktorym duszek przejdzie z lewego gornego rogu sceny do prawego
dolnego rogu, rysujac kolorowy wzorek. Zapisz program w pliku pod nazwg Wzorek.
Utworz program, w ktorym duszek narysuje cztery jednakowe szesciokaty foremne

— kazdy umieszczony w innym rogu sceny. Wymiary dobierz tak, aby figury nie
zachodzity na siebie po narysowaniu. Zapisz program w pliku pod nazwg Cztery
szesciokaty.

Utworz program, w ktorym duszek rysuje niebieski kwadrat o wymiarach podawanych
z klawiatury. Zapisz program w pliku pod nazwg Niebieski kwadrat.

Korzystajac z polecen przesuwania i obracania duszka oraz z powtarzania polecen,
zmodyfikuj program utworzony w zadaniu 3. tak, aby otrzymac ciekawg kompozycie.
Zapisz program w pliku pod nazwg Kompozycja4.

Utwaorz program, w ktorym duszek bedzie rysowat czerwony prostokat, jesli

Z klawiatury zostanie wprowadzona litera p, w przeciwnym razie duszek-kot ma
zamiauczec. Zapisz program w pliku pod nazwa Czerwony prostokat.

Utwarz program, w ktorym duszek narysuje kolorowg kompozycje z figur
geometrycznych. Zapisz program w pliku pod nazwg Kompozycjab.

Utworz program obliczajacy sume i Srednig arytmetyczng trzech liczb wprowadzanych
z klawiatury. Zapisz program w pliku pod nazwa Suma i srednia.

Zmodyfikuj pogram utworzony w zadaniu 7. tak, aby obliczenia byly wykonywane dla
dziesieciu trojek liczb. Zapisz program w pliku pod nazwa Suma i srednia 10.

Otworz plik Kwadrat zapisany w ¢wiczeniu 11. Zmodyfikuj program tak, aby dla
wartosci zmiennej /itera roznej od k" zostat narysowany romb. Zapisz program

w pliku pod nazwg Kwadrat lub romb.

Utwarz program obliczajacy pole powierzchni kwadratu o boku a, jesli podana zostanie
dodatnia wartosc a. W przeciwnym wypadku powinien zosta¢ wyswietlony odpowiedni
komunikat. Zapisz program w pliku pod nazwa Pole kwadratu.

Korzystajac z cwiczenia 13., utworz kompozycje skiadajaca sie z trzech roznych
wielokatow. Zapisz program w pliku pod nazwa Kompozycjail.

Zdefiniuj procedure Trgjkat z jednym parametrem, rysujaca trojkat rownoboczny.
Parametr ma okreslac diugosc¢ boku. Utworz program rysujacy piec trojkatow:

jeden umieszczony na Srodku sceny, a pozostale — w rogach. W programie wywoiaj
zdefiniowang procedure. Zapisz program w pliku pod nazwag Piec trojkgtow. Uruchom
program Kilkakrotnie dla roznych danych.
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Dla zainteresowanych

13. Utworz program obliczajacy wartos¢ bezwzgledng liczby x wprowadzonej z klawiatury.
Dla x wiekszego od zera lub rownego zero ma by¢ wyswietlona wartosc x. Dla x
mniejszego od zera ma byC wyswietlona wartoS¢ —x. Zapisz program w pliku pod
nazwg Wartosc bezwzgledna.

14. Utworz program obliczajacy sume kolejnych liczb naturalnych od 1 do n, gdzie n jest
wprowadzane z klawiatury. Zapisz program w pliku pod nazwg Suma n.

15. Otwarz program Wielokat zapisany w cwiczeniu 14. Dodaj do procedury Wielokat drugi
parametr okreslajacy diugosc boku. Zmodyfikuj odpowiednio program. Zapisz program
pod t3 samg nazwa.

16. Korzystajac z procedury Trojkat utworzonej w zadaniu 12., utwaérz program rysujacy
figure podobng do pokazanej na rysunku 22. W programie wywotaj zdefiniowang
procedure. Zapisz program w pliku pod nazwa Kompozycjaié.

17. Utworz program rysujgcy figure podobng do pokazanej na rysunku 23. Zdefiniuj
odpowiednig procedure. Zapisz program w pliku pod nazwg Koniczynka.

Rys. 22. Kompozycja — zadanie 16. Rys. 23. Koniczynka — zadanie 17.

18. Zdefiniuj procedure Osmiokat z parametrem bok okreslajgcym diugosc boku, ktora
umozliwi rysowanie osmiokata. Utworz program rysujacy ciekawg kompozycje
skiadajacq sie z wielu kolorowych osmiokatow. W programie wywotaj zdefiniowang
procedure z parametrem aktualnym x. Wartosc¢ parametru ma by¢ podawana
Z klawiatury. Zapisz program w pliku pod nazwa Kompozycjai8. Uruchom program
kilkakrotnie dla roznych danych.

Dodatkowe zadanie projekiowe

19. Przygotuj projekt i utworz wedtug wiasnego pomysiu gre dia dwoch graczy.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedzie¢ wiecej...

Ze wzgledu na modele programowania wyrézniamy m.in. programowanie zdarzeniowe.

W programowaniu zdarzeniowym kolejno$¢ wykonywania instrukcji (polecen) programu
nie jest okreslona przez tworce programu, lecz zalezy od zaistnienia okreslonych zdarzen
(np. nacisnigcia przez uzytkownika przycisku myszy, wprowadzenia jakies danej, uptywu
okreslonego czasu).

Jezyk Scratch realizuje model programowania zdarzeniowego, poniewaz kazdy

ze skryptow skiadajacych sie na program moze by¢ wykonywany po wybraniu

przez uzytkownika osobnej akciji.

Temat 12. Programowanie w jezyku Scratch
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Programowanie kompozyciji
graficznych w jezyku Python

1. Tworzenie w jezyku Python programu wykorzystujacego
grafike zotwia

2. Stosowanie kolorow i okreslanie grubosci linii
Stosowanie instrukcji iteracyjnej w grafice zotwia
4. Wykorzystanie funkcji do tworzenia kompozycji graficznych

g Warto powtorzyc

1. Naczym polega programowanie?

2. Czym jest jezyk programowania, a czym program komputerowy?

3. Czym jest interpretacja programu?

4. W jaki sposob zapisywalisSmy powtarzajace sie polecenia w Srodowiskach
programowania Baltie lub Scratch?

5. W jakim celu stosuje sig podprogramy? Jak definiowaliSmy podprogramy (procedury)
w Srodowiskach programowania Baltie lub Scratch?

2

Tworzenie w jezyku Python programu wykorzystujacego
grafike zotwia

Aby pisa¢ programy w jezyku Python, nalezy zainstalowa¢ darmowa aplikacje
Python, w ktorej sktad wchodzi zintegrowane srodowisko programistyczne IDLE.
Aplikacja jest dostepna na stronie internetowe) https://www.python.org/downloads/.

IDLE umozliwia pisane programow, zapisywanie ich 1 uruchamianie. Zawiera
m.in.. powloke Pythona (rys. 3a), edytor kodu zrodtowego (rys. 3b), interpreter.

“ 1 #. Downlisd Phen | Pymonag = o — o x
uwaga = i .

= O D nopsiees pythorungdowicads’ pl o T l ﬁ

W tym temacie korzy-
stamy z aplikacji Python
w wersji 3.14.1.

& python co . I

A, |t Dol sk orumaentation i gl TR

Download the latest version for Wmdnwri\ ‘-‘

Rys. 1. Oficjalna strona
internetowa, stuzgca m.in.

do pobierania aplikacji Python:
https://www.python.org/downloads/
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Program w jezyku Python bedziemy tworzyC w oknie E Stowo kluczow

edytora kodu zrodlowego. Jezyk Python, tak jak kazdy —  «ocevsecivnnan. s

jezyk programowania, ma swoj zbior instrukcji, slow olowo majace szczegolne
kluczowych, a takze odpowiednie zasady sktadni i wha- z?gcfeg:g wﬂgi"ynm jezyku
sciwe stownictwo. Instrukceje stuza do realizowania czyn- Eznﬂniajare nlkl:eéfﬁny
noscli, takich jak: wprowadzanie danych, wyprowadzanie rozkaz, instrukcje lub
wynikow, wykonywanie obliczen, okreslanie warunkow polecenie.

czy powtarzanie operacji. W tym temacie omowimy wy-
brane instrukcje 1 stowa kluczowe przydatne do progra-
mowania kompozycji graficznych.

W jezyku Python sg takze gotowe moduty z funkcjami
ulatwiajgcymi programowanie. Jednym z nich jest modut
turtle (pol. Zotw), ktory zawiera funkcje umozliwiajace
programowania grafiki. Obraz na ekranie powstaje po za-
programowaniu ruchow zotwia — podobnie jak po zapro-
gramowaniu ruchow duszka w jezyku Scratch (rys. 2.).

7/ Przytoz pisak

obroc *) o @ stopni

przesun o @ krokow

obroc ™ o @ stopni

przesun o @ krokow Rys. 2. Polecenia jgzyka Scratch rysujgce pokazang obok figure

W kazdym programie w jezyku Python wykorzystujgcym grafike zotwia przed
poleceniami tworzgcymi te grafike umieszczamy instrukcje import turtle, ktore
okresla, ze bedziemy z takich polecen korzystac.

Jezeli chcemy wykorzystac¢ funkcje z modutu turtle, nalezy w programie umie-
sci¢ nazwe modutu (turtle), a po nie) nazwe funkcji graficznej — rozdzielone krop-
kg, na przyklad turtle.forward(100).

Etapy tworzenia programu w jezyku Python

1. Uruchamiamy IDLE, wybierajgc w menu Start aplikacje Python 3.11/IDLE
(Python 3.14 64-bit) — otworzy si¢ okno powtoki Pythona.

2. W otwartym oknie powloki Pythona klikamy opcje File/New File (rys. 3a) — otwo-
rzy si¢ okno edytora kodu zrodtowego.

@ IDLE Shell — O ¥
Eile Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.14.0 (tags/v3.14.0:ebf955d, Oct 7 2025, 10:15:03) [Ms =

C v.1944 64 bit (AMD64)] on win32 Rys. 3a.

Enter "help"™ below or click "Help" above for more information. Okno pnwinki
>>>

| Pythona
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3. W otwartym oknie edytora kodu zrodlowego piszemy program (rys. 3b).
4. Zapisujemy program w pliku, wybierajac w oknie edytora kodu zrodlowego opcje
File/Save as.

korzystanie z modulu turtle

A Figura.py - De/Python/Figura.py = O -4

File Edit Format FRun Options Window Help [ DhrﬂEE"iE IﬁiW'ﬂ 0 katg[lﬂ L IEWG
llimport turtle -

3| turtle. 1oLt (90) <€ — przesuniecie zolwia o 50 pikseli

4 turtle.forward(50) = (polgczone z rysowaniem)
Jlturtle.right (90) =

6lturtle.forward (100) - — pbrocenie zotwia o kat 90° w prawo
Y

tn: 11 Cok0| ___ przesuniecie zotwia 0 100 pikseli

(polgczone z rysowaniem)

Rys. 3b. Okno edytora kodu zrodiowego z przykiadowym programem w jezyku Python

5. Uruchamiamy program, wybierajac w oknie edytora kodu zrodtowego opcje
Run/Run module — w przypadku uzywania modulu turtle wynik dzialania
programu pokaze si¢ w oknie Python Turtle Graphics (rys. 3c).

f Python Turtle Graphics — L]
Uwaga ﬂ

Domysinie zotw jest

reprezentowany przez strzatke >
(na poczatku skierowang w prawg
strong). Aby zamienic ja na ikone

s6twia 8 nalezy umiescid

w programie (po instrukcji _
import turtle) polecenie: Rys. 3c. Okno Python Turtle Graphics

turtle.shape("turtle"). z wynikiem dziafania programu z rysunku 3b

/ Aby wyswietli¢ numeracje wierszy w oknie edytora kodu zZrodfowego, nalezy
2 wybrac opcje Options/Show Line Numbers.
Po wybraniu opcji Options/Configure IDLE mozna zmieni¢ m.in. rozmiar czcionki.

/ Cwiczenie 1. Tworzymy program w jezyku Python

Uruchom IDLE i utwdrz program skiadajacy sie z polecen pokazanych na rysunku 3b.
Zapisz program w pliku pod nazwa Figura.

Uruchom program. Porownaj efekt jego dziatania z rys. 3c.

Zmodyfikuj program — dodaj jeszcze kilka polecen obracajgcych zotwia o dowolne katy
i przesuwajgcych na wybrane odlegfosci. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.

ol A
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Polecenie Opis Przykiad
przesuwa zoiwia do przodu

f d(dyst . oy £ d(70
SENarG|Cystansy 0 podang liczbe pikseli DERCEE!
backward(dystans) przesuu:ra Zlfl.iWIa do tyiu 0 pﬂdana backward(100)
liczbe pikseli
. obraca zofwia w prawo o kat .
Eigakirat) podany w stopniach Blghuy
obraca zétwia w lewo o kat
RN podany w stopniach IeEhiny]

rysuje okrag o promieniu
podanym w pikselach i Srodku
circle(promien) znajdujgcym Sig 0 promien circle(150)
pikseli na lewo od aktualnej
pozycji zotwia

okresla grubosc linii rysowanej
przez zotwia (w pikselach)

okresla kolor linii rysowanej przez

pensize(rozmiar) pensize(3)

pencolor(kolor) pencolor("red")

z0twia
bgcolor (kolor) okresla kolor tfa catego ekranu bgcolor("blue")
begin_f£fill() zaczyna wypelnianie figury begin_f£fill()
fillcolor(kolor_wypeinienia) | okresla kolor wypetnienia fillcolor("green")
end_fill() konczy wypeinianie figury end_fill()
color(kolor_linii, okresla kolor linii i kolor color("red",
kolor_wypeinienia) wypetnienia "blue")
podnosi pisak zotwia (zotw nie
penup () bedzie zostawial sladu przy penup ()
poruszaniu Sig)
opuszcza pisak zotwia (zotw
pendown() bedzie zostawial slad przy pendown ()
poruszaniu sie)
rzemieszcza zotwia do punktu
£0 (0,0 P to(0,
gEEa(L,H) poczgtkowego (do Srodka ekranu) goneto.0)
uniemozliwia zamkniecie okna
S AEIGE 0 Z wynikiem dziaftania programu e

od razu po zakoriczeniu jego
dziatania

Tabela 1. Wybrane funkcje moduiu turtle

Musimy pamietac o poprawnym zapisaniu instrukeji 1 stow kluczowych w jezy-
ku Python, a takze o odpowiednim wstawieniu nawiasow. W trakcie wykonywania
programu 1nterpreter rozpoznaje polecenia jezyka Python 1 zamienia je na instrukcje
wewngetrznego jezyka procesora.

Interpreter probuje wykonac program instrukcja po instrukeji. Jezeli w programie
wystapi btad, interpreter przerwie wykonanie programu 1 wyswietli komunikat o ble-
dzie. Komunikaty moga pojawiac si¢ w osobnym oknie (rys. 4a) lub w oknie powloki
Pythona (rys. 4b). W programie na rysunku 4a wystepuja dwa bledy (w wierszu 4.16.).
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n A Figura.py - D\ Pytihonh Figura.py
Uwagﬂ File Window - Help

Edit Format Run Options

import turtle

Pusty wiersz wstawiamy 2
w programie dla zwigksze- i T (e = komunikat
via paeaystosci pogramu | Ex ke fomvaxal o7 iteeter
(tu: wiersz 2.). 6 turtle.foward(100) e ——— lﬂfﬂrmUlﬂE}*_
- 0 braku nawiasu
8| zamykajacego
g Ok w 4. wierszu

10

Rys. 4a. Komunikat interpretera informujacy o biedzie

Po poprawieniu biedu w 4. wierszu, ponownym zapisaniu 1 uruchomieniu progra-
mu, zostang kolejno wykonane poprawne instrukcje (wiersze 3-5), czego efekt zoba-
czymy na ekranie. Interpreter przerwie program na wierszu 6. 1 wskaze blad (rys. 4b).

A Figura.py - DiPythoniFigura.py § Python Turtle Graphics — O pd
File Edit Format Run Options Window Help
llimport turtle
2
3|turtle.left (90) ~ 4]
d turtle.forward (350) -J
o|turtle.xright (920)
é/turtle.foward(100)
-
E I
biedna nazwa funkcji
A IDLE Shigll = O b
File Edit. Shell Debug Options Window Help
| Python 3.11.1 (tags/v3.1l1l.1l:a7a450f, Dec 6 2022, *
19:58:39) [MSC v.1934 64 bit (AMD64)] on win3Z
|Type "help", "copyright", "credits"™ or "license/{)
" for more information.
>
| m==————== e RESTART: D:\Python\Figu —— bledna nazwa funkcji
ra.py S====sss=mmmmmmomm———oo——a
| Traceback (most recent call last):
File "D:\Python\Figura.py", line 6, in <module>
turtle.foward (100) - komunikat interpretera
|AttributeError: module 'turtle' has no attribute informujacy 0 nieznane
L} Sy | 4 - T £ - R | ;
_ foward'. Did you mean: 'forward'? -4 nazwie (tu: foward

| zamiast forward)

Rys. 4b. Okno powtoki Pythona z komunikatem interpretera informujacym o bigdzie

Aby unikac popefniania biedow podczas pisania programu, mozna stosowac
w edytorze kodu zrodiowego operacje kopiowania, wycinania i wklejania
fragmentu tekstu z wykorzystaniem Schowka, tak jak w kazdym innym
edytorze tekstu.
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E Stosowanie kolorow i okreslanie grubosci linii

Chcemy, aby zotw rysowat linie kolorowymi pisakami o wybranym rozmiarze.
Jak zmodyfikowac program, aby zotw zostawiat kolorowy Slad wybranej grubosci?

Aby zmieni¢ kolor rysowanej linii, nalezy umiesci¢c w odpowiednim miejscu pro-
gramu funkcje, ktora umozliwia zmiang koloru pisaka — pencolor (). Wewnatrz
nawiasow podajemy nazwe koloru (w jezyku angielskim) w gornych cudzystowach.
W programie na rysunku 5. wszystkie linie beda mialy grubos¢ 3 pikseli (rozmiar
pisaka okreslono w 4. wierszu).

| PR Ty (E N I T S, R - LE o goF
A Figu a EOhD T .y FY LRGN -\.!---__l‘l:'l: oW'd. Yy ¢ rl"-L:'-l.r' |_|:—_!|: _Jr_:_:-ﬂ-_”-' s

File Edit Format Run Options Window Help

import turtle

turtle.shape("turtle")
turtle.pensize (3)
turtle.pencolor ("navy")
turtle.left (20)
turtle.forward (S0)
turtle.pencolor ("red")
turtle.right (90)
turtle.forward (100)
turtle.pencolor ("green™)
turtle.left (45)
turtle.forward(70)
turtle.pencolor ("blue™)
turtle.right (60)

1 WD 0D = Ty LN s L =

e
s

— == -
w0 =

|
L

,_
T

turtle.forward (100)
lturtle.pencolor ("yellow")
lturtle.xight (100)
9/turtle.forward(120)
120|turtle.pencolor ("orange")

==
O @ =)

—— przeniesienie zofwia do punktu poczatkowego
(znajdujgcego sie na Srodku ekranu); od tego
punktu zaczeliSmy rysowanie, dlatego
powstata figura zamknieta

21l|turtle.goto(0,0) =
22
23|turtle.mainloop ()
124

Rys. 5. Przykiadowy program z zastosowaniem zmiany kolorow i okreslania grubosci linii oraz efekt
jego wykonania
Jesli zamknelismy okno powloki Pythona, a chcemy edytowac program, mozemy

w oknie Eksploratora plikow z menu kontekstowego nazwy pliku wybrac polecenie
Pokaz wi¢cej opcji/Edit with IDLE/ Edit with IDLE 3.14 (64-bit) —rys. 6.

_ Python b4 + = O X
- ' T = ] » Tenkomputer » Dysklokalny (D) »* Python Przeszukaj: Python Q
& Nowy - ¥ M@ @B 6 = W T Sortyj + = Wyswietl (T Szczegoly
f} Widok giéwry Mazwa a Data miodyfikacp yp Rozmiar
E] Gales [# Figura kolorowa 03,12, 20251525 Python File 1KB
alera
| [= Figura 03.12.2025 15:21 Python File 1KB
@ Onelvive - Personal
[ Eolorowe okregi Otwarz File 1KE
Edit with IDLE » Edit with IDLE 3.14 (64-bit)

@l Pulpit E
A& Pobrane *
& Dokumenty +

i:{ Edytuj w Motepad++
B Edytuj w Notatniku
Dodaj do Ulubionych
7-dip >

Rys. 6. Otwieranie okna edytora kodu zrédtowego z programem zapisanym w pliku
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Po zamknigciu okna powtoki Pythona mozemy rowniez uruchomic program, kli-
kajac jego nazwe w Eksploratorze plikow. Aby okno z wynikiem dziatania programu
(tu: rysunkiem) nie zamknelo sie od razu po zakonczeniu jego dzialania, nalezy umie-
sci¢ na koncu programu polecenie: turtle.mainloop().

f Cwiczenie 2. Stosujemy kolory i ustalamy grubo$¢ linii

1. Otworz plik Figura zapisany w ¢wiczeniu 1. Zmodyfikuj program, aby kazda linia byia
rysowana innym kolorem. Program na rysunku 5. moze stanowic inspiracje.

2. Zapisz program w pliku pod tg samag nazwg i uruchom go.

3. Zamknij okno Pythona i uruchom ponownie program, klikajac jego nazwe w oknie
Eksploratora plikow.

Wskazowka: Aby utatwic sobie pisanie programu, pamietaj o mozliwosci kopiowania
polecen.

B Stosowanie instrukcji iteracyjnej w grafice zofwia

Chcemy utworzy¢ w jezyku Python program rysujacy kwadrat.
Jak to zrobi¢ w grafice zotwia?

Podczas rysowania kwadratu powtarzamy cztery razy dwie operacje: rysowania boku
kwadratu (czyli przesuwania zotwia o dlugos¢ boku) 1 obracania zotwia o kat 90°.
Mozemy te polecenia zapisac kolejno tak jak w programach na rysunku 8a, ale nie jest
to optymalny sposob programowania. Lepie) zastosowac instrukcje, ktora umozliwi
powtarzanie polecen.

W jezyku Scratch powtarzajagce si¢ polecenia zapisywalismy za pomoca polece-
nia powtorz. Liczbe powtorzen okreslalismy, zmieniajgc liczbe w odpowiednim polu
tekstowym (rys. 7a). W Baltiem powtarzajace si¢ polecenia zapisywalismy w nawia-
sach klamrowych, a przed nawiasem otwierajagcym umieszczalismy liczbe powtorzen
(rys. 7b).

liczba

/ / powtorzen \
= > _'-f -H'l ——

przesun o gl krokow

—— Dlok instrukcji ——
obroc *) o stopni

-
.

—

X S —

& A
b

Rys. 7a. Program rysujacy kwadrat (Scratch) Rys. 7b. Program przemieszczajacy
czarodzieja wzdiuz bokow kwadratu
(Baltie)
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A “lwadrat ber petl

lLpy - D\ PythontKwad

rat_bez_pet..

File Edit Format Rum Opbions Window Help

W jezyku Python do zapisywania powtarzajacych sie polecen mozemy
wykorzystac instrukcje iteracyjng (zwang tez instrukcjg petli) £for.

Do okreslenia liczby powtorzen mozemy zastosowac funkcje range (),
ktorg umieszczamy po stowie kluczowym in (rys. 8b).

g R, PR A P e A Kwadrat petla.py - 00\ Python Ewadrat_petiacpy

;_IF' IS turtle File Edit Format Run Options Windew Help
3|turtle. forward (200) SO e / “Eﬁt?jrzeﬁ
4 turtle.left (90) 35 1 9% caisualt P
5/turtle.forward (200) .; . tufﬁle.fofward{?ﬂﬂ}"___
6lturtle.left (90) P g turtle. 1eft (90) — Dblok instrukcji
Tl turtle.forward (200) =
5lturtle.left (90) % .
o turtle.forward (200) L i e

(L0

Ll turtle.mainloop ()

12

13

Rys. 8a. Program w jezyku Python
rysujgcy kwadrat bez uzycia
instrukcji iteracyjne;

Rys. 8b. Program w jezyku Python
rysujgcy kwadrat z uzyciem instrukcji
iteracyjnej

W programie na rysunku 8b funkcja range(4) generuje wartosci z zakresu
od 0 do 3, czyli instrukcje z bloku instrukcji zostang wykonane cztery razy, a zmienna
i bedzie przyjmowac kolejno wartosci: 0, 1, 2, 3 (w programie na rysunku 8b z warto-

sci tych jednak nie korzystamy).

W bloku instrukcji mozemy umiescic jedng instrukcje lub wigce). Wazne jest, aby
instrukcje w bloku byly przesunigte przynajmniej o jedng spacje w prawo (przyjete

Jjest stosowanie czterech spaciji).

A Rwadratpy - Dy Python/ Kwadmat.py =

File Edit Format Ruwun Options. Window Help

O f Python Turtle Graphics

import turtle

turtle.shape ("turtle")

turtle.pensize (3)

turtle.color ("purple",

turtle.begin fill ()

for i in ranae{4}:
turtle.left (90)
turtle. forward (200)

turtle.end £ill ()

"light green")

turtle.mainloop ()

Rys. 9. Przyktadowy program w jezyku Python rysujacy kolorowy kwadrat i efekt jego wykonania

— ¢wiczenie 3.

Temat 13.

Programowanie kompozycji graficznych w jezyku Python

163



f Cwiczenie 3. Stosujemy instrukcije iteracyjng do narysowania kwadratu

1. Przeanalizuj program pokazany na rysunku 9. Zwro¢ uwage na miejsce umieszczenia
w programie polecen dotyczacych kolorowania — podaj, jakie jest ich dzialanie.
Zastanow sie, dlaczego te polecenia nie muszg by¢ umieszczone w bloku instrukcji
wewnatrz instrukcji for.

2. Utworz program rysujacy dowolnym kolorem pisaka o grubosci 3 pikseli kwadrat
wypetniony wybranym kolorem.

3. Zapisz program w pliku pod nazwg Kwadrat. Uruchom program.

/ Cwiczenie 4. Stosowanie instrukciji iteracyjnej do narysowania pieciokata foremnego

1. Utwarz program rysujacy pieciokat foremny o boku 100. Ustal rozmiar pisaka

na 4 piksele, kolor — fioletowy (ang. purple). Dodaj jasnoniebieskie tlo (ang. light blue).
2. Odpowiedz na pytania:

a. Jakie polecenia powinny by¢ wykonywane w petli?

b. Jaki przyjac kat obrotu zoiwia?
3. Zapisz program w pliku pod nazwag Pieciokat. Uruchom program.

l'F Python Turtde Graphics
Uwaga n

W jezyku Python

w nazwach plikow, zmien-
nych i funkcji nie bedziemy
stosowac polskich liter.

Rys. 10. Przykiadowy efekt wykonania programu — cwiczenie 4.

Wykorzystanie funkcji do tworzenia kompozycji
graficznych

Chcemy utworzy¢ w jezyku Python program rysujacy kompozycje zfozong
z wielu figur, np. kwadratéw. Jak to zrobi¢ w grafice zotwia?

Aby rysowac ztozone kompozycje, mozna wykorzystac instrukcje petli £or 1 funkeje
— wbudowane oraz tworzone samodzielnie.
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Jedna z wbudowanych funkcji jest funkcjacircle () nalezacadomodulu turtle,
rysujgca okrgg. Funkcja ma jeden parametr okreslajgcy promien okregu. Poczatek
1 koniec okregu znajduja si¢ w miejscu aktualnego potozenia zétwia, a jego srodek —
w odleglosci rownej dtugosci promienia, na lewo od aktualnej pozycji zotwia.

Korzystajac z funkcji circle(), narysujemy kompozycje skladajaca sie z okre-
gow o roznych promieniach. W programie na rysunku lla funkcja circle() wyste-
puje trzykrotnie z roznymi wartosciami promienia.

& Rolorcwe odregLpy - L Fythond holofo

File Edit Forrmat Run  Options Window Help

1MporT turtle

Lad [wd =

lturtle.pensize (2)

4/for i in range(10):

7] turtle.color ({"navy")

6 turtle.circle (60)

] turtle.color{"yellow")
turtle.circle (20)

9 turtle.color (Yrad")
1 O turtle.circle (30)
11 turtle.right (36)
l1Z2|turtle.b 1 "light bl " 3
i C s Rys. 11a. Przykiadowy program w jezyku Python
14/ turtle.mainloop () rysujacy kompozycje z roznokolorowych okrggow
2 — cwiczenie 5.
¢

Rys. 11b. Efekt wykonania programu
Z rysunku 11a — cwiczenie 9.

/ Cwiczenie 5. Korzystamy z funkcji modutu turt e rysujacej okrag

1. Przepisz program pokazany na rysunku 11a. Zapisz program w pliku pod nazwag
Kolorowe _okregi.

2. Uruchom program. Objasnij znaczenie jego poszczegolnych wierszy. Ktore instrukcje
sq wykonywane w petli?

3. Zmodyfikuj program, aby najpierw zoiw narysowat wszystkie granatowe okreqi,
potem wszystkie zotte, a na koncu czerwone. Zapisz program w pliku pod nazwa
Kolorowe_okregi2. Uruchom program.
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W jezyku Python nie ma gotowe) funkcji rysujgce) kwadrat. Aby utworzy¢ kompo-
zycje z kwadratow, podobng do utworzonej z okregow (rys. 11b), musielibysmy w petli
for (zaczynajace] sie¢ w wierszu 4.) umiescic trzy razy wszystkie polecenia rysujgce
kwadrat.

W rozwigzywanym problemie mozna okreslic problem czastkowy w postaci
podprogramu (w jezyku Python zwany funkejg). W naszym przypadku problemem
czastkowym jest rysowanie kwadratu, dlatego zdefiniujemy funkcje rysujaca kwa-
drat, a nastepnie polaczymy ja z programem glownym poprzez je) wywolanie.

W jezyku Python mozemy definiowac tunkcje bez parametrow (rys. 12a) 1 z para-
metrami (rys. 13a).

ﬁ »  Aby zastosowac funkcje w programie, trzeba j3 zdefiniowac,
/N2 4 nastepnie wywotaé:
L ; - s . a
« W przypadku wywolania funkcji bez parametrow umieszczamy
w programie giownym nazwe funkcji z pustymi nawiasami,
« W przypadku wywotlania funkcji z parametrami umieszczamy
w programie gtownym nazwe funkcji z wartoSciami parametrow
W nawiasach.

W jezyku Python funkcje definiujemy zazwyczaj na poczatku programu,
przed jej pierwszym wywotaniem. Wywotanie funkcji powoduje wykonanie
instrukciji bedacych trescia funkciji.

/ Cwiczenie 6. Stosujemy w programie funkcje bez parametrow rysujaca kwadrat

1. Przepisz program pokazany na rysunku 12b. Zapisz program w pliku pod nazwg
Kwadrat_funkcja.

2. Uruchom program. Objasnij znaczenie poszczegolnych wierszy programu. Wskaz
miejsce wywolania funkcji. Jakie instrukcje sg wykonywane w petli?

3. Sprawdz, jakg otrzymasz kompozycje, gdy zmienisz liczbe powtorzen na 10, a kat
obrotu na 36. Zmodyfikuj odpowiednio program. Zapisz program w pliku pod nazwa
Kwadrat _funkcja2. Uruchom program.

Uwaga n — nagiowek funkcji
Podprogramy (procedury) R R <
twarzyh_émy réwmgz_w srodo- favete. forwardlaon] . tresé funkeji
wiskach Baltie i Scratch. turtle.right (90)
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Rys. 12a. Definicja funkcji kwadrat() bez parametrow
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& Kwadrat funkcpapy - De\Python\Xlaza BB T ternat 13\ Kwadrat_funkeja oy n u

File Edit Format Run Options Window Help

iiiiiiiiiiiiiiiiiiii

PRRIER tttes Do nazwy funkcji utworzonej
def kwadrat () : —— samodzielnie nie dodajemy
eE o rele ) — — definicja funkcji sfowa turle, poniewaz funkcja
turtle.right (90) ta nie nalezy do tego moduiu.

turtle.pensize(2)

turtle.pencolor ("blue")

for 1 in range{36):
kwadrat () -— — program glowny
turtle.right (10)

turtle.mainloop () e———

wywolanie funkcji kwadrat()

Rys. 12b. Program w jezyku Python z definicjg funkcji kwadrat() bez parametrow — cwiczenie 6.

9.9, %
RIS

» —

Rys. 12c. Kompozycja z kwadratow o bokach te] samej diugosci — efekt wykonania programu
Z rysunku 12b

-
|

W ¢wiczeniu 6. zdefiniowalismy funkcje rysujaca kwadrat o boku podanym w de-
finicp (200 pikseli). Aby utworzy¢ kompozycje podobng do pokazane) na rysunku 13c,
musielibysmy zdefiniowac trzy funkcje rysujace kwadraty. W takim przypadku lepie)
zdefiniowac jedng funkcje z parametrem bok (rys. 13a), okreslajgcym diugosc boku kwa-
dratu. Wartos¢ parametru bedzie podana w instrukeji wywotania tej funkeji (rys. 13b).

tr
¢ l parame

def kwadrat (bok) :
for i in range(4):
turtle.forward (bok) — tresc funkcji
turtle.right (20)

Rys. 13a. Definicja funkcji kwadrat() z jednym parametrem
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File Edit Fosmat Run Opticns ‘Window Help

|import turtle

3

3|def kwadrat (bok) : -]

4 for i in range(4): W 3t

: EUPETA. o ridard (55 — definicja funkcji z jednym parametrem bok

& turtle.xright (90)

= ——

gl turtle.penzsize (2)

9 for i in range(10):
10 turtle.pencolor("dark green")
111 kwadrat (100) wywofanie funkcji z wartoscia parametru bok rowng 100
12 turtle.pencolor ("orange"™)
15 kwadrat (50) - wywolanie funkcji z wartoscig parametru bok rowng 50
14 turtle.pencolor ("red")
15 kwadrat (25) - wywofanie funkcji z wartoscig parametru bok rowng 25
16| turtle.right (36)
17| turtle.bgcolor ("1light yellow"™)
18

Lg!turtle.mainlaap{}

L T T |
Lo il

Rys. 13b. Program w jezyku Python z definicjg funkcji kwadrat() z jednym parametrem — ¢wiczenie 7.

xf Pytivon Turtle Graphics

=
r "'I. r ;
e W
4 i, o
i .
L [
T ¥
ll-" .
L . i
L é“i i

Rys. 13c. Kompozycija z kwadratow o roznych dfugosciach bokow — efekt wykonania programu
z rysunku 13b

/ Cwiczenie 7. Stosujemy w programie funkcje z parametrem rysujaca kwadrat

1. Przepisz program pokazany na rysunku 13b. Zapisz program w pliku pod nazwg
Kolorowe _kwadraty.

2. Uruchom program. Objasnij znaczenie poszczegolnych wierszy programu. Ktore
instrukcje sg wykonywane w petli? lle razy jest wywotana funkcja kwadrat() i z jakimi
wartosciami?

3. Zmodyfikuj program, aby najpierw zotw narysowat wszystkie zielone kwadraty,
potem wszystkie zoite, a na koncu czerwone. Zapisz program w pliku pod nazwa
Kolorowe _kwadraty2. Uruchom program.
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A

File

Korzystajgc ze zdefiniowanych funkcji, mozna tworzyc¢ inne ciekawe kompozycje
graficzne (rys. 14.). Mozemy rowniez w podobny sposob definiowac funkcje rysujace
inne wielokaty foremne, np. pieciokaty, i1 tworzy¢ z nich kompozycje (rys. 15)).

kL |

Edit Format

pozycia_z_kw

- = - n I [ LN - TLTE IT 4ot o - by - E | g —_
adratow_c8.py - Do\ Python' Klasa & kb temat] 3 kompa f Fyimon Turbie arapinics

Run Options Window Help

=J o N o L B

)

9

LO

(11| f

12|
13|
14
15|
16|
17|
18
1 9

1Mo r

def kwadrat (bok) :
Forr

turtle.mainloop ()

i turtle.shape{"turtle")
turtle.pensize (3)
turtle.pencolor ("red")
or i in range (8) :
kwadrat (80)
turtle.right (13)
turtle.forward (100)
kwadrat (40)
turtle.left (60)

t turtle

i in range(4) :
turtle. forward (bok)
turtle.xright (920)

Rys. 14. Zastosowanie zdefiniowane] funkciji kwadrat() z parametrem do tworzenia kompozycji
z kwadratow i efekt wykonania programu — ¢wiczenie 8.

/ Cwiczenie 8. Stosujemy zdefiniowang funkcje rysujaca kwadrat w innym programie

12

2.

Przepisz program pokazany na rysunku 14. Zapisz program w pliku pod nazwa
Kompozycja z kwadratow.

Uruchom program. Objasnij znaczenie poszczegolnych wierszy programu. lle razy jest
wywolywana funkcja kwadrat(80), a ile — kwadrat(40)? Ktory kwadrat (o jakim boku)
jest rysowany jako pierwszy, a ktory jako ostatni?

Zmodyfikuj program giowny, aby powstata nowa kompozycja — wedtug twojego
pomystu. Zapisz program w pliku pod nazwg Moja_kompozycja.

sy

Rys. 15. Kompozycja z pigciokatow foremnych — ¢wiczenie 9.

/ Cwiczenie 9. Definiujemy funkcje rysujaca pieciokat foremny i tworzymy kompozycje
Z pieciokatow

1.
2.

3.

Zdefiniuj funkcje pieciokat() rysujacg pieciokat foremny o boku 50 pikseli.

Utworz kompozycje podobng do przedstawionej na rysunku 15. Wykorzystaj funkcje
pieciokaty().

Zapisz program w pliku pod nazwg Pieciokaty. Uruchom program.

Wskazowka: Takg samg kompozycje wykonywaliSmy w programie Scratch, tylko bez
stosowania funkcii.

Temat 13. Programowanie kompozyciji graficznych w jezyku Python
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J7\! Warto zapamietaé

Program w jezyku Python piszemy w edytorze kodu zrodiowego, ktory jest czescig
zintegrowanego srodowiska programistycznego IDLE. Aby korzystac z IDLE, nalezy
zainstalowac darmowg aplikacje Python.

IDLE zawiera (poza edytorem kodu zrodiowego) powioke Pythona i interpreter.

Jezeli w programie wystapi biad, interpreter przerwie wykonanie programu i wyswietli
komunikat o biedzie, ktory moze pojawiac sie w osobnym oknie lub w oknie powtloki
Pythona.

Jezyk Python ma swaj zbior instrukcji, stow kluczowych i zasady skiadni oraz moduty
z funkcjami, m.in. moduf turtle. Zawiera on funkcje umozliwiajace tworzenie grafiki.
Aby powstat obraz na ekranie, programujemy ruchy zotwia, np. przesuwanie

do przodu, obroty.

Powtarzajace sie polecenia mozna zaprogramowac w jezyku Python dzieki instrukcji
iteracyjnej for.

W jezyku Python mozna definiowac wiasne funkcje z parametrami lub bez nich.
Wywotanie funkcji w programie giownym powoduje wykonanie instrukciji bedacych
trescig funkciji.

n Pytania i polecenia

&

/.

I -
1

Wymien, co jest potrzebne, aby pisac programy w jezyku Python.
Omow na przykiadzie etapy tworzenia programu w jezyku Python.
Wyjasnij, na czym polega grafika zotwia w jezyku Python.
Podaj przykiad zastosowania instrukcji £or w programie w jezyku Python.
Okresl, dlaczego warto zdefiniowac funkcje rysujacq kwadrat, aby utworzyc ztozona
kompozycije.
W ktorym miejscu programu powinno si¢ umiescic definicje funkcji, a gdzie jg
wywolac?
Wyjasnij, czym jest wywoianie funkciji.
dania

. Utworz program rysujgcy dziewigciokgt foremny o boku 80 pikseli. Ustaw wediug
wiasnego pomystu kolory: pisaka, wypelinienia i tfa. Zapisz program w pliku pod
nazwg Dziewieciokat funkcja.
Zdefiniuj funkcje osmiokat(), rysujacq osmiokat foremny o boku 50 pikseli. Wywofaj
funkcje w programie gtownym. Dodaj kolor linii i zmien rozmiar pisaka wediug
wiasnego pomysiu. Zapisz program w pliku pod nazwg Osmiokat funkcja.
Otworz plik Osmiokat _funkcja zapisany w zadaniu 2. Zmodyfikuj program, aby zoiw
rysowal figure podobng do pokazane] na rysunku 16a. Zapisz program w pliku pod
nazwa Osmiokaty1.
Otworz plik Osmiokaty1 zapisany w zadaniu 3. Zmodyfikuj program, aby zoiw rysowat

figure podobng do pokazanej na rysunku 16b. Zapisz program w pliku pod nazwa
Osmiokaty2.

Wskazowka: W odpowiednim miejscu programu nalezy dodac polecenie:
turtle.forward(50).
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5.

6.

TR
TBNYES,
A’
L

Rys. 16a. Kompozycja z osmiokatow Rys. 16b. Kompozycja z oSmiokatow
— zadanie 3. — zadanie 4.

Korzystajac z funkcji kwadrat(bok) zdefiniowanej w ¢wiczeniu 7., napisz program
rysujacy pie¢ kwadratow w sposob pokazany na rysunku 17. Zapisz program w pliku
pod nazwg Kompozycja Skwadratow.

Zdefiniuj funkcje trojkat() rysujacg trojkat rownoboczny o boku 100. Utwdrz program
rysujgcy figure podobng do pokazanej na rysunku 18. Zapisz program w pliku pod
nazwa Koniczynka.

Utwdrz kompozycje z figur wedtug wiasnego pomysiu, wykorzystujac zdefiniowane
w tym temacie funkcije.

W

Rys. 17. Pig€ kwadratow — zadanie 9. Rys. 18. Koniczynka — zadanie 6.

Dla zainteresowanych

8. Korzystajac z funkcji kwadrat(bok) zdefiniowanej w ¢wiczeniu 7., napisz

program rysujacy stup sktadajacy sie z dziesieciu kwadratow, podobny

do pokazanego na rysunku 19. Funkcje kwadrat wywoiaj z parametrem 30.
Dla kolejno rysowanych kwadratow zwiekszaj o 1 piksel rozmiar pisaka.
Zapisz program w pliku pod nazwg Slup _z_kwadratow.

Wskazowki: Aby zwiekszac rozmiar pisaka o 1 piksel, umiesc¢ w petli for
polecenie: turtle.pensize(i+1). Kolor pokazany na rysunku 19. to
fuksja (ang. fuchsia).

Rys. 19. Stup z kwadratow — zadanie 8.
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9. Korzystajac z funkcji kwadrat(bok) zdefiniowanej w ¢wiczeniu 7. i funkcji trojkat()
zdefiniowanej w zadaniu 6., utworz trzy programy rysujgce kompozycje podobne
do pokazanych na rysunkach 20a-20c.

a. b. C.

Rys. 20. Kompozycje z kwadratow i trojkgtow — zadanie 9.

10. Korzystajac z funkcji osmiokat() zdefiniowanej w zadaniu 2., utworz kompozycje
podobne do pokazanych na rysunkach 21a-21d.

Rys. 21. Kompozycje z oSmiokgtow — zadanie 10.
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Obliczenia
w arkuszu
kalkulacyjnym

Temat 14. Komorka, adres, formuta

Temat 15. Projektowanie tabeli i stosowanie
funkeji arkusza kalkulacyjnego

Temat 16. Arkusz kalkulacyjny, czyli kalkulacje

45 120 12
9 86 345

IV

Rozdziaf




g Warto powtorzyé

Komorka, adres, formuta

1. Zastosowanie i budowa arkusza kalkulacyjnego
2. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

3. Podstawowa wiasnos$¢ arkusza kalkulacyjnego
4. Zasada adresowania wzglednego

. Jakie s etapy tworzenia dokumentu za pomocg programu komputerowego?
. Na czym polega uruchomienie programu komputerowego?

. W jakim programie mozna utworzyc tabele?

1
2
3. Jakie wiasnosci ma pamiec operacyjna?
4
5

. Jak mozna utworzy¢ nowy folder, nie konczac przy tym pracy z uruchomionym

programem?

Adres komarki

Potozenie komorki w arkuszu
kalkulacyjnym jest $cisle okre-
slone przez literg (ciag liter)
okreslajacg kolumne i przez
liczbe naturalng okreslajaca
numer wiersza (np. A7 to adres
pierwszej komorki w lewym gor-
nym rogu arkusza). Informacja
0 adresie komorki pozwala pra-
widiowo okreslac (czyli wiasnie
,adresowac”) dane dia formut
lub wybiera¢ wiersze i kolumny
do tworzonego wykresu.

n Zastosowanie i budowa arkusza kalkulacyjnego

Arkusz kalkulacyjny umozliwia tworzenie dokumentow w postaci tabel,

w ktdrych umieszcza sie dane, oraz wykonywanie obliczen (np. finansowych,
matematycznych, statystycznych) i operacji (np. filtrowania, sortowania,
analizy danych). Dane | wyniki obliczen mozna prezentowac w postaci
wykresow.

W szkole arkusz kalkulacyny wykorzystuje si¢ do roz-
wigzywania zadan, m.in. z fizyki, matematyki, chemii,
biologii. Wyniki pomiarow czy obserwacji mozna zapisac
w tabell, nast¢pnie wykonac na nich obliczenia 1 przedsta-
wiC w postaci wykresu.

Najbardziej znanym arkuszem kalkulacyjnym jest pro-
gram Microsoft Excel — powszechnie uzywany w wielu
firmach, szkolach 1 innych instytucjach. Mozna tez korzy-
sta¢ z programu LibreOffice Calc, wchodzacego w sklad
pakietu programow LibreOffice, ktory jest rozpowszech-
niany nieodpiatnie na licencji LGPL. Dostepne sg rowniez
internetowe arkusze kalkulacyjne — aby z nich korzystac,
wystarczy przegladarka internetowa. Przykladem jest ar-
kusz kalkulacyjny z pakietu Dokumenty Google.

Dokument arkusza kalkulacyjnego, zwany skoroszytem, skiada sie z arkuszy.
Kazdy arkusz jest tabelg skiadajacg sie z wierszy i kolumn. Pojedyncze

pole tabeli (powstajagce w miejscu przeciecia wiersza i kolumny) nazywamy
komorka.

174 Temat 14. Komorka, adres, formuta



Kazda komorka arkusza kalkulacyjnego ma jednoznacznie e
okreslony adres, skladajacy sie z litery (liter) okreslajace) ko-
lumne 1 liczby okreslajace) wiersz, np. A4, F10, AB5, CF7 itp.

ok EE e EE S I . .

Wyrazenie (np. dziatanie

Adres 45 okresla pojedynczg komorke, natomiast adresy matematyczne) zapisane
¢ ; —_— Za pomocg operacji i funkciji
ypu B3:B20) okreslajg zakres komorek — w tym przypadku dostepnych w arkuszu
z kolumny B od piatego do dwudziestego wiersza. Podobnie kalkulacyjnym.

adres B2:K2 okresla zakres komorek z drugiego wiersza,
a (3:F10— zakres komorek od trzeciego wiersza kolumny C E Pasek formuty
do dziesigtego wiersza kolumny F. 4
Do komorki arkusza kalkulacyjnego mozna wpisa¢ m.in.: : _
tlana jest zawartos$¢ komorki

* liczbe, arkusza kalkulacyjnego

* tekst, wskazywanej przez kursor

* wzor (w arkuszu kalkulacyjnym zwany formulg). arkusza. W przypadku
komorki zawierajacej formufe
wySwietlana jest tresc tej
formuty. Edycja zawartosci

iiiiiiiiiiiiiiii

Pasek, w ktorym wyswie-

@ wones @ ) H 9-

L wpba.. + Inpuano e bn bmp. =

Mk  Parrgdeia ghtwne  Walswane  Uded shony Formly  Dare Reosnge Widok  dafomasbymsce Pomox  Acrobai

jd (e o 2 = 2ER | % | Bt | (@) | O || komorki (liczby, tekstu
s - == == Licaha O . Famdili  Edyimane Wik s .
! B-ld-A- (SEE- | - | Eese- o e b lub formuty) mozliwa jest
[ 5] <<ros w pasku formuty lub bezpo-

| . R S S S A R Srednio w komorce. Pasek
: | I ithi formuty znajduje sie w gornej
» nazwa |liczba srtuk|cena | wartosé :
e T czgsci okna programu.
) ditugopis 3| 4200 1260
? kredka 24| 1500 36,00
7 gumka 2| 080 1,60 i
; R = Rys. 1. Przykiad tabeli arkusza

o kalkulacyjnego Microsoft Excel

E Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Formulty w arkuszu kalkulacyjnym buduje si¢, stosujac zasady tworzenia wyrazen

matematycznych, z nastepujgcymi zmianami:

« operatory mnozenia, dzielenia 1 potegowania w formutach zostaty zastagpione zna-
kami: . *”—mnozenie; ../ — dzielenie; ,."”” — potegowanie;

» formui¢ nalezy poprzedzi¢ znakiem ,.=", np.
=A5+B5
=(D3+E4)/2
=H1/K2*100

« w formulach zaleca si¢ uzywanie adresow komorek, a nie konkretnych wartosci
do nich wprowadzonych (tak jak w matematyce czy fizyce we wzorach uzywa si¢
nazw zmiennych) — uzycie w formule konkretnych wartosci umozliwi tylko jedno-
krotne jej przeliczenie (jak na kalkulatorze), np. ,.=(234 — 189)"2” poda w komorce
konkretny wynik tego dziatania (czyli 2025).

W arkuszu kalkulacyjnym wystepujg dwa rodzaje kursorow:

kursor arkusza (w postaci obramowania komarki), wskazujgcy wybrang
komorke, i kursor tekstowy, ktory wskazuje miejsce redagowania informacji
w komorce lub pasku formuty.
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B Podstawowa wtasnos¢ arkusza kalkulacyjnego

W komorkach od A7 do A9 umiescilismy wartosci zakupionych produktow.
W komorce A70 umiescilismy formute na obliczenie sumy wartosci zakupow.
Okazato sie, ze pomyliliSmy sie w cenie dwoch produktow.

W jaki sposdb mozemy sprawnie poprawic obliczenia?

S~ Zmiana wartosci liczbowych w komorkach arkusza kalkulacyjnego powoduje
/N~ automatyczne przeliczenie wartosci kazdej formuty odwotujacej sig do tych

* < - . komorek (zawierajacej adresy tych komérek).
e -
c5 n . T vl =545 f Cwiczenie 1. Poznajemy podstawow3
A B C D wiasnosc arkusza kalkulacyjnego
1
2 1. Otworz nowy plik arkusza kalkulacyjnego.
- — 2. Wpisz do komérki A5 liczbe 3489, a do
| ass  se7so] 9324 komorki BS liczbe 89752.
5 [ 3. W komarce C5 umiesc formute

Rys. 2. Fragment tabeli arkusza
kalkulacyjnego z cwiczenia 1.

Na pasku formuty widoczna jest
formufa umieszczona w komorce C5
(wyroznionej przez kursor arkusza)

Dobra rada

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

Zapisuj tworzony dokument w pliku pod nazwag,
ktora okresla jego zawartosc (np. wydatki,
podatki) — tak jak postepuje sie z innymi
tworzonymi plikami. Nie zmieniaj rozszerzenia
nazwy pliku (rozszerzenie nazwy pliku okresla
typ pliku) — nie bedzie wtedy problemow z jego
ponownym otwarciem.

umozliwiajaca obliczenie sumy tych dwoch
liczb.
4. Zmien kilka razy zawartos¢ komaorek A5
i B5. Czy zauwazytes zmiany wartosci
w komorce C5?

5. Utworz nowy folder ARKUSZE i zapisz w nim
swoj dokument.

Program proponuje zazwycza) do-
mys$Ing nazwe pliku, np. Zeszytl, Arkuszl,
Bez tytutu I, oraz dolacza do te) nazwy
rozszerzenie, np. xisx w przypadku arku-
sza Microsoft Excel lub ods — w przypad-
ku arkusza LibreOffice.

% Cwiczenie 2. Sprawdzamy, czy formute mozna wpisa¢ do dowolnej komorki

1. W dokumencie z ¢wiczenia 1. usun formute z komorki C5.
2. Wpisz jg w inne miejsce, np. do komorki C7.
3. Zmien kilka razy zawartosc¢ komorek A5 i B5. Co zauwazasz? Nie zapisuj zmian.

g s =

rd

_"'.2—:,__,:,5: ~-  Formute mozna umiesci¢ w komorce o dowolnym adresie. Wazne sg adresy

Wi N Rt
~ - ;. ., wykorzystac¢ w obliczeniach.
- - i [

B
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n Zasada adresowania wzglednego

W kolumnach A i B umiescilismy wyniki dwach biegow na 100 m

dla dwustu uczniow. W jaki sposob wyswietlic w kolumnie C Srednig
arytmetyczng wynikéw dla kazdego z ucznidw, aby nie tworzy¢ formuty
dla kazdego ucznia oddzielnie?

Arkusz kalkulacyjny jest czesto wykorzystywany do wykonywania powtarzajgcych
si¢ obliczen dla wielu danych. Zaletg arkusza jest to, ze nie trzeba przepisywac te;
same) formuty wiele razy.

Zapisang w komorce formul¢ mozna skopiowac, a nastepnie wklei¢c do komorek,
w ktorych maja zosta¢ wykonane te same obliczenia dla innych danych.

f Cwiczenie 3. Upraszczamy zmudne obliczenia, kopiujac formute

1. W dokumencie z ¢wiczenia 1. dopisz
w kolejnych wierszach kolumn A i B % v I Jx v
po 9 liczb. . A | B C D
2. Umiesc ponownie w komorce 5 formuie
obliczajacg sume liczb z komorek AS | BS.
3. W komarce D5 umies¢ formute

00|~ &h|Wh B W NN -

obliczajaca roznice tych liczb, w ES suma__

- ilﬂﬂlylf?l, ?N F5 - i?nr{:lz. 34 501 84
4. QOblicz odpowiednie wartosci dla liczb 321 467

w pozostatych wierszach: sume, réznice, 200 /8

lloczyn iiloraz. W tym celu skopiuj 69 120

odpowiednie formuty.

5. W komorkach C4, D4, E4 i F4 umiesc
napisy: suma, roznica, iloczyn, iloraz.

Rys. 3a. Komorka C5 jest wyrozniona linig
przerywang, co 0znacza, Ze jej zawartosc
Zostata skopiowana. Zaznaczony jest

Wskazowki: zakres komorek C6:C8
 /Jaznacz komorke z formuig do
skopiowania (C9).
* Skopiuj zawartos¢ komorki do Schowka. = B [ T
Zauwaz, ze kopiowana komaorka
obramowana jest linig przerywana. (.. Y - £
« /Jaznacz zakres komorek C6:C14, czyli !
od C6 do C14. =
 Wklej skopiowang formute do 4| =
zaznaczonego zakresu komorek. z | 34 50 84
 /Jwrdc uwage na postac formuty po 6 391 487 788
skopiowaniu dla wierszy od 6 do 14. 7 236 578 814
Co zauwazasz? Na rysunkach 3ai 3b g | 69 120 189

pokazano przykiadowe rozwigzanie

po dopisaniu liczb w trzech wierszach.

W celu wykonania obliczen mozna sko-
piowac jednoczesnie wszystkie formuty
zapisane w komorkach C5, D, ES, F5
do komorek z zakresu C6:F14.

Rys. 3b. Po wykonaniu operacji

wklejenia w komorkach C6:C8 od razu sg
wyswietlane wyniki; formufa z zaznaczonej
przez kursor arkusza komorki C6 jest
widoczna na pasku formufy
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Po skopiowaniu z komorki C5 formuty obliczajgce) sume wartosci z komorek A5
1 B5 1 wklejeniu je) do komorek znajdujgeych sie ponizej w tej] samej kolumnie otrzy-
mamy formuly obliczajgce w kazdym wierszu sume wartosci z odpowiednich komo-
rek, znajdujacych si¢ w kolumnach 4 1 B. Wykonane zostang takie same obliczenia,
lecz dotyczace danych z kolejnych wierszy arkusza.

W ¢wiczeniu 3. wartos¢ komorki znajdujgce) sie o dwie kolumny na lewo (kolum-
na A) od komorki z formultg (kolumna () jest dodawana do wartosci komorki poto-
zonej o Jedng kolumne na lewo (kolumna B) — rysunek 3b; w kolumnie D natomiast
od wartosci komorki lezacej o trzy kolumny na lewo odejmowana jest wartos¢ komor-
ki lezace] o dwie kolumny na lewo. Po skopiowaniu odpowiednich formut podobnie
wykonywane jest mnozenie 1 dzielenie.

Praca w arkuszu kalkulacyjnym opiera si¢ na adresowaniu wzglednym, ulatwia-
Jjacym wykonywanie powtarzajgcych si¢ obliczen, poniewaz podczas kopiowania for-
mut automatycznie zmieniajg si¢ odwotania do wierszy 1 kolumn.

e~ Adres wzgledny zmienia sig zgodnie z kierunkiem kopiowania
/N7 (przy kopiowaniu w pionie zmieniajg sig numery wierszy,

- i . g
:ﬁ_ﬁ B a przy kopiowaniu w poziomie — symbole kolumn).

Formule mozna rowniez skopiowac metoda przeciggnij i upus¢, przeciagajgc za-
wartos¢ komorki z formutg na komorki w te] samej kolumnie (wierszu). Nalezy w tym
celu wskaza¢ myszg uchwyt wypeliniania znajdujgcy si¢ prawym dolnym rogu komor-
ki (kursor myszy zmieni si¢ na +).

/ Cwiczenie 4. Stosujemy adresowanie wzgledne

1. Do kolumn A i B wpisz po 10 liczb, zaczynajac od komaorki A7 i od komorki B2.

2. Formute na obliczenie Sredniej arytmetycznej liczb z komorek A7 1 B2 wpisz do
komorki C3.

3. Skopiuj formute z komorki C3 do komorek C4:C12.

4. Wyijasnij, jakie jest potozenie komorek, ktorych adresy wystepujg w formule zawartej
w komarce C3, wzgledem tej komorki. Na rysunku 4. pokazano przykiadowe
rozwigzanie dla pieciu liczb.

5. Odpowiedz na pytanie: Dlaczego w komorce C7 formuia ma postac ,,=(A5+B6)/2"?

c7 v | i fx -~ =(A54+B6)/2
| EEA ="5 C D
1 | 23
2 | 45 50
3] 67 20 36.5
4 | 80 12 32,9
5 | 90 35 39,5
b 40 b7.>
ol 6] Rys. 4. Fragment tabeli
8

do ¢wiczenia 4.
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17\ Warto zapamigtac

 [Dokument arkusza kalkulacyjnego, zwany skoroszytem, skiada sie z arkuszy.
Arkusz jest tabelg skiadajgcg sie z wierszy i kolumn. Pojedyncze pole tabeli to
komaorka.

» Kazda komorka ma jednoznacznie okreslony adres: literg (litery) kolumny i numer
wiersza. Komarka jest miejscem przechowywania danych (liczb, tekstow, formut) i ich
edytowania.

* Tworzgc formuly w arkuszu kalkulacyjnym, nalezy uzywac adresow komorek,

w ktorych znajdujg sie dane — mozna wowczas korzystac ze wszystkich wiasnosci
arkusza, zwiaszcza z mozliwosci kopiowania formult.

 Adresowanie wzgledne polega na tym, ze ogolna postac formuty po skopiowaniu
nie zmienia sie, natomiast odpowiednio zmieniajg sie adresy komorek zawarte w tej
formule.

n Pytania i polecenia

1. Omoéw budowe dokumentu arkusza kalkulacyjnego.

2. Co okreSla litera, a co liczba w adresie komaorki? Czy w arkuszu kalkulacyjnym rozne
komorki mogg miec taki sam adres? Odpowiedz uzasadnij.

3. Czego dotyczy podstawowa wiasnoSc arkusza kalkulacyjnego? Omow na przykiadzie.

4. Jakie sg zasady tworzenia formut w arkuszu kalkulacyjnym?

5. Woyjasnij na przykiadzie zasade adresowania wzglednego.

E Zadania
1

. Utworz w arkuszu kalkulacyjnym tabele z danymi dotyczacymi powierzchni i liczby
mieszkancow krajow Ameryki Potudniowej. Informacji poszukaj w Internecie lub
innych zZrodtach. Oblicz gestosc zaludnienia kazdego z tych krajow. Czy dla kazdego
kraju musisz wpisywac oddzielnie formute obliczajacg gestosc zaludnienia?

Zapisz plik pod nazwa Ameryka.

2. Otworz plik Ameryka zapisany w zadaniu 1. Skorzystaj z Internetu lub innych zrodet,
aby uzupetni¢ dane dotyczace krajow Ameryki Péinocnej i Srodkowej. Zapisz plik pod
tq samg nazwa.

3. Otworz plik Ameryka zapisany w zadaniu 2. Dofacz odpowiednie informacije
0 dziesieciu wybranych krajach Europy. Skorzystaj z encyklopedii, podrecznikow,
Internetu. Wykonaj obliczenia jak w zadaniu 1. Zapisz plik pod t3 samg nazwag.

4. W tabeli pokazanej na rysunku 5. zawarte sg fikcyjne dane dotyczace godzin
nieobecnosci oraz nieobecnosci nieusprawiedliwionych dziesieciu uczniow.

Utworz taka tabele w arkuszu kalkulacyjnym. Dodaj fikcyjne dane jeszcze dia
dziewieciu uczniow. Oblicz sumy: wszystkich godzin nieobecnosci, nieobecnosci
usprawiedliwionych i nieusprawiedliwionych oraz jaki procent nieobecnosci stanowig
godziny nieusprawiedliwione kazdego ucznia. Dodaj do tabeli nowe kolumny z danymi
za grudzien i styczen. Umiesc je przed kolumng RAZEM. Sprawdz poprawnosc
utworzonych formut. Dolgcz do tabeli fikcyjne dane kolejnych pieciu uczniow.
Wykonaj obliczenia dla kazdego z nich. Zapisz plik pod nazwg G_nieusp.
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124

0 = B N & o2

9

10 |

11 |

12 |

13 |

A = € | D E | F | B | H | J i
wrzesien pazdziernik listopad RAZEM
. nieobec-| w tym |nieobec-| w tym |nieobec-| w tym |nieobec-| wtym | % nieobecnosci
Lp. | nazwisko e : s S P : S 3 ] A
nosci nieuspr. noascl RIeUspr. noascil nieuspr. noscil RIEUSPr. | Aleusprawi edliw.
1 |Bilski 1 1 6 0 8 2
| 2 |Bodyez 2 0 9 0 12 6 ,
3 |Bromska 5 0 18 0 25 6 :
4 |Broszyk 5 0 15 15 21 6 :
| 5 |Chapik 0 0 12 2 17 6 -
6 [Cieslak 3 0 9 0 12 5 :
7 |Gmolka 2 0 12 0 17 6 :
8 |laniszak 4 0 15 0 21 6 :
9 |Januszewski| 0 0 9 2 4 4 :
10 |Kietas 2 2 9 2 12 4 :

Rys. 5. Tabela do zadania 4.

o LD | A =

5. W arkuszu kalkulacyjnym utworz tabele identyczng z pokazang na rysunku 6.
W kolumnach A i B dodaj jeszcze po osiem wartosci a i b. Wpisz w odpowiednich
kolumnach drugiego wiersza formuty obliczajgce wartosSci wyrazen zapisanych
W pierwszym wierszu tabeli, gdzie a to liczba z komorki A2, b to liczba z komarki B2.
Wykonaj obliczenia dla wszystkich danych w pozostatych wierszach. Jaka zastosujesz
metode? Porownaj wyniki otrzymane w kolumnie C z wynikami z kolumny D, wyniki
Z kolumny E — z wynikami z kolumny F oraz wyniki z kolumny G — z wynikami
z kolumny H. Jakie sg twoje spostrzezenia? Zapisz plik pod nazwg Wzory.
Wskazowka: Wzory: a°-b-= (a2 + b)(@-»>b), (a + b)* = a° + 2ab + b7,
(@ —b)* = a*—2ab + b?, zwane sg wzorami skroconego mnozenia.

I=

C D £ F | G H

a™-b> | (a*b)(a-b) | (a*b)® | a’+2ab+b’ [ (a-b)® | a’-2ab+b’

Sy (| O

|00 |~

Rys. 6. Fragment tabeli do zadania 5.

6. Zaprojektuj w arkuszu kalkulacyjnym tabele umozliwiajacg obliczanie padl prostokata,
trapezu i trojkata. Wpisz odpowiednie dane dla trzech figur kazdego rodzaju
| przeprowadz obliczenia. Zapisz plik pod nazwa Pola.

Dla zainteresowanych

7. Pomodz wychowawcy w przygotowaniu semestralnej statystyki klasy. Zaprojektuj
tabele arkusza kalkulacyjnego i zapisz w pliku pod nazwa Klasa. Ustal z nauczycielem,
jakie dane sg potrzebne i jakie obliczenia majg by¢ wykonane.
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Projektowanie tabeli
| stosowanie funkeji
arkusza kalkulacyjnego

1. Zasady wprowadzania informacji do tabeli arkusza
kalkulacyjnego

2. Stosowanie funkcji arkusza kalkulacyjnego
2.1. Funkcje SUMA i SREDNIA
2.2. Funkcja JEZELI
3. Wstawianie i usuwanie wierszy (kolumn)
4. Formatowanie komorek arkusza kalkulacyjnego

g Warto powtorzyé

1. Czym jest adres komorki?

2. W jaki sposob tworzy sig formuty?

3. Na czym polega wiasnosc arkusza?

4. Na czym polega adresowanie wzgledne?

5. W jaki sposob kopiuje sie formute z jednej komorki do innych komorek?

Zasady wprowadzania informacji do tabeli arkusza
kalkulacyjnego

Do jedne) komorki arkusza kalkulacyjnego najlepiej wprowadza¢ informacje tylko
jednego rodzaju, np. jedna liczbe, tekst lub formute. Liczby powinny by¢ umieszczane
w osobnych komorkach, tak aby bylo mozliwe sprawne 1 poprawne utworzenie formu-
ty. Wprowadzanie do jednej komorki kilku liczb, oddzielonych np. przecinkami lub
spacjami, nie ma sensu, poniewaz nie bedg miaty wowczas przypisanych oddzielnych
adresow 1 nie bedzie mozna tworzy¢ dla nich poprawnych formut.

f Cwiczenie 1. Oceniamy skutki wprowadzenia do jednej komorki wielu réznych danych

1. Wprowadz do komorek A2 i B2 po dwie liczby oddzielone .
Epaﬂja‘ Dobra rﬂdﬂ
2. Wprowadz do komorki A4 napis liczba 23, a do komorki B4
— napis liczba 37.

Unikaj mepﬂtrzehnegn

ety _ ‘ sz przepisywania

3. Sprawdz, jaki otrzymasz wynik, gdy wpiszesz do komarki podobnych formut, tych
C2 formule na obliczenie sumy zawartosci komorek A2 i B2. samych danych czy
Nastepnie sprawdz, jaki bedzie wynik formuty dla komorek A4 napisow — staraj sie
| B4 (rys. 1.). je kopiowac.

Wskazowka: Jesli do obliczen uzyjemy funkcji SUMA,
w komorce C2 pojawi sie zero.
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c2 v i Jfx -~ =A2+B2

A B C D

1 |
2 3478 "25tA| [ #ARG!
3 \

4 |liczba 23 liczba 37 " #ARG!
5

Rys. 1. Napis wyswietlany w komorkach C2 i C4 (,#ARG!") wskazuje na wystapienie biedu.
Oznacza on, ze arkusz nie rozpoznal w komorkach A2, B2, A4 i B4 liczb, tylko potraktowat
zawartosc tych komorek jako tekst, na ktorym nie mozna wykonac wskazanych obliczen

#ARG! W ¢wiczeniu 1. w obu przypadkach nie otrzymali-
smy poprawnych wynikow, a jedynie informacje o ble-
Komunikat arkusza dzie. Taka sytuacja moze sie zdarzy¢ takze wtedy, gdy

ka'ﬁ"ﬁ;ﬂgff;mwﬁﬂiﬂagﬁ blednie wprowadzimy liczbe, np. zastosujemy niewla-
soodriewamy sicsobaceyé  Sciwy znak oddzielajacy czes¢ catkowita liczby od czesei
wynik dziatania formuty. dziesietne). Jezeli korzystamy z arkusza kalkulacyjnego

Jego pojawienie sig 0znacza w polskiej wersji jezykowe], powinien to by¢ przecinek
zwykle, ze zawartosc komorki (np. ,,234,63”). Oddzielenie czesci dziesietnej za pomo-

0 adresie wpisanym w formule

iest odczytywana jako tekst cg kropki (czyli wpisanie wartosci ,,234.63”) okaze si¢

a nie liczba, lub tez, ze nie jest biedne.
mozliwe wykonanie obliczen Wprowadzenie nieprawidtowych danych spowodu-
Z jej udzialem. je wyswietlenie nieprawdziwych wynikow, nalezy wiec

sprawdzac¢ poprawnosc¢ danych.

f Cwiczenie 2. Obliczamy wydatki

1. Oblicz swoje miesieczne wydatki. Zaprojektuj tabele w arkuszu kalkulacyjnym. Wpisz
do niej nazwy kupionych towarow, ich ceny jednostkowe i iloSc.
2. (Oblicz wartosc towaréw kazdego rodzaju (cena jednostkowa pomnozona przez ilosc).

3. Zapisz plik pod nazwa Moje wydatki.
Wskazowka: Mozesz skorzystac z tabeli przedstawionej na rysunku 1. w temacie 14.

e~ Jesli na liczbach wprowadzanych do komorek arkusza kalkulacyjnego
| ;’\‘:_“*F majg by¢ wykonywane obliczenia, to do jednej komorki arkusza nalezy

A"t . wprowadzié tylko jedng liczbe.
i:-""m..-" "'l

/ Cwiczenie 3. Umieszczamy dane w arkuszu kalkulacyjnym

Twoj kolega wpisat w roznych wierszach i kolumnach kwoty, jakie otrzymywal co tydzien
od rodzicow, i chciatby obliczyc, ile w sumie otrzymat pieniedzy. Do komarki A4 wpisat
liczbe 45, do C6 - liczbe 30, do £8 - liczbe 25, a do F10 - liczbe 15. Czy formute na
obliczenie sumy mozna wpisac do dowolnej komorki? Uzasadnij odpowiedz.

182 Temat 15. Projektowanie tabeli i stosowanie funkcji arkusza kalkulacyjnego



f Cwiczenie 4. Oceniamy sposob umieszczania danych w arkuszu kalkulacyjnym

1. Dane z ¢wiczenia 3. wprowadz do kolejnych komorek w jednym wierszu.
2. W nastepnej komorce wpisz formute na obliczenie sumy podanych liczb.
3. Ocen sposoby wprowadzenia danych do obliczen podane w ¢wiczeniach 3. i 4.

Nie ma znaczenia, w ktorych komorkach wpiszemy dane. Mozna je umiescic
w Jjedne) kolumnie czy wierszu lub w kilku roznych kolumnach bgdz wierszach. Jesh
w ¢wiczeniach 3. 1 4. formuty zostaly utworzone poprawnie, to wyniki w obydwu
przypadkach beda takie same.

n Stosowanie funkcji arkusza kalkulacyjnego

Funkcje arkusza kalkulacyjnego sa podzielone na kategorie, np. matematyczne (m.in.
SUMA), statystyczne (m.in. SREDNIA), logiczne, tekstowe, daty 1 czasu oraz inne.
Mozna wybiera¢ funkcje z danej kategorii lub z listy wszystkich funkeji (rys. 3., 4a14b).

2.1. Funkcje SUMA i SREDNIA

Arkusze kalkulacyjne udostepniajg wiele funkcji, ktore utatwiajg wykonywanie
roznych operacji na danych. W jaki sposob umiescic¢ dane w tabeli arkusza
kalkulacyjnego, aby zastosowac funkcje w formule na obliczenie sumy liczb?

Umieszczenie danych do obliczen w jednym wierszu lub kolumnie utatwia tworzenie
formut.

Do obliczenia sumy liczb zapisanych w wierszu lub kolumnie mozna zastosowac
przycisk Autosumowanie, znajdujgcy sie¢ na pasku narzedzi, oznaczony znakiem,

np. ¥, Klikniecie tego przycisku powoduje wprowadzenie formuty sumujacej do ko-
morki wyroznionej kursorem arkusza.

Po kliknieciu przycisku 2 na pasku formuly i w komérce G2 wyswietla sie for-
muta =SUMA(A2:F2) z zaznaczonym zakresem komorek, dla ktorych majg by¢ wy-
konane obliczenia (rys. 2.). W razie potrzeby w formule mozna zmodyfikowac zakres

komorek. Po kliknieciu przycisku 2 lub nacisni¢ciu klawisza Enter w komorce G2
pojawi si¢ wynik sumowania.

SUMA v i X v fx~ | =SUMA(A2:F2)

I S| SN N ([N =S N * A [ - S [N = G H
1
2 | 2345,00 45,00 567,70 12,10 1240,00 23D,501=SUMA{A2:F:!}
3 (SUMA(liczbal; [liczbaZ. ... )
4

Rys. 2. Przykiad zastosowania funkcji SUMA

Temat 15. Projektowanie tabeli i stosowanie funkcji arkusza kalkulacyjnego
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f Cwiczenie 5. Korzystamy z funkcji SUMA

1. Dopisz w kolejnych jedenastu wierszach arkusza z ¢wiczenia 4. liczby podane przez
nauczyciela.

2. Dla kazdej kolumny i kazdego wiersza oblicz sume umieszczonych tam liczb.

3. Jak powinna wygladac formuia obliczajaca sume wszystkich wpisanych liczb?

4. Zapisz plik pod nazwg Sumowanie.

Wskazowka: Nie wpisuj formut recznie, lecz skorzystaj z mozliwosci ich kopiowania.

~~  Aby uzyé w formule funkciji, mozna:
o * umiescic kursor arkusza w komorce pod kolumng danych (lub obok wiersza
Z danymi),
* wybra¢ odpowiednig opcje menu lub przycisk wstawiania funkcji na pasku

formuty, np. f X,

* odszukac odpowiednig funkcje na liscie i wybrac jg (rys. 3., 4a i 4b),

e sprawdzic, czy proponowany przez program zakres komorek jest prawidiowy
(mozna go ewentualnie zmodyfikowac) lub zaznaczy¢ odpowiedni zakres
komarek (zaleznie od uzywanego programu) i zatwierdzi¢ wybor.

Opcje wstawiania funkej znajdziemy na karcie Formuly (rys. 3.) lub w menu
Wstaw. Mimo ze w roznych arkuszach kalkulacyjnych czy kolejnych wersjach tego
samego programu zostaje nieco zmieniony ukfad menu lub nazwy poszczegolnych
opc]L, to zazwycza) ogolne zasady korzystania z danej mozliwosci programu pozostajg
podobne.

G Autozap: @ ) B B - 5 Zesmtt - Excel 2 wyszukaj

Pl  Marredzia gldbwne  Wetawianie  Uldad stromy  Formuly Dane  Recenzja Widok  Automatyzacja Pomoc  Acrobat

f]' Z @ .E' @. “) Resetyj fﬂefiniuj n.aaj-.ng -

P
Wataw  Autosurnowanie MNiedawno Fimansowe Logiczne Tekstowe  Datai  Wiyszuk.i Matern. | Wisce Wataw jezvk ¢ Redaktor Menedzer
funkecje = UZywane ¥ b b o godzina * odwol. >~ itryg. > [funkcj ~ Python [E.ihh:j:m'ani# naza %Utwﬁmuunauenia
Biblioteka Tunkc)

m Statystyczmy ® Pythan Mazesy zelefinlowane

Al w | g > Jhe~ CR Inzyniesskie »
A B & D E F G H | [f Modulowe > K L M M
[ Infermacyjne >
i | [/ Zgodnose >
4 i [& Sied Web >
3
&

1

7|
8 |

Rys. 3. Wybor funkcji w programie Microsoft Excel. Po kliknigciu strzatki obok danej kategorii
funkcji rozwinie sig lista funkciji

Po wybraniu funkcji w oknie wstawianma funkcj nalezy dokladnie przeczytac
wszystkie komentarze 1 podpowiedzi (opis funkcji, argumentow 1 wynikow) oraz uzu-
peini¢ potrzebne informacje (rys. 4a 14b).
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[ 12} \ i Funkcii

Wetawianie funkcji T x

Wyszukaj funkeje:

Wpisz krotki opis tego, co choesz zrobid, a nastepnie Eliknij :
przycisk Przejdi |
|

Lub wybierz kategorie:  Statystyczne

Preejdz

| Whbierz funkgje:

KOO
SKOGNOSC.P

SREDMIA.A

SREDHIAGEOMETRYCZMA |

SREDHNIA HARMONICINA
SREDHMIAJEZELI

SREDNIA(liczba:liczba2:.. )

2weraca wartosc Srednia (Srednia anptmetyzna) podanych argumentow, ktare
maga by liczbami lub nazwami, tablicami alba odwolaniami zawierajsomi
liczioy,

Anuluj

Rys. 4a. Przykiadowe okno wyboru funkcji

(Microsoft Excel)

wagi | wieku.
1. Zaprojektuj tabele.

Lrmrtze Fumas |

Furdt  Shrulinre

e

I Paatme
S Jog |

Binty

L'

Furbesm

L A il T T TR
BODCLADMORLALIL MY O
B DL AR MO §
BENCLADMOEIALL AW B
B L ADDOICEEm
RODCADT

DAL T OO0
RCCLLD AESULL
SECESMICESC

SECRN O Fe

..

B

Ol nigcio Poneg

SRECPILL

L = S

Dl Sregni T pnbieki

Liczba 7 iy magine

1 i 1, iE L . e e SRty el arik

Do

gl iy Q@ <
Licctwi J =
Licztw B iy =
Liccd g =
F:lT_l'l.I- 'H'I'll 2
T8 T [T
= WESELL iy o= &rugh

e e em—w

Rys. 4b. Przykiadowe okno wyboru funkciji
(LibreOffice Calc)

f Cwiczenie 6. Korzystamy z funkcji SREDNIA

Nauczyciel wychowania fizycznego poprosit 0 przygotowanie zestawienia wagi, wzrostu
| wieku wszystkich uczniow grajgcych w tenisa oraz o policzenie ich Sredniego wzrostu,

2. Wprowadz fikcyjne dane oraz utworz formute obliczajacg Sredni wzrost zawodnikow.
3. Skopiuj formute, aby policzyC pozostate srednie. Sprawdz, jaka jest postac formuty

po skopiowaniu.

4. Zapisz plik pod nazwa Srednie.

Wskazowka: W niektorych programach funkcja SREDNIA jest rowniez dostepna

po rozwinieciu listy wyboru umieszczonej przy przycisku Z (rys. 5.).

Projektowanie tabeli w arkuszu kalkulacyjnym polega takze na opisaniu kolumn
1 wierszy tak, aby kazdy mogt si¢ zorientowac, jakie dane znajduja si¢ w tabeli 1 jakie
wykonuje si¢ obliczenia. W tym celu mozna doda¢ do tabeli nagltowki, opisujace ko-
lumny 1 wiersze; zwykle wykorzystuje si¢ do tego celu pierwszy wiersz lub pierwsza

kolumneg tabeli (np. jak narys. 6.).

@ sutopis (@ JH Y - o=

Plik  Marzedzia glowne  Wstawianie Ul

i - BE
Wetaw | |Autosumowanie| Miedawno Finansowe|
funkcje - uZywane ¥ »
R Bib
Al Crednia E}
il Zliczanie D
1 3
Maksimum
2
3 Flininnwm
2 Wiecej funkii...
5

Rys. 5. Wybor funkcji SREDNIA
W prngramie Microsoft Excel
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W00 = o N Wk

=
o

A
imie
| Wojtek
Tomek
Piotr
Pawet
Zbyszek
Robert
Romek

7 fx~ =SREDNIA(C2:C8)

| B & D | E
nazwisko waga wzrost wiek
Kowalski 55

Mowak 43
Pawlak 44
Sikorski 51
Krasinski 48
Tomal 43
Adamski 58
Srednie | 48,86

Rys. 6. Przykiadowy projekt tabeli do ¢wiczenia 6.
W komaorce C9 widoczny jest wynik obliczen, a formuia
z funkcjg SREDNIA wy$wietlana jest na pasku formuty
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2.2. Funkcja JEZELI

W kolumnie A wprowadzilisSmy Srednie ocen wszystkich uczniéw pewnej szkoty.
W zaleznosci od sredniej uczen moze otrzymac nagrode.

Chcielibysmy wyswietlac informacje ,TAK" lub ,NIE” w kolumnie B.

W jaki sposob mozna uzalezni¢ wySwietlanie informacji od spetnienia warunku?

Funkcja JEZELI nalezy do kategorii funkeji logicznych. Za jej pomoca mozna
sprawdzac, czy dany warunek jest spelniony, 1 w zaleznosci od wyniku wyswietla¢
odpowiednie wartosci. Do budowania warunkow uzywa si¢ operatorow porownan:
= (rowne), > (wieksze ni1z), >= (wigksze lub rowne), < (mniejsze niz), <= (mniejsze lub
rowne), <> (nierowne, czyli rozne).

Argumentem funkcji JEZELI moze by¢ tekst, adres komorki, formuta, w tym for-
muia zawierajgca funkcije.

W oknie przedstawionym na rysunku 7. widoczne sg argumenty funkcji do za-
dania: Jesli liczba w komorce A/ jest wieksza od 4,5, to w komorce, w ktore) zostata
umieszczona formuta, wyswietli si¢ napis .. TAK”. W przeciwnym przypadku — wy-
swietli si¢ napis ,,NIE”. Formuta widoczna w pasku formuty bedzie miala postac:
=JEZELI(A1>4,5;"TAK";"NIE").

Argumenty funkgji 4 X

JEZELI
FALSZ

Test logiczny | Al1>AZ

Wartoé¢ jeseli prawda | TAK | = TAK

GGG

Wartos¢ jezeli_fatsz | “MIE- | = "NIF

= “NIE '
Sprawdza, czy warunek jest spetniony, | zwraca jednag wartosc, jesli PRAWDA, a druga wartosc, jeslhi FALSZ |

WartoSc jeteli fatsz - wartof< rwracana, gdy test_logiczny ma wartos¢ FALSZ. W
przypadku pominiecia zwracana jest wartos¢ FAESZ,

Wik formuly = NIE

Pomac dotyeraca tef funkeji [ (8] 4 | Anubuj

Rys. 7. Okno, w ktérym wpisuje sie argumenty funkcji JEZELI w arkuszu Microsoft Excel.
W arkuszu LibreOffice argumenty wpisuje sie w oknie Kreatora funkeiji (rys. 4b)

llllllllllll

~ Warto nauczyc sig 1. Do komoérki E7 wpisz dowolng liczbe.
uzywac funkcji Pomoc, 2. W komoérce F1 umies¢ formute do zadania:
aby w przyszlosci Jesli liczba w komdrce E1 jest réwna 0,

samodzielnie korzystac
z mozliwosci programow
lub ich wersji i znajdowac
odpowiednie opcje.

powinna wyswietlic sie liczba 0.
W przeciwnym przypadku — liczba 100.

3. Sprawdz poprawnosc dziafania formuty, zmieniajac
kilkakrotnie liczbe wpisang w komarce E7.
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f Cwiczenie 8. Korzystamy z funkciji JEZELI

1. W tabeli arkusza kalkulacyjnego, w kolumnach A4, B i C wpisz po dwadziescia liczb
catkowitych (przykladowe dane podano na rysunku 8.).

Oblicz w kolejnych wierszach sume liczb z kolumn A, B i C. Wyniki umiesc

w kolumnie D. Jesli suma jest dodatnia, w kolumnie £ powinien zostac wyswietlony

3.

napis ,dodatnia”. W przeciwnym przypadku — napis ,niedodatnia”.

Dopisz po trzy liczby w kolejnych dziesieciu wierszach i wykonaj podane w zadaniu
obliczenia.
4. Zapisz plik pod nazwg Wyniki.

Wskazowki: Wpisujac argumenty funkcji w oknie Argumenty funkcji lub Kreator funkcji,
nalezy pomingc sredniki rozdzielajgce argumenty. Jesli masz problemy, skorzystaj
z Pomocy dotyczacej wybranej funkciji.

A H C
1 | 12 -17 89
2 | 789 123| -89765
3 | 1234 14 987
4 3] -134 999
5|  -9876 1245 23
6 | 987 124 -54
7 | 97 -7876 675
8 | 871236 546| -9876324
g | 98 -34 1
10 | -9856 234 234
11 | 78 23 45
12 | 87 78 -2345
13 | 623 7891| -98785
14 | 236 5| 569168
15|  12343| -341826 1
16 | 1334 28153 13
17 | 23| -5138394 54
18 | 234 233 12|
19 | 13| 334545 23344
20 | -1735384 123 22

Rys. 8. Przykiadowe dane
do ¢wiczenia 8.

Pomoc W

& m P JEZEU W

E Usywanie funkcji JEZELI

Funkga JEZELI shuzy do legicznego pordwnywania wartoéci z wartogcia
oczekiwana i zwraca, jesli ten warunek ma wartosd Praveda lub Falsz.
Sktadniz: JEZELlogical_testvalus_if trus[valus_if false])

= lagical_test (wymagane): Warunek do sprawdzenia.

= value_If_true [wymagane): Zwracana wartos, jesli wynikiem
logical_test jest PRAWDA,

= value_if_false (opgonalnie) Zwracana wartosd jedli wynikiem
logical_test jest FAESS,

Przykiad: =JEZELIAZ »B2; "Budzet przekroczony”, "OK")

Jeth wartosd w komorce AZ jest wigksza niz wartosE komdrki B2,
wiarunek owraca wartosc "Budzet przekroczony”, w przeciwnym razis
Twraca wartose "OK".

Czy te informacje byly pomocne? 7:

Wyniki dla terminu . JEZELI"

B JEZELI, funkcja

Rys. 9. Przyktadowe okno Pomocy
(Microsoft Office)

E Wstawianie i usuwanie wierszy (kolumn)

Po zaprojektowaniu tabeli (wprowadzeniu danych i utworzeniu formut) okazato

sig, ze trzeba rozszerzyC zakres danych i wstawic¢ dodatkowe wiersze (kolumny).
Jak to zrobi¢? Czy po wstawieniu nowych wierszy (kolumn) trzeba modyfikowac
wstawione formuty?

-

\

P

Aby wstawic¢ wiersz (kolumne) do tabeli arkusza kalkulacyjnego, nalezy ustawic
kursor w wierszu (kolumnie), przed ktorym chcemy dodac nowy wiersz (kolumne)

| z menu kontekstowego wybrac polecenie Wstaw.

Aby usunac wiersz (kolumne) z tabeli arkusza kalkulacyjnego, trzeba ustawic kursor
w danym wierszu (kolumnie) i z menu kontekstowego wybrac polecenie Usua.

Temat 15. Projektowanie tabeli i stosowanie funkcji arkusza kalkulacyjnego
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Opcje wstawiania 1 usuwania wierszy (kolumn) mozna rowniez wybrac¢ z menu pro-
gramu. W programie Microsoft Excel opcje Wstaw 1 Usun umieszczono w grupie
Komoérki na karcie Narzedzia gléwne. W programie LibreOffice Calc opcje te sa
umieszczone odpowiednio w menu Arkusz.

f Cwiczenie 9. Odszukujemy opcje wstawiania i usuwania wierszy (kolumn)

Odszukaj w programie, z ktorego korzystasz, opcje wstawiania | usuwania wierszy
(kolumn). Sprawdz, czy mozna wstawic lub usungc kilka wierszy jednoczesnie?
W razie potrzeby skorzystaj z Pomocy.

e ~'- Wstawienie lub usunigcie wiersza (kolumny) danych w tabeli arkusza
/.7~ kalkulacyjnego powoduje, ze odpowiednio zmieniajg sig adresy komarek
~~": . wzastosowanej formule. Formuta pozostaje poprawna.

/ Cwiczenie 10. Wstawiamy i usuwamy wiersze

W tabeli zapisanej w ¢wiczeniu 6. w pliku Srednie brakuje danych dwach uczniow.
1. Przed pierwszy wiersz, w ktorym umieszczone sg formuty, wstaw dwa puste wiersze
| wpisz odpowiednie dane.
2. Jeden z uczniow przeniost sie do innej szkoty. Usun caly wiersz z informacjami o nim.
3. Zwrdc¢ uwage na postac formut po wstawieniu nowych wierszy i usunieciu istniejgcych
oraz na numeracje wierszy w arkuszu. Czy formuly sg poprawne?
4. [apisz plik pod tg samg nazwa.

H?S. 1“. d. | h. Arkusz  Dane Narszt:-:ia Okno Pomoc
Fragment menu anaggng sa O Wataw komérid.. Cirfes
arkusza kalkulacyjnego o uﬂ'ﬁ Gt B wataw wiersze ,
(a. Microsoft Excel, s : B Wstaw kolumny *
b. LibreOffice Calc) i ittt :
— wstawianie, usuwanie R Uil Cit-
T . EB:I Usun wiersze
| formatowanie komorek o

Usun podziat strony

n Formatowanie komorek arkusza kalkulacyjnego

Komorki arkusza kalkulacynego mozna formatowa¢ podobnie jak komorki tabeli

wstawiane) do dokumentu tekstowego, m.in.:

« zmieniac¢ polozenie danych w komorce (wyrdwnanie do lewe), do prawej, do srod-
ka), standardowo liczby w komorkach arkusza sg wyrownane do prawe) strony,
a teksty —do lewej,

* zmieniac parametry czcionki,

» ustala¢ obramowanaie 1 tto komorki,

» scala¢ komorki,

» stosowac roznego rodzaju wyrownywanie tekstu, np. umieszczanie tekstu pionowo,

» stosowac zawljanie tekstu, gdy nie miesci si¢ w komorce,
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« zmienia¢ format danych liczbowych wprowadzonych do komorek albo tez ustalac
nowy sposob formatowania danych w pustych komorkach (np. ile miejsc po prze-

cinku ma by¢ widocznych w liczbach).

Format danych liczbowych nalezy dostosowac¢ do rodzaju wprowadzanych infor-
macji. Jesli danymi wprowadzanymi do komorek arkusza sg kwoty (np. 123 zi, 40 zi),
mozna zastosowac format Walutowe w Microsoft Excel (Waluta w LibreOffice Calc)

1 wybra¢ symbol ,.z”. Mozna tez wpisa¢ do komorki np. .30
zt” — arkusz potraktuje takie dane jak liczby, automatycz-
nie nadajgc tym komorkom format Walutowy (z symbolem
,.z17"). Dla dat mozna ustali¢ format Data.

Podobna sytuacja wystepuje w przypadku danych wyra-
zonych w procentach (np. 34%, 67%). Gdy wpiszemy znak
Yo  obok liczby — program nada im format Procentowy
1 bedzie mozna na nich wykonywac¢ obliczenia.

F 4

“ Uwaga

W formacie Procentowym
wartos¢ wprowadzona

do komorki jest mnozona
przez 100 i wysSwietlana
ze znakiem procentu.

-~ Aby sformatowac komorki, mozna je zaznaczyC i z menu kontekstowego komorki

oY wybrac polecenie Formatuj komorki, a nastepnie odszukac i wybrac potrzebny

sposob formatowania.

Komorki mozemy rowniez formatowac, korzystajac z opcji menu. W programie
Microsoft Excel z opcji Formatuj umieszczonej w grupie Komarki na karcie
Narzedzia giowne, a w LibreOffice Calc z opcji Komorki z menu Format.

f Cwiczenie 11. Sprawdzamy mozliwo$ci formatowania komorek

Odszukaj i omow, jakie mozliwosci formatowania komorek ma uzywany przez ciebie

arkusz kalkulacyjny.

f Cwiczenie 12. Formatujemy komorki arkusza
kalkulacyjnego

1. Otworz plik Srednie zapisany w éwiczeniu 10.

2. Dodaj obramowanie komorek z danymi oraz zotte tio
w komarkach, w ktdrych umieszczono opisy.

3. Opisy wyrownaj do Srodka w pionie i w poziomie oraz
zastosuj czcionke pogrubiona.

4. Zapisz zmiany w pliku pod tg samg nazwa.

/ Cwiczenie 13. Ustalamy format dla danych

w< Dobra rad

koo oEoEEE RN L

W arkuszu kalkulacyjnym
Microsoft Excel, podobnie
jak w edytorze tekstu
Microsoft Word, mozna
korzystac z Malarza
formatow do kopiowania
parametrow formatowania.

1. W arkuszu kalkulacyjnym utworz tabele taka, jak pokazano na rysunku 1.

w temacie 14.
2. (Oblicz wartosci towarow podanych w tabeli.

3. Ustal dla cen i wartosci format walutowy. Zadbaj, aby wszystkie wartosci byty

wysSwietlane z dwoma miejscami po przecinku.
4. Zapisz plik pod nazwg Wydatki.

Temat 15. Projektowanie tabeli i stosowanie funkcji arkusza kalkulacyjnego
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J7\! Warto zapamietaé

» /asady projektowania tabeli w arkuszu kalkulacyjnym:

— Najpierw nalezy zastanowic sie, jakie dane zostang wprowadzone do tabeli arkusza
oraz jakie obliczenia majg zostac wykonane, z jakich funkcji skorzystac oraz jakie
utworzyc¢ formuty. Dane, ktore dotyczg tej samej informacji i na ktorych majg byc
wykonane takie same obliczenia, nalezy umieszczac w tych samych wierszach
(lub kolumnach).

— Na kazdym etapie tworzenia tabeli mozna dodac lub usung¢ wiersze badz kolumny.

— Komarki arkusza mozna formatowac, m.in. zmienia¢ parametry czcionki, stosowac
obramowania i zacieniowania, kolor tia, ustalac format danych. Nie nalezy
przesadzac z upiekszaniem tabeli. Forme tabeli arkusza nalezy dostosowac
do jej przeznaczenia.

* Arkusz kalkulacyjny umozliwia stosowanie w formutach funkcji wbudowanych
do programu, np. SUMA, SREDNIA, JEZELI.

n Pytania i polecenia

. Wyjasnij, dlaczego w arkuszu kalkulacyjnym nie zaleca sie wpisywania Kilku liczb

do jednej komorki.

2. Omow ogolne zasady projektowania tabeli w arkuszu kalkulacyjnym.

3. Jak najlepiej umiescic liczby, ktdre trzeba zsumowac lub obliczyc¢ ich Srednia, by
latwiej bylo zastosowac odpowiednie funkcje? Gdzie najlepiej umiescic formuty?

4. Omow na przyktadzie dziatanie funkciji logicznej JEZELI.

5. Jakie zmiany w formule spowoduje wstawienie nowego wiersza do zakresu komorek
uzytego w formule istniejgcej juz tabeli?

l Zadania

. Chcesz obliczy¢ Srednie wyniki biegdw na 50, 100 i 200 metrow pieciu uczniow.
Utworz nowy dokument arkusza kalkulacyjnego i wprowadz w kolumnach, zaczynajac
od komorki C4, liczby oznaczajace wyniki z biegu na 50 m, od komorki D4 —na 100 m,
a od komorki £4 —na 200 m. W odpowiednich komorkach umie$c¢ formuly na
obliczenie Srednich wynikow biegow na poszczegolnych dystansach. Postaraj sig
utworzyc jak najmniejszg liczbe formut (mozesz wykorzystac kopiowanie formut).
Zapisz plik pod nazwa Biegi.

2. Wychowawczyni poprosiia o przygotowanie tabeli, w ktorej bedg wpisywane
oceny uczniow fikcyjnej klasy i obliczane srednie ocen kazdego z nich, uzyskane
w pierwszym poiroczu. Przygotuj projekt takiej tabeli, utworz potrzebne formuty
i wykonaj obliczenia. Zapisz plik pod nazwa Srednie ocen.
Wskazowki:
Mozliwe sg dwa warianty tabeli:
a) nazwiska i imiona uczniow w kolejnych wierszach, a nazwy przedmiotow
w nagiowkach kolumn,
D) nazwy przedmiotow w kolejnych wierszach, a nazwiska i imiona uczniow
w nagfowkach kolumn.
Zauwaz, ze zaprojektowanie takiej tabeli z poprawnie przygotowang formutg umozliwi
szybkie obliczanie Srednich takze w drugim potroczu. Wystarczy tylko wpisac oceny
uczniow z poszczegolnych przedmiotow uzyskane w drugim potroczu i zmienic
niektore nagtowki.
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3.

4.
D,

Wprowadz do kolejnych kolumn arkusza kalkulacyjnego swoje oceny z poszczegolnych
przedmiotow i oblicz ich Srednig. Zapisz plik pod nazwa Moja srednia.

Sprawdz, jakie formaty liczbowe mozna zastosowac w twoim arkuszu kalkulacyjnym.
W arkuszu kalkulacyjnym utworz tabele taka, jak pokazano na rysunku 11. Tabela
zawiera fikcyjne dane uczniow. Dodaj fikcyjne dane kolejnych oSmiu uczniow. Nagrode
ksigzkowa otrzymuje uczen, ktory uzyskat sSrednig ocen wieksza od 4,00 lub rowng
4,00. Oblicz $rednig ocen kazdego ucznia. Obliczenia wykonaj z dokiadnoscig do
dwoch miejsc po przecinku. Jesli Srednia ocen jest mniejsza niz 4,00, w kolumnie /
powinien sie wyswietlac napis ,NIE", jesli jest wieksza od 4,00 lub rowna 4,00 — napis
+TAK". Zapisz plik pod nazwa Nagrody.

A B C D E F G H |
1 Matematyka | Fizyka |Informatyka| Chemia sri::a Nagroda
B ol )l AE z o o
2 1| Grabowski Tomasz 4] 3] 5 5
3 2| Janik Agnieszka 3 6 4 4

Rys. 11. Fragment tabeli do zadania 5.

6.

W arkuszu kalkulacyjnym utworz tabele taka, jak pokazano na rysunku 12. Tabela
zawiera fikcyjne dane dwoch pracownikow. Dodaj fikcyjne dane kolejnych osiemnastu
pracownikow. Oblicz sume godzin przepracowanych przez kazdego pracownika. Jesli
pracownik przepracowat wiecej niz 200 godzin, premia wynosi 600 zi, w przeciwnym
razie — pracownik nie otrzymuije premii. Zaleznie od wyniku w kolumnie / nalezy
wysSwietlac kwote 600 zi lub 0 zi. Zapisz plik pod nazwa Premia.

A B C D E F G H I
1 Liczba przepracowanych godzin Gazem Premia
Lp. Imie Nazwisko | . : | liczba t
9 1tydzien | 2tydzien | 3tydzien | 4 tydzien godzin [21]
3 | 1 |Tomasz |Adamski 40 40 40 40
4 2 |Agnieszka |Grabowska 55 52 49 51

Rys. 12. Fragment tabeli do zadania 6.

Dla zainteresowanych

/. Zaprojektuj tabele symulacji twojej Sredniej ocen uzyskanych ze wszystkich
przedmiotow na zakonczenie pierwszego poirocza (lub na koniec roku szkolnego),
tak aby po wpisaniu do niej zmienionej oceny z dowolnego przedmiotu mozna byto
otrzymac nowe obliczenie Sredniej ocen. Zapisz plik pod nazwg Oceny przewidywane.

8. Jestes osobg zajmujaca sie obliczaniem pensji pracownikow. Dla celow
sprawozdawczych musisz przygotowac odpowiednie pismo, do ktorego dofaczysz
tabele z zarobkami pracownikow. Projektujac tabele, uwzglednij: dane osobowe,
stawke godzinowa, liczbe przepracowanych godzin oraz premie dla tych pracownikow,
ktarzy przepracowali okreslong liczbe godzin. Na koniec sformatuj tabele — dodaj
obramowania, cieniowania i wykorzystaj inne mozliwosci formatowania. Zapisz plik
pod nazwag Piace.

Temat 15. Projektowanie tabeli i stosowanie funkcji arkusza kalkulacyjnego
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Temat 16.

Arkusz kalkulacyjny,
czyli kalkulacje

1. Zastosowanie arkusza do kalkulacji wydatkow

2. Adres bezwzgledny

3. Zmiana szeroko$ci kolumn i wysokosci wierszy tabeli

4. Wprowadzanie do komorek diugich tekstow i duzych liczb

g Warto powtorzyé

. Wymien poznane zasady wprowadzania informacji do komorek arkusza
kalkulacyjnego.
2. Naczym polega adresowanie wzgledne?
Jakimi wiasnosciami charakteryzuje sie arkusz kalkulacyjny?

4. Co moze oznaczaC komunikat #ARG, pojawiajgcy sig w komarce tabeli arkusza
kalkulacyjnego?

5. Jakie mozliwosci formatowania komorek arkusza kalkulacyjnego poznalismy?

Cod

n Zastosowanie arkusza do kalkulacji wydatkow

Zatozmy, ze dysponujemy pewng kwotg, ktéra mozemy wydac na zakup
roznych artykutow. Musimy skalkulowac, czy réznica miedzy ta kwota
a wartoscig otrzymang po zsumowaniu wszystkich wydatkow bedzie
ujemna czy dodatnia. Inaczej méwiac — okreslimy saldo. W jaki sposob
mozna w arkuszu kalkulacyjnym skalkulowac wydatki?

Arkusz kalkulacyjny mozemy wykorzystac¢ do planowania wydatkow. Nie zawsze od
razu wiemy, na co wydac pienigdze. Arkusz kalkulacyny umozliwia sprawne wpro-
wadzanie wszelkich zmian. Wynik otrzymujemy automatycznie. W arkuszu mozemy
wielokrotnie modyfikowac dane, tak aby otrzymac saldo zerowe:
» jesh saldo jest uyjemne (czyli zabrakio pieniedzy), mozna np. zrezygnowac z jakie-
gos zakupu (czyli usunac¢ wiersz z danym artykutem) lub zmniejszy¢ jego 1losc,
» jesh saldo jest dodatnie (czyli zostala jeszcze pewna kwota do wydania), mozna
zwigkszy¢ 1los¢ niektorych artykutow lub wstawi¢ dodatkowa pozycie.
W kazdym przypadku formuty zostang automatycznie przeliczone.

/ Cwiczenie 1. Kalkulujemy wydatki

1. W arkuszu kalkulacyjnym utworz tabele taka jak pokazano na rysunku 1.

2. Dysponujesz kwotg 200 zt na przygotowanie przyjecia urodzinowego. W pliku
podanych jest kilka przykiadowych artykutow. Dodaj jeszcze cztery po wstawieniu
nowych wierszy. Wykonaj kalkulacje wydatkow.

a) Oblicz wartosci artykulow (iloS¢ pomnozona przez ceng jednostkowq).

Temat 16. Arkusz kalkulacyjny, czyli kalkulacje



b) Oblicz saldo. Jesli jest ujemne,
Musisz z czegos zrezygnowac
lub zmniejszyc ilos¢ niektorych

artykutow. Jesli saldo jest dodatnie,
to mozesz co$ dokupic. Postaraj sie
wydac calg kwote.

3. Zapisz plik pod nazwa Saldo.

Wskazowki:
Skorzystaj z mozliwosci kopiowania
formuty do obliczania wartosci
poszczegolnych artykutow.

W formule salda uzyj adresu komorki
zawierajacej wartosc¢ kwoty do wydania

{

(komorka B2).

000 — S on B =

|| i |
o I T ==

A B C O E
kwota
200
lp.| nazwa liczba cena | wartosc
1|jajka 12 0,85
2 |cukierki 4 1,99
3|jabtka 5 1,47
4 | mandarynki 3 71.50
5| banany 4 5,64
6 |ciastka 5 1,96
razem
saldo

Rys. 1. Tabela do cwiczenia 1.

Sprawdz, jakg posta¢ majg formuly do obliczania sumy i salda po wstawieniu lub
usunigciu wiersza w tabeli.

n Adres bezwzgledny

Chcemy, aby po skopiowaniu formuty do innych komorek adres konkretnej komarki
uzytej w formule wzglednie sie nie zmieniat. Jak to zrobi¢ w arkuszu kalkulacyjnym?

]

/ Cwiczenie 2. Sprawdzamy, czy adresowanie wzgledne jest zawsze przydatne

1.

Rys. 2.

Tabela do ¢wiczenia 2.
W komorce F7
widoczny jest
komunikat #ARG

Otworz plik Saldo zapisany w cwiczeniu 1.
Okazalo sie, ze nastapita podwyzka cen wszystkich zakupionych artykutow o 7%.
W kolumnie F w odpowiednich komorkach oblicz nowe ceny, a w kolumnie G
— wartosci artykutow, sume wydatkow oraz nowe saldo po podwyzce. Nie usuwaj
wczesniej wprowadzonych danych oraz obliczonych wartosci.
Zapisz plik pod ta samg nazwa.
F7 v | i Jx~ | =D7+D7*C4
A B C D E E G
stawka
kwota wzrostu
ceny
200 0,07
cenapo | wartosc po
i lp.| nazwa liczba cena | wartosc o et
5 | 1ljajka 12| 0,85 10,20 0,91 10,91
6 2|cukierki 4] 1,99 7,96 1,99 8,52
7 | 3|jabtka 5 1,47 1AJ5| #ARG! | 7,86
8 | 4|mandarynki 3| 7,50 22,50 97,50 24,08
9 5|banany 4 5,64 22,56 28,20 24,14
10 6|ciastka 5/ 1,96 9,80 11,76 10,49
11 7|sok 8| 345 2760 13,80 29,53
12| 8|nektar 2| 3,29 6,58 16,45 7,04
13| 9|gofry 13| 5,20| 67,60 31,20 72,33
14 10|batoniki 8| 2,19] 1752 19,71 18,75
15 razem | 199,67 213,65
16 | saldo 0,33 -13,65

Temat 16. Arkusz kalkulacyjny, czyli kalkulacje
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Wskazowki (Cw. 2.):

» Stawke wzrostu ceny wprowadz do komorki C2, a do komorek C7, F4 i G4
— odpowiednie napisy (rys. 2.).

* Do komarki F5 wprowadz formufe ,=D5+D5*C2", a nastepnie skopiuj jga do komorek
od F6 do F14. Zastanow sie, czy formufy po skopiowaniu Sg poprawne.

* Do komorki G5 wprowadz formute ,=E5+E5*$C$2”, a nastepnie skopiuj ja do
komorek od G6 do G74. Zastanow sie, czy formuty po skopiowaniu $g poprawne.

Wiasnosc adresowania wzglednego spowodowata, ze w ¢wiczeniu 2. w komor-
kach od F6 do Fl4 zostaly utworzone btedne formuty, w zwigzku z tym otrzymane
wyniki sg niepoprawne (po skopiowaniu formuty do komorek od F6 do FI4 zmie-
nity si¢ odwotania do komorki C2 — na (3, C4 1itd.). W formule obliczajgce) zwiek-
szong cene musl by¢ wstawiony adres komorki, w ktorej zostala umieszczona stawka
wzrostu ceny, czyli C2, ale powinien to byc¢ adres bezwzgledny. W komorkach od G6
do G/4 formuly obliczajgce wartos¢ towaru po podwyzce sg poprawne, poniewaz od
razu zastosowalismy taki adres (8C$2).

Jesli chcemy w formule odwotac sie do komorki o $cisle okreslonym adresie,
stosujemy adres bezwzgledny, ktory nie zmienia sie podczas kopiowania
zawierajacej go formuty.

Adres bezwzgledny zawiera znak ,$" przed nazwg kolumny i numerem wiersza,
np. $C$2, $F$34, SW$12.

f Cwiczenie 3. Stosujemy adresowanie bezwzgledne

1. Otworz plik Saldo zapisany w ¢wiczeniu 2.

2. Usun wszystkie formuty wprowadzone w kolumnie F.

3. Do komaorki F5 prowadz formute obliczajacg cene po podwyzce. Zastosuj adres
bezwzgledny dla komorki, w ktorej zostala umieszczona wartosc¢ stawki wzrostu ceny.

4, Sprawdz, czy aby otrzymac poprawne wyniki, wystarczy wprowadzic jedng formule
(do komaorki F5), a nastepnie skopiowac jg do pozostalych komaorek.

5. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

B Zmiana szerokosci kolumn i wysokosci wierszy tabeli

Komorki arkusza kalkulacyjnego majg standardowo okreslone wymiary (szerokos¢
1 wysokosc), ale czasami potrzebna jest komorka o innych wymiarach. Mozna dosto-
sowa¢ wymiary komorek do wprowadzanej informacji. Na przykitad, jesli w komor-
ce nie mieszcza sie¢ dluzsze nazwy, mozna rozszerzy¢ kolumne, w ktorej znajduje sie
ta komorka. Warto natomiast zmniejszyc szerokosc¢ kolumn zawierajagcych komorki,
w ktorych beda umieszczane krotsze teksty lub liczby sktadajace si¢ z niewielu cyfr.

/ Aby zmieni¢ wymiary komaorki, wystarczy przeciggnac za pomocg myszy
G obramowanie pomiedzy nagfowkami kolumn (zmiana szerokosSci kolumny)
lub pomiedzy nagiowkami wierszy (zmiana wysokosci wiersza).

Temat 16. Arkusz kalkulacyjny, czyli kalkulacje



| duzych liczh

Wprowadzanie do komorek dtugich tekstow

Chcemy umiesci¢ w komarce napis, ktorego diugosc przekracza
szeroko$¢ komaorki. W jaki sposob wpisac do komorki diuzszy tekst,
aby byt widoczny w komarce bez zwiekszania jej szerokosci?

Aby zmiescic w komorce diuzszy tekst bez zwigkszania szerokosci kolumny, moz-
na zastosowac zawijanie tekstu. Ta opcja jest przydatna, gdy tabela zawiera wiele
kolumn a chcemy, aby wszystkie byly widoczne na ekranie monitora. Zawijane tek-
stu mozna rowniez zastosowac do diugich tekstow w nagtowkach kolumn tabeli, gdy

dane nie wymagaja zbyt szerokiej kolumny.

f Cwiczenie 4. Wprowadzamy teksty diuzsze niz standardowa szeroko$¢ komorki

— przykiad 1.

1.
2

3.

Otworz plik Saldo zapisany w cwiczeniu 3.

Zamiast mandarynek chcesz kupi¢ czerwone winogrona. Zwroc¢ uwage, czy po zmianie

napisu widoczna jest cata nazwa artykuiu.

Wstaw do tabeli dwa nowe wiersze i umies¢ w odpowiednich komorkach diuzsze
nazwy artykutow (np. kolorowe serwetki, woda mineralna niegazowana) oraz liczbg

sztuk i cene.

Zapisz plik pod tg sama nazwa.

Rys. 3a.

W komorce B8
wprowadzono
nazwe diuzszg niz
szerokoS¢ komarki
(Cwiczenie 4.)

AL B | ©

stawka
kwota wzrostu

ceny
200 0,07

lp. nazwa liczba
1|jajka 12
2| cukierki 4
3|jabtka 5
4| czerowne wil 3
5|banany 4
6|ciastka 5
7 |sok 8
8| nektar 2

10
11
12

=] Oy N od

. A E C g
stawka
kwota wzrostu
ceny
200 0,07
lp.| nazwa liczba
1|jajka 12
2| cukierki 4
3|jabtka 5
CZerowne
4| winogrona | 3|
5|banany 4
6|ciastka 5
7|sok 8
8| nektar 2|

Rys. 3b.

Efekt zawijania
tekstu widoczny
w komorce B8
(Cwiczenie 3.)

Cwiczenie 5. Wprowadzamy teksty diuzsze niz standardowa szeroko$¢ komorki

— przykiad 2.

2.
3.

Sprawdz w Pomocy programu, w jaki sposob wykonac zawijanie tekstu w komaorce.
W oknie Pomocy wpisz hasto ,zawijanie tekstu".

Otworz plik Saldo zapisany w cwiczeniu 4.

Zastosuj zawijanie tekstu dla komorek zawierajgcych nazwy artykuiow.
Zapisz plik pod tg samg nazwag.

Temat 16. Arkusz kalkulacyjny, czyli kalkulacje
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— przyktad 3.

ool Tl b

Otworz plik Saldo zapisany w ¢wiczeniu 5.
Do komdrki B3 wprowadz tytut: ,KALKULACJA WYDATKOW NA URODZINY” (rys. 4a).
Kliknij komorke C3 (rys. 4b.).
Zastanow sie, dlaczego na pasku formuty nie wyswietla sie zaden tekst, mimo ze

w wybranej komorce C3 jest on widoczny.
5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Cwiczenie 6. Wprowadzamy teksty diuzsze niz standardowa szeroko$¢ komarki

B3 + [ Jx - KALKULACJA WYDATKOW NA URODZINY
LA B C D E F G
stawka
Rys. 4a. Tekst enacian il nrrradii
wprowadzony : ceny
st B
kumﬂrka B3 aw pasku 3 | KALI{ULACJ_ WYDATKOW NA URODZINY _
formuty widoczna jest jej lp.| nazwa | liczba | cena |wartosc| SC"@PC |Wartoscpo
zawarto§¢ podwyice | podwyice
A B C D E F G
stawka
kwota wzrostu
1 cen
Rys. 4b. Kursor arkusza | >
wskazuje komorke C3, Y
o | '
aw IJHSI(U fﬂrmuiy jest 3 | KALI{ULACJ&WYDATK_DW NA URODZINY =
widoczna jej zawartosc. ) —— et mcm— p—— o MR
Obecnie jestona pusta | 4 podwyizce | podwyice

Tekst dluzszy niz szerokos¢ jednej komorki widoczny jest takze w kolejnych ko-
morkach, jesli sg one puste (rys. 4a). Znajduje si¢ on jednak tylko w jednej komorce —
w te), w ktorej rozpoczelismy jego wprowadzanie (rys. 4b).

Jesli do komorki po prawej (C3) wprowadzimy jakas informacje, tekst niemiesz-
czacy si¢ w komorce B3 zostanie ,,ukryty”, ale nie zostanie usuniety. Wystarczy wow-
czas rozszerzy¢ komorke, aby zobaczy¢ je) zawartos¢ w catosci.

Jesli do komorki wpiszemy liczbe ztozong z wielu cyfr, niemieszczacg sie w komor-
ce, to moze ona zostac przedstawiona w postaci wykladniczej (rys. 5a). Do komorki
B3 wprowadzono liczbe 676264350878, ale widoczna jest je) posta¢ wykladnicza, czy-
l1 6,76E+11 (co jest skroconym zapisem 6,76 - 10'"; zapis typu E+11 jest rownowazny
operacji ,,Pomnoz przez 10 do potegi 11”°). Mimo ze 6,76 - 10'"= 676000000000, to
program pamieta dokladng wartos¢ wpisang do danej komorki (676264350878) 1 wia-
snie ja uwzglednia w obliczeniach.

Jesli szerokos¢ komorki bedzie zbyt mala, moga sie¢ w niej pojawi¢ znaki ####
(rys. 5b). W komorce B3 znajduje sie liczba, chociaz jej nie wida¢. Wystarczy rozsze-
rzy¢ kolumne, a znaki #### zostang zastgpione przez liczbe.
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mﬂmm-ﬁ-wlm_m

(08 =] oh A Ry =

v [ fx~| 676264350878
A | B C D E F
6,76E+11| Rys. ba. W komarce B3 jest
7 45E+13 widoczna liczba w postaci
3,24E+09 wykiadniczej. W pasku formuty
1,24E+08 widac liczbe, ktora jest
9,85E+15 umieszczona w tej komorce,
w normalnym zapisie
o LA Jx~ 676264350878
A B | C D E F G
ey
| T Rys. ob. W komarkach B3:B7
| e widoczny jest efekt zwezenia
| BH4H kolumny. W pasku formuty
| i widac liczbg umieszczong
I

w komaorce B3

f Cwiczenie 7. Wprowadzamy duze liczby do komoérek arkusza kalkulacyjnego

1.
2

3.

Otworz plik Saldo zapisany w ¢wiczeniu 6.

Sprawdz, jak twaj arkusz kalkulacyjny radzi sobie z wyswietleniem duzych liczb

w komorkach o malej szerokosci. Wprowadz do tabeli kilka bardzo drogich
artykutow, kupowanych w duzych ilosciach i sprawdz, czy dane i wyniki mieszczg sie
w komaorkach tabeli.

Zapisz plik pod tg samg nazwa.

f Cwiczenie 8. Zmieniamy format liczb

1.
2.
3.

Otworz plik Saldo zapisany w cwiczeniu 7.
Zmien format ceny i wartosci kupionych artykutow na format Walutowy.
Zapisz plik pod tg samg nazwa.

J7\ Warto zapamietaé

Adres bezwzgledny umozliwia zablokowanie adresu komorki w kopiowanej formule
zawierajacej ten adres — nazwa kolumny i numer wiersza nie zmieniajg sie, niezaleznie
od komorki, do ktorej skopiujemy formute. Adres bezwzgledny oznaczamy poprzez
dodanie znaku ,$" przed literg kolumny i numerem wiersza.

Do komarki mozna wpisac dowolnie diugg informacije, choc na ekranie moze byc
widoczna tylko jej czesc.

Rozmiary kolumn i wierszy arkusza kalkulacyjnego mozna zmieniac.

Wiekszosc arkuszy kalkulacyjnych oferuje dodatkowe mozliwosci formatowania, np.
zawijanie tekstu czy scalanie komaorek.
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n Pytania i polecenia

. Wyijasnij, jakie skutki przyniesie wstawienie w adresie komorki znaku ,$" przed litera
kolumny i numerem wiersza.

2. Kiedy stosujemy adres bezwzgledny? Podaj przykiad.

3. W jaki sposob nalezy wprowadzi¢ do komorki arkusza kalkulacyjnego informacije,

ktora ,nie miesci sie” w komaorce?

Co nalezy zrobic, jesli czeSc informacji wprowadzonej do komorki jest niewidoczna?

W jakim formacie najlepiej przedstawiac liczby, ktore sg cenami artykuiow?

6. Sprawdz, czy oprocz formatow liczbowych twaj arkusz kalkulacyjny proponuje jeszcze
inne mozliwosci formatowania informacji zawartej w komarce, np. umieszczenie tekstu
pionowo.

! Zadania

W arkuszu kalkulacyjnym utworz tabele taka, jak pokazano na rysunku 6. W tabeli
zawarte sg przykiadowe dane dotyczace kalkulacji budzetu pewnej szkoly. Saldo
jest ujemne. Postaraj sie tak zmieni¢ wydatki, aby saldo byio zerowe. Zapisz plik pod
nazwa Budzet.

2. Przygotuj kalkulacje wydatkow domowych w jednym miesigcu. Uwzglednij planowane
dochody oraz optaty state. Zapisz plik pod nazwa Wydatki domowe.

i

198

A B o D = F &
1 ‘ Kwota budzetu: 1740000 ‘
2 planowane wyd atki
5 nazwa | kwartat | Il kwartat | Ill kwartat | IV kwartat suma
4 | 1 2 3 4 + 51 Fi
= nauczyciele 55300 542544 572634 56224 1226702

wydatki osobowe

g prac. pomocn. 18770 17910 17558 119203 173441
7 | pomoce dydakt. 25440 10455 10500 5230 51625
g | wydatkirzeczowe |inne 1000 72500 15211 35426 124137
g srodki czystosci 1500 2254 2000 3241 8995
10| remonty 2520 2500 75825 3204 84049
11 modernizacje 12050 24500 15612 12400 64562
12 inne opat 12000 2560 2560 12000 29120
13 energia elektr. 18006 12485 6280 28457 65228
14 | nagrody - uczn. IEUD' 1754 450 1526 4930
s suma. 147786 689462 718630 276911 1832769
16 saldo: -92789

Rys. 6. Tabela do zadania 1.

Dla zainteresowanych

3. Do zadania 2. dopisz planowane wydatki i dochody w poszczegdinych miesigcach roku

4. Przygotuj kalkulacje kosztow wycieczki klasowej.

Temat 16. Arkusz kalkulacyjny, czyli kalkulacje

kalendarzowego. Wykonasz w ten sposob roczng kalkulacje domowych wydatkow.
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Temat 17. Internet jako Zrodto informacji

Temat 18. Sposoby komunikowania sie i wymiany
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Internet jako zrodfo
informacji

Sieci komputerowe

Dostep do Internetu

Podstawy pracy w sieci lokalnej
Internet a WWW

Wyszukiwanie informacji w Internecie
Inne ustugi internetowe

Korzystanie z usfug internetowych - przepisy, ograniczenia
| ostrzezenia

r. SRR eeife e e

g Warto powtorzyc

1. (dzie najczeSciej poszukujesz informacji na zadany temat?

2. Czym jest Internet?

3. W jaki sposob mozna znalez¢ potrzebng informacje w Internecie?

4. Podaj kilka znanych ci ustug oferowanych przez Internet.

5. W jaki sposob wyszukujemy informacje, gdy znamy adres internetowy, a w jaki,
gdy go nie znamy?

n Sieci komputerowe

: E Glownym celem faczenia komputerow w sie¢ jest szybka
Sie¢ komputerowa , : e > . ,

wymiana mformacj miedzy nimi. Polagczenie komputerow

System przesylania w ogolnoswiatowa siec komputerowa, jaka jest Internet,

informacji pomigdzy umozliwilo wymiane informacji pomiedzy komputerami

DOIacZonyimi KOMPUIEEANE z calego $wiata, dlatego Internet niekiedy nazywany jest
znajdujgcymi sie w roznych M~ T .\
miejscach. ,,0golnoswiatowg pajeczyng”.

200

Aby przenies¢ informacje zapisane w pliku z jednego au-
tonomicznego (niepodigczonego do sieci) komputera do dru-
giego, trzeba skopiowac plik z dysku komputera na inny nosnik (np. na urzgdzenie
pendrive), a nast¢pnie — z tego nosnika — na dysk drugiego komputera. Jesli komputery
sa polaczone w siec, pliki mozna przestac bez posrednictwa innych nosnikow. Mozna
tez np. korzystac ze wspolnej drukarki, udostepnionej w sieci.
Wazna zaletg pracy w siect jest dostep do zasobow umieszczonych w komputerach
znajdujacych sie¢ w roznych, nawet bardzo odleglych miejscach swiata.
Kazdy komputer pracujacy w sieci powinien mie¢ zainstalowane: karte sieciowq,
odpowiedni protokél sieciowy oraz odpowiednie oprogramowanie zarzgdzajgce siecia.
Karta sieciowa jest urzadzeniem umozliwiajgcym potaczenie z innymi kompu-
terami, a protokol sieciowy to zbior regul, ktorym podlega komunikacja pomiedzy
komputerami.
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Rys. 1. Spos6b potaczenia komputeréw w sieé Rys. 2. Spos6b potaczenia komputeréw w sie¢
— ,Klient-serwer — ,kazdy z kazdym"
Pudstamwe klasy san komputerowych | E e
. ,Klient-serwer” — jeden z komputerow udostepnia swo- E i aennnange
je zasoby innym komputerom podtaczonym do sieci. Ten Komputer udostgpniajacy
zasoby innym komputerom.
komputer nazywamy serwerem. Pozostale komputery to
klienci obstugiwani przez serwer (rys. 1.).
2. ,Kazdy z kazdym™ (ang. peer-to-peer) — wszystkie kom- e
samych prawach (rys. 2.). Z zasobow serwera.

Komunikacje naszego komputera z innymi komputerami
w siect umozliwia np. protokol TCP/IP (ang. Transmission Adres IP
Control Protocol/Internet Protocol). Kazde pracujace w sie-

, , Unikatowy numer przypo-
Cl UI‘Z@dZEnlE (kﬂmpu‘[ﬂl‘, dfﬂkﬂr ka} tablﬂtj Smal‘tfﬂl‘l] — bEZ rzadknwany- urzadzeniﬂm
wzgledu na to, czy jest podlaczone do Internetu, czy tylko do sieci komputerowych
sieci lokalnej — musi mie¢ swoj adres IP (pracujgcym zarowno

w Internecie, jak | w sieciach
lokalnych) funkcjonujacym

Podziat sieci ze wzgledu na wielkos¢

1. Sie¢ lokalna (z ang. LAN — Local Area Network) —
obejmuje komputery znajdujgce si¢ na matym obszarze (w jednym lub kilku
budynkach), np. w szkole, firmie. Komputery te mozna pofaczyc¢, uzywajac od-
powlednich przewodow, uktadow elektronicznych (kart sieciowych) 1 sieciowych
urzgdzen elektronicznych, oraz korzystajac z odpowiedniego oprogramowania.
Jesli w sieci lokalne] potaczenia zrealizowano bez uzycia przewodow, mowimy
0 bezprzewodowe;j sieci lokalnej (zang. WLAN — Wireless Local Area Network).

2. Sie¢ miejska (z ang. MAN — Metropolitan Area Network) — taczy sieci lokalne
na terenie jednego miasta.

3. Siec rozlegla (z ang. WAN — Wide Area Network) — faczy ze sobg wybrane sieci
lokalne na wiekszym obszarze.

4. Internet —laczy ze sobg prawie wszystkie siecl na swiecie.

w oparciu o protokot IP.

W sieci przewodowej poszczegolne komputery podigczone sa do jednego central-
nego urzadzenia, ktorym najczescie) jest przelgeznik (ang. switch), a czasami serwer
wyposazony w kilka kart sieciowych. W sieci bezprzewodowej centralnym urzadze-
niem jest punkt dostepowy (ang. access point lub wireless access point).
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n Dostep do Internetu

Internet mogt sie szybko rozwijac dzigki 1stnieniu faczy telekomunikacyjnych. Dostep

do Internetu moze byc¢ realizowany przez sieci radiowe (Wi-Fi), telewizje kablowa,
telefony komorkowe, sieci energetyczne, sieci osiedlowe, tgcza satelitarne.

Aby poruszac si¢ po Internecie 1 wysylac listy elek-

DSL m troniczne, nie wystarczy zainstalowanie programu prze-

(z ang. Digital Subscnber Line) gladarki internetowe) 1 programu do obstugi poczty.

HHHHHHHHHHHHH

Cyfrowa linia abonencka, Potrzebny jest jeszcze modem telefoniczny, modem DSL,
rodzina technologii szerokopa- modem kablowy, modem telefonii komorkowe) (GPRS,
smowego dostepu do Internetu, UMTS, EDGE, LTE) lub inne urzadzenie dostepowe,

zapewniajgcych szybkie przesy-

tanie danych. ktore umozliwi potaczenie si¢ z Internetem.

Modem umozliwia zamian¢ danych cyfrowych na
analogowe sygnaly elektryczne 1 na odwrot, tak aby mo-
GPRS, UMTS{ E“GE=LTE _ gty byc¢ przesytane 1 odbierane poprzez lini¢ telefoniczng

Nazwy technologii umozliwiajg- (a takze IE}EZE tﬁlﬂWlel kﬂblﬂWﬂj lub fale TﬂdiﬂWﬂ).
cych przesylanie danych w sie- Jesh komputery pracujg w sieci lokalnej (np. w szkole,
ciach telefonii komorkowej. domu), wszystkie mogg by¢ podiaczone do Internetu za

pomoca jednego urzadzenia (tzw. routera).
m Aby korzystac z Internetu, zwykle wystarczy komputer
Router - ,
z wbudowang kartg sieciowg lub modemem oraz wykupio-

Urzadzenie sieciowe umozli- ng ustugg dostepu u dostawcy Internetu. Mozemy korzy-
wiajace przesylanie pakietow sta¢ z Internetu nie tylko na komputerze stacjonarnym, lecz

danych pomigdzy réznymi sie-

i oo takze na urzadzeniach mobilnych, tj. komputerach przeno-

snych (laptopach, netbookach), tabletach, smartfonach.

E Podstawy pracy w sieci lokalnej

Grupa robocza Wszystkie komputery pracujace w sieci lokalnej (np.
w szkolnej pracowni komputerowe)) posiadaja identyfiku-
Zespot logicznie p”‘*‘{'ﬂ?{‘i"?ﬁ“ jace je nazwy oraz sg przydzielone do konkretnej grupy
knrnputerﬂ;gﬂrgsgzzlgggzg roboczej. Grupa robocza tez ma swoja nazwe, np. w szko-
: | le moze to by¢ Pracownia.

“nen o~ + Aby rozpoczac prace przy komputerze podigczonym do sieci,
f-*"{:jm’ nalezy sie do niej zalogowaé. Kazdy uzytkownik sieci powinien posiadac
e : | s swoj identyfikator oraz hasfo.
Identyfikator 1 hasto poczatkowe nadawane sg przez administratora sieci, np. nauczy-
ciela. Podczas logowania identyfikator 1 hasto sg sprawdzane z listg uzytkownikow 1 od-
powiadajacych im hasel na serwerze. Po pozytywnej weryfikacji mozna juz pracowac

w siect. Prawidiowe zakonczenie pracy w niektorych systemach wymaga wylogowania.
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Pracujac w sieci, mozemy korzysta¢ z zasobow innych kom- Udostepnianie

puterow, podigczonych do niej dzieki ustudze Udostepniania ... 0000
plikow i drukarek (w tym folderow 1 dyskow). Za pomoca np. Zezwolenie innym
Eksploratora mozna okresli¢ dyski lub foldery, ktore maja zosta¢ uzytkownikom sieci
udostepnione. Klikajgc prawym przyciskiem myszy nazwe dys- ggfﬁﬁﬂ;ﬂz -
ku lub folderu, wybieramy z rozwinigtego menu kontekstowego |
opcje Wlasciwosci, a w niej zakladke Udostepnianie (rys. 3.).
W otwartym oknie okreslamy warunki

P Wiaiciwoici: zdjecia ¥ |

udostgpniania danego zasobu, np. fol-
deru. Pliki znajdujgce sie¢ w udostep-
nionym folderze beda widoczne dla

[
Ogolne Udostepnianie  Zabezpieczenia Poprzednie wersie  Dostosowywanie |

Lidostepnianie plilidw i folderdw sieciowych

innych uzytkownikéw sieci ot
W szkolnej pracowni mozna zor- s
ganizowac¢ prace tak, aby uczniowie Udostepri
danej klasy mieli dostep do folderow, SR
w ktorych beda zapisywac swoje pra- o e e T

ce lub z ktorych bedg odczytywac pli-
ki1 do wykonywania ¢wiczen.

[",' Udostepnianie zuwmanwma._.]

Ochrona hastem
Oaoby choace uzyskad dostep do folderdw, kidre zostaly

f Cwiczenie 1. Sprawdzamy o gprions, musza mes konlouakownic  heslo da e
wiasciwosci zasobow —
udostepnianie

Aoy zmienic to ustawienie, uzyj Centrum sieci | udostepniania.

Sprawdz, jakie foldery sg Zaknl | Aouk | Zastosu
udostepniane na twoim komputerze

lub jakie foldery na serwerze sg Rys. 3. Okno Wtasciwos$ci. W zakiadce kreslono
udostepniane uzytkownikom sieci. warunki udostgpniania folderu zdjgcia

n Internet a WWW

gt i :
~-.~%~-  Internet to rozlegia siec komputerowa o zasiggu globalnym.

._..-f“‘{*.-:“”"’ Jest wszechstronnym systemem informacyjnym i komunikacyjnym.
-

Dzigki Internetow1 mozliwy jest dostep do wielu ustug, takich jak:

« wyszukiwanie informacj1 umieszczonych w komputerach catego swiata, m.in. na
stronach internetowych;

« przesylanie i odbieranie listow, w tym zalacznikow, za posrednictwem poczty
elektronicznej;

* komunikowanie si¢ z wykorzystaniem komunikatorow, czatow;

* poznawanie pogladow i1 opinii innych ludzi oraz uczestniczenie w dyskusjach na
rozne tematy (np. grupy 1 fora dyskusyjne);

« prowadzenie darmowych rozmow glosowych;

» korzystanie z serwisow spotecznosciowych;

 zakladanie 1 prowadzenie ogolnodostepnych internetowych pamietnikow (blogow);
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* pobieranie programow, plikow muzycznych, graficznych, filmow 1 animacji;

* dokonywanie zakupow w sklepach internetowych;

» zakladanie kont bankowych 1 dokonywanie operacji bankowych;

» uczestniczenie w licytacjach, aukcjach 1 kupowanie w ten sposob roznych towarow:,

» czytanie codzienne) prasy, czasopism, ksigzek;

» stuchanie radia, ogladanie telewizji;

» rezerwacje, np. miejsc w hotelach, biletow na prom, samolot, do kina, teatru i na
inne imprezy kulturalne;

» praca na odleglosc (telepraca) oraz wspolna praca nad jednym dokumentem;

» nauka na odlegtosc¢;

» prowadzenie rozgrywek w grach komputerowych miedzy graczami z catego swiata.

WWW

(z ang. World Wide Web)

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

System prezentacji informa-
cji oparty na hipertekscie

i hiperigczach, dajacy
mozliwoS¢ korzystania

Z informacji umieszczonych
na komputerach (zwanych
serwerami internetowymi)
znajdujgcych sig w sieci
Internet.

Hipertekst

(ang. hypertext)

Sposob organizaciji
danych (w szczegoInosci
tekstowych) polegajacy na
pofaczeniu niezaleznych
fragmentow tekstu
hiperigczami.

Hiperigcze

(ang. hyperlink — inaczej:
odsylacz, igcze, link)

Umieszczone w dokumencie
komputerowym odwoianie
do innego dokumentu
(hipertekstowego,
tekstowego, graficznego,
animacji, wideo) lub innego
miejsca w tym samym
dokumencie.

Dzigki Internetowi mozliwe jest przetwarzanie danych
w chmurze obliczeniowej (ang. cloud computing), czyli
w systemie potgczonych komputerow 1 pamieci masowych, do
ktorych dostep odbywa si¢ przez Internet lub sie¢ lokalng.

Internet rozwija si¢ bardzo dynamicznie 1 udostepnia coraz
wiece] ustug. Wyszukiwanie informacji (strony WWW) 1 ich
wymiana (poczta elektroniczna, komunikatory) to najczescie]
wykorzystywane ustugi. Niektorzy nawet sadza, ze Internet
to wlasnie WWW. Chociaz tak nie jest, to ustugi swiadczone
przez WWW tak bardzo zdominowaly Internet, ze zacierajg
si¢ granice miedzy tymi pojeciami.

f Cwiczenie 2. Omawiamy ustugi internetowe

Lista przedstawionych ustug nie wyczerpuje wszystkich
mozliwosci Internetu, poniewaz ciggle pojawiajg sie nowe.
Uzupetnij wykaz, jesli korzystasz z innych ustug lub wiesz,
Ze takie istnieja.

Strona internetowa (strona WWW) skiada si¢ z jednego
dokumentu lub jest zbiorem wielu dokumentéw tekstowych,
hipertekstowych, graficznych, dzwigkowych badz zawieraja-
cych animacje. Do opisu strony WWW najczescie) stosuje si¢
jezyk HTML (ang. Hypertext Markup Language, czyl hiper-
tekstowy jezyk znacznikow).

,.Strona” jest pojeciem umownym, oznaczajacym zbior in-
formacji na dany temat.

Profesjonalna strona WWW zbudowana jest zwykle nie z
jednej, lecz z kilku potaczonych stron, tworzacych tzw. witry-
n¢. Witryna sklada si¢ ze strony glownej, ktora jako pierwsza
pokazuje si¢ po podaniu adresu witryny w przegladarce inter-
netowe). Ze strony gtdwnej mozna przejs¢ do innych czesci wi-
tryny za pomocg hiperlaczy (linkow), np. hipertekstu. Strony
WWW stanowigce witryne znajdujg sie pod jednym adresem
internetowym 153 zwykle zwigzane ze sobg tematycznie.
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Poruszanie si¢ w gaszczu informacji umieszczonych
w WWW polega wiasnie na odpowiednim korzystaniu z lin-
kow — mozna to okresli¢ jako ,.skakanie” po stronach. Komputer, ktory Swiadczy
Strony internetowe umieszczone sa na serwerze interne- usfugi w Internecie, np..
tnﬂ'ym 1 dnﬂt}?prjle dla uz‘ytkc}wnikéw_z calego éwiaterl Mngg g{fgﬁmgﬁﬁéﬁﬁmﬁ
oni zapozna¢ si¢ z prezentowanymi tam zagadnieniami.
Swoje strony internetowe ma wigkszos¢ panstw, instytucii,
szkol, uniwersytetow, firm, a takze wiele osob prywatnych. E Serwer HTTP

Dla utatwienia identyfikacji poszczegolnych urzadzen Program dzialajacy na

E Serwer internetowy

w Internecie przyj¢to jednolity system nazewnictwa, zwany serwerze internetowym,

systemem nazw domenowych (DNS —z ang. Domain Name udostepniajacy informacije

System). Nazwa domenowa sklada sie z kilku czlonow litero- poprzez protokof HTTP.

wych, oddzielonych kropkami. System serwerow DNS po-

zwala na zamiane nazw domenowych na adresy IP. v s
Poszczegolne skladniki adresu trzeba oddziehic kropkag, | eeeveesveviecns

natomiast nazwy folderow i plikow znakiem ../”. Wpisujac Zamiast czlonu ,https://”

moze wystapic czion

adres, mozna poming¢ czion http://” lub https:/” — 1 tak http://"

zostanie dopisany przez przegladarke. W adresie mogg wy-
stepowac rowniez skroty typu organizacji, np. gov oznacza
jednostke rzadowa, com — komercyjne (ustugowe, handlo-
we), edu — oswiatowe, org — inne organizacje.

f Cwiczenie 3. Przegladamy przyktadowg strone internetowa

Wejdz na strone internetowg wskazang przez nauczyciela, a nastepnie przejdz
na wskazang przez nauczyciela podstrone.

https://adres_serwera/nazwa_zasobu
| I

oznaczenie, Zze dostep do zasobu adres serwera zapisany w systemie sciezka dostgpu do zasobu (np.
nastepuje poprzez protokot HTTPS nazw domenowych lub adres IP pliku umieszczonego na Serwerze)

Rys. 4. Standardowa postac adresu internetowego strony WWW

H Wyszukiwanie informacji w Internecie

Chcemy wyszukac w Internecie informacje na temat samochodow,
ale tylko osobowych. Jak to mozna szybko zrobic?

Przegladanie zasobow Internetu okresla si¢ zazwyczaj jako
.surfowanie”. O osobach korzystajacych z zasobow interne-

iiiiiiiiiiiiiii

towych mowi si¢ | internauci”. Internet, jako niezmierzony Program komputerowy,
obszar informacji, zyskal miano cyberprzestrzeni. ktory umozliwia dostep do
Strony WWW mozemy oglada¢ w przegladarce inter- zasobow Internetu: stron

netowej, np. Chrome, Firefox, Opera, Safari, Edge. WWW, plikéw, programow.

Temat 17. Internet jako zrodio informacii 205



Nie musimy wiedziec, na jakim komputerze (w jakie) miejscowosci, w jakim kraju
czy na jakim kontynencie) jest umieszczona szukana strona — wystarczy znac jej adres
Internetowy.

/ Cwiczenie 4. Wyszukujemy informacje w Internecie, gdy znamy adres WWW

Wejdz na strone internetowa, ktorej adres poda nauczyciel, a nastepnie poszukaj
informacji na temat podany przez nauczyciela.

Jesli nie znamy adresu strony, mozemy dotrze¢ do in-
formacj na dany temat, korzystajagc z wyszukiwarek, np.

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

Strona internetowa, ktora Google Search (www.google.com) lub Bing (www.bing.com)

umozliwia przeszukiwanie Wyszukiwarki pozwalajg odnalez¢ strony powigzane z po-
g bazy z’"”':jww"'"; danymi przez nas stowami kluczowymi.
'w;{r;ﬁeninﬁf;ygﬁﬂjﬁﬁ . Po wpisaniu w wyszukiwarce haslta 1 nacisnigciu przy-

sig eridans o (stowa) cisku Szukaj, wyswietli si¢ lista adresow stron, na ktorych

kluczowe. zostalo ono znalezione. Zwykle podawany jest tez wynik po-

szukiwan — liczba znalezionych stron. Kazda wyszukiwarka

podaje inng list¢ adresow. W zaleznosci od poszukiwanego

hasta 1 uzyte; wyszukiwarki liczba wyszukanych adresow

moze wynosi¢ kilkanascie, a nawet kilkadziesiat czy kilkaset tysiecy. Mozna zatem
wyszukiwac¢ dang informacje za pomoca roznych wyszukiwarek.

/ Cwiczenie 5. Wyszukujemy informacje w Internecie, gdy nie znamy adresu WWW

1. Korzystajac z wyszukiwarki internetowej, odszukaj informacje na temat samochodow.
W polu wyszukiwania wpisz stowo: samochody. Zwro¢ uwage, ile roznych adresow
zostalo wyswietlonych. Zwykle bedzie ich bardzo duzo.

2. Interesujq cie tylko samochody osobowe. Wpisz te dwa stowa w cudzystowie.

Porownaj wynik poszukiwan (liczbg wyswietlonych adresow) z otrzymanym
w punkcie 1.
"“*ff,,';«"f—-m_'; Korzystanie z wyszukiwarek jest skuteczne, gdy wtasciwie sprecyzujemy,
S\ czego szukamy — podamy odpowiednie okreslenie (stowo lub stowa kluczowe).
IR
Jesli chcemy znalez¢ adresy stron zawierajacych stowa w takiej samej formie 1 ko-
lejnosci, w jakiej zostaly przez nas wprowadzone, najlepiej umiesci¢ je w cudzysto-
wie. Tekst zostanie potraktowany jako fraza. Za pomocg wyszukiwarki wyszukiwane
sg wszystkie strony zawierajgce podane okreslenia.

f Cwiczenie 6. Wyszukujemy adresy stron zawierajace fraze

Korzystajac z wyszukiwarki, sprawdz, z jakiej ksigzki pochodzi cytat ,0 dwa tysigce
krokow zamek stat za domem”.
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/ Cwiczenie 7. Szukamy okre$lone]
informaciji

1. Wyszukaj w Internecie informacje
0 wodospadzie Niagara.

2. W edytorze tekstu przygotuj
ulotke reklamujacg te niesamowitg
atrakcje turystyczng. Umiesc
w niej pie¢ zdan utozonych na
podstawie znalezionych informacii.

3. Wstaw do ulotki zdjecie
wodospadu wyszukane
w Internecie.

4. W stopce dokumentu umiesé
adresy stron internetowych
(zrodto), na podstawie ktorych
zostata przygotowana ulotka. Rys. 7. Wodospad Niagara (widok od strony Kanady)

Przykiad 1. Korzystanie z portali internetowych

Tematycznym usystematyzowaniem informacji w Internecie zajely si¢ m.in. serwisy
internetowe zwane portalami. Portale spelniajg wiele funkcyi 1 oferujg rozne ustu-
g1. Mozna sprawdzi¢ prognoze pogody, program telewizyjny, nowinki ze swiata gier
komputerowych, sportu 1 muzyki, aktualne wiadomosci polityczne 1 gospodarcze,
a nawet zrobi¢ zakupy. Bardzo czesto na portalu mozemy tez zatozy¢ konto e-mailowe
lub prywatng strone WW W. Najpopularniejsze polskie portale to: Onet (www.onet.pl),
Wirtualna Polska (www.wp.pl), Interia (www.interia.pl). Istnieja tez portale specjali-
styczne, zawierajace podstawowe informacje z danej dziedziny. Sg to m.in. portale
edukacyjne lub filmowe.

/ Cwiczenie 8. Sprawdzamy prognoze pogody

Wyjezdzasz do Pragi. Skorzystaj z wybranego portalu, aby sprawdzic, jaka pogoda bedzie
tam w najblizszych dniach.

Wskazdwka: Zazwyczaj juz na stronie giownej kazdego portalu znajdujg sie nazwy
dostepnych serwisow. Odszukaj wsrdd nich serwis ,pogoda” i sprawdz prognoze dla
danego rejonu w wybranym terminie.

Przykiad 2. Korzystanie z encyklopedii internetowych i stownikow
Jesli chcemy poznac definicje jakiegos okreslenia, biografie znanej osoby, znalez¢ in-
formacje dotyczace obiektu geograficznego itp., najlepiej skorzystac z encykloped
internetowych. Najbardziej znana jest Wikipedia (pl.wikipedia.org).

Oprocz encyklopedii ogolnych, w Internecie mozna znalez¢ takze stowniki, m.in.:
Stownik jezyka polskiego (sjp.pwn.pl).
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f Cwiczenie 9. Szukamy informacji w encyklopedii internetowej

1. Poszukaj w encyklopedii internetowej informacji o Krzysztofie Kolumbie i jego
wyprawach.

2. Utworz nowy dokument tekstowy i opisz w pieciu punktach pierwszg wyprawe
Kolumba.

3. Zapisz plik pod nazwa Kolumb.

Przyktad 3. Wyszukiwanie grafiki

Wyszukiwarki umozliwiajg wyszukiwanie grafiki. Znaleziony obraz mozna po-
wiekszy¢, klikajac jego miniature. Pod miniaturg podane jest rowniez zrodlo grafiki
(adres strony, na ktorej grafika jest zamieszczona).

f Cwiczenie 10. Szukamy zdje¢ i obrazow

Korzystajac z mozliwosci wyszukiwania grafiki, poszukaj:
a. obrazow Leonarda da Vinci,

b. zdje¢ smartfondw,

c. zdje¢ samochoddow wybranej marki.

Przykiad 4. Szukanie potaczen komunikacyjnych

W Internecie mozemy sprawdzi¢ pofgczenia lotnicze, kolejowe, autobusowe, promo-
we, a takze zarezerwowac lub kupic bilety na rozne srodki komunikacj.

/ Cwiczenie 11. Szukamy potaczenia kolejowego

Poszukaj potaczen kolejowych z Wroctawia do Warszawy — wyjazd po godzinie 8.00.
Sprawdz rodzaje pociggow (np. osobowy, pospieszny, ekspresowy), liczbe przesiadek
(podaj miasta, w ktorych sg ewentualne przesiadki, i jaki czas zostal przewidziany

na przesiadke), godzing przyjazdu. Zobacz tez graficzne przedstawienie trasy.

Wskazowka: Jesli nie znasz odpowiedniej strony internetowej, wpisz odpowiednig fraze
w wyszukiwarce, aby wyszukac rozkiad jazdy w wyszukiwarce.

Przykiad 5. Korzystanie z map satelitarnych

Dzigki serwisom udostepniajgcym mapy (np. Mapy Google) mozna obejrzec zdjecia
satelitarne roznych miejsc w Polsce 1 na calym swiecie. W specjalnym Widoku ulicy
(ang. Street View) mozna rowniez ogladac fotografie danego miejsca robione z pozio-
mu ulicy 1 poczuc¢ sie tak, jakbysmy sie w nim znajdowali.

Aby obejrze¢ okreslone miejsce na Ziemi, nalezy wejs¢ na stron¢ map satelitarnych
(mapy.google.com/maps), w polu wyszukiwania wpisa¢ opis miejsca, ktorego mape
chcemy zobaczy¢. Opis miejsca moze sktadac si¢ z jednej nazwy lub kilku (oddzie-
lonych przecinkiem). Jeshi widoczna jest mapa, kliknij ikone Warstwy/Satelita, aby
zobaczy¢ zdjecia satelitarne. Przesuwajac suwak w gore lub klikajge zdjecie, mozna
obraz powigksza¢. Zdjecia mozna zobaczy¢ rowniez w 3D (rys. 8.).

Przyktady opisow miejsca: miejscowosc: ,.Suwaltki™, miejscowosc, kraj: ,,Paryz,
Francja™, miejscowosg¢, ulica: , Wroclaw, Powstancow S1.”. kategoria obiektow: , park™.
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w widoku 3D

/ Cwiczenie 12. Korzystamy z mapy satelitarne;

Odszukaj na mapie satelitarnej swojg miejscowosc. Sprawdz, czy widoczny jest twoj dom.

Jesh czesto korzystamy z Internetu, warto zapami¢tac adresy najczescie] od-
wiedzanych stron w przeznaczonym do tego miejscu (folderze, zaktadce). Mozemy
utworzy¢ dodatkowe foldery czy zakladki tematyczne, np.: Sport — dla adresow stron
zwigzanych z roznymi dyscyplinami sportowymi, Nauka — dla adresow stron zwigza-
nych z naukg (np. encyklopedie multimedialne, ciekawe strony edukacyjne).

Zwykle mamy mozliwos¢ przejrzenia ostatnio odwiedzanych stron na liScie wy-
boru rozwijanej pod polem adresowym przegladarki. Mozemy rowniez skorzystac
z zakladki Historia, w ktorym zapisana jest historia wybieranych stron, nawet sprzed
kilku tygodni. Niemal kazda przeglagdarka internetowa umozliwia wykonywanie tych
operacji.

/ Cwiczenie 13. Gromadzenie adresow

1. Sprawdz, w jaki sposob w uzywanej przez ciebie przegladarce mozna porzadkowac
adresy stron internetowych.

2. Utworz zakiadke (lub folder) o nazwie Podroze i zapamigtaj tam adres strony, na ktorej
mozna sprawdzi¢ poigczenia kolejowe (Cwiczenie 11.).

n Inne usfugi internetowe

Nauka w Internecie

W Internecie mozna znalez¢ informacje dotyczace roznych przedmiotow szkolnych.
Warto w tym celu korzysta¢ z portali edukacyjnych 1 encyklopedn internetowych.
W tym oceanie informacji mozna znalez¢ wszystko, co jest niezbedne do napisania
dowolnego referatu.

Wielu nauczycieli umieszcza, np. na szkolnej witrynie, ¢wiczenia 1 materialy dla
ucznlow — uczniowle mogg z kolei przesylac drogg elektroniczng rozwigzania zadan.
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Dzigki Internetow1 coraz popularniejsze staje si¢ nauczanie na odleglos¢
(ang. e-learning). Nauczyciele 1 uczniowie (lub studenci) nie musza znajdowac sie
w tym samym miejscu. Do przekazywania informacji stosuje si¢ — poza tradycyjnymi
sposobami komunikowania — nowoczesne technologie. Za pomocg np. wideokonfe-
rencji mozliwe staly sie przesylanie danych, a takze glosu 1 obrazu wideo, oraz kontakt
w czasie rzeczy wistym miedzy nauczycielem a uczniem.

Telepraca

Podobnie jak w przypadku nauki na odleglos¢, coraz wigksza popularnos¢ zdobywa
praca na odleglos¢, zwana telepracg. Pracownik moze wykonywac swoje obowigzki
w domu — dzieki rozwojow1 technologii komunikacyjnych kontaktuje si¢ z pracodaw-
cg drogg elektroniczng, przesylajac wykonane projekty, programy komputerowe czy
Inne materiaty.

Pracodawca przesyta zadania do wykonania. Taka forma zatrudnienia umozliwia
podejmowanie pracy np. osobom z niepetnosprawnoscia.

Ksiazki i czasopisma

Coraz czescie] mowi si¢ o tym, ze stowo drukowane zostanie wyparte przez elektro-
niczne. Czy rzeczywiscie tak bedzie? W Internecie mozna znalez¢ wiele czasopism,
magazynow 1 gazet codziennych. Dostepne sg takze numery archiwalne. Nie wycho-
dzac z domu, mozemy zamowi¢ dowolng pozycje w ksiggarni internetowe) czy dowie-
dziec sig¢, jakie nowosci pojawity sie na rynku wydawniczym.

Dzigk1 Internetow: fatwiejszy stat si¢ dostep do ksiegozbiorow bibliotek, zwanych
internetowymi lub cyfrowymi. Na stronie internetowe) Biblioteki Narodowe] mozna
znalez¢ wykaz takich bibliotek.

Ksigzki w formie elektroniczne) nazywamy e-bookami. Oczywiscie, autorzy mu-
siel1 wyrazi¢ zgodg¢ na publikowanie ksigzek w takiej postaci. Tresc e-booka mozna
przeczytac bezposrednio z ekranu monitora lub z ekranu specjalnego urzadzena.

Muzea w Internecie

W Internecie mozna znalez¢ informacje o muzeach calego swiata — dowiedziec¢ sie,
jakie eksponaty znajdujg si¢ w danym muzeum. Mozemy rowniez obejrzec tzw.
wirtualne muzea. Czesto oprocz reprodukcji dziel zamieszczone sa informacje hi-
storyczne, a niekiedy eksponatom towarzyszy tez muzyka podkreslajgca klimat danej
epoki.

Dzieki Internetowi mozemy na przyklad odby¢ wirtualny spacer po Muzeum
Zamkowym w Malborku. Internet przybliza nam swiat, jednak ogladanie muzealnych
zbiorow w cyberprzestrzeni nie zastapi catkowicie podziwiania ich w rzeczywistosci.

Banki

F.atwy dostep do konta bankowego jest mozliwy dzigki istnieniu e-bankow. W takim
banku wszystkie operacje na koncie mozna wykonywac dzieki przegladarce interne-
towe] lub aplikacji w smartfonie. Aby zapewni¢ maksymalng ochrone danych doty-
czgcych klientow 1 1ch pieniedzy, wykorzystuje sie roznego rodzaju zabezpieczenia,
np. identyfikatory, hasta, szyfrowanie danych, urzadzenia zabezpieczajgce (tokeny).
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W banku elektronicznym wptat pieniedzy dokonuje si¢ przez wptatomaty lub prze-
lewy z innych kont, a pienigdze wyplaca, korzystajgc z kart platniczych 1 bankomatow.

Zakupy i aukcje

W sklepie internetowym mozna kupic prawie wszystko, m.in. smartfony, aparaty fo-
tograficzne, sprzet gospodarstwa domowego, gry komputerowe 1 tradycyjne zabawki.

Placi¢ mozna kartg platnicza. Po podaniu numeru karty pienigdze zostang automa-
tycznie pobrane z konta. Mozna tez dokonac oplaty przelewem, przez serwis ptatniczy
lub przy doreczeniu przesytki przez kuriera lub listonosza.

Aukcje internetowe dziataja na te) same) zasadzie co aukcje tradycyjne. Sprzedaje
si¢ na nich rozne rzeczy, np.: ksiazki, plyty, dzieta sztuki, samochody, domy, ubrania.
Udzial w aukcji polega na przebijaniu ofert ztozonych przez innych uczestnikow — to-
war nabywa ta osoba, ktora zaproponuje najwyzszg ceng.

Podroze i rozrywka

Internet utatwia podrozowanie. Dzigki niemu nie tylko wyszukamy potaczenia kolejo-
we, autobusowe czy lotnicze, lecz takze obejrzymy oferty wakacyjnego wypoczynku,
dokonamy rezerwacji albo wykupimy wycieczke czy wezasy. Czesto w ofertach biur
turystycznych mozna obejrze¢ zdjecia hoteli 1 ich wnetrz oraz proponowane atrakcje
turystyczne. Na przyktad mitosnicy nart znajdg na stronach WWW wiele ciekawych
1 przydatnych informacji o rodzaju tras, ilosci sniegu, wyciggach, cenach karnetow,
zapleczu gastronomicznym, wypozyczalniach sprzetu, schroniskach gorskich.

W Internecie znajdziemy informacje o roznych imprezach kulturalnych, m.in.
sprawdzimy repertuar kin, teatrow, opery. Przez Internet mozna rowniez zarezerwo-
wac bilety na dang impreze.

Korzystanie z usfug internetowych - przepisy,
ograniczenia i ostrzezenia

Korzystanie ze stron internetowych

Zdarza sie, ze taczymy sie z Internetem tylko po to, aby w nim troche . ,pobuszowa¢’
— rozgladamy sie, liczac, ze moze znajdziemy cos ciekawego. W wyniku takiego sur-
fowania mozemy dotrze¢ do informacji, ktorych si¢ nie spodziewalismy.

1. Wszyscy uzytkownicy Internetu musza by¢ swiadomi, ze wsrod stron WWW sg
takie, ktore mogg obraza¢ godnos¢ osobista, by¢ niezgodne z ogolnie przyjetymi
normami moralnymi, zawierac informacje gorszace czy szerzgce agresje. Internet
nie jest przez nikogo cenzurowany (w szkolach dostep do stron zawierajacych
tresci nieodpowiednie dla miodziezy powinien by¢ zablokowany). Powinnismy
dokonywac¢ swiadomego wyboru strony, ktorg czytamy lub ogladamy. Ta uwaga
dotyczy nie tylko Internetu, lecz takze innych mediow, np. czasopism, telewizji.

2. Nie wszystkie materialy umieszczone w Internecie sa poprawne. Niektore mogg
zawierac nieprawdziwe informacje lub biedy — takze ortograficzne. Lepie) korzy-
stac z oficjalnych portali edukacyjnych.

p

Temat 17. Internet jako zrodio informaciji

211



Trwajace wiele godzin , ;surfowanie po Internecie” moze prowadzi¢ do zacierania
roznicy miedzy rzeczywistoscia a fikcjg. Nalezy odpowiednio dozowac czas spe-
dzany w Internecie.

Nie wszystkie strony udostepniajg informacje nieodptatnie. Czasem pokazany jest
tylko fragment informacji, a za petng wersje trzeba zaplacic.

Wiele stron WWW (nawet nalezacych do oficjalnych instytucy lub znanych firm)
jest zle zabezpieczonych. W zwigzku z tym moga pas¢ ofiarg wkamania 1 np. zostac
zainfekowane tzw. zlosliwym oprogramowaniem (ang. malware).

Banki, zakupy, aukcje, nauka i praca na odleglosc

1.

Internet nie jest stuprocentowo bezpieczny. Przestepstwa internetowe moga doty-
czy¢ kont bankowych obstugiwanych internetowo, falszowania kart platniczych
wykorzystywanych do wykonywania operacji bankowych, zakupow 1 aukej pro-
wadzonych w Internecie.

Nie nalezy podawac swoich haset dostepu do konta w banku elektronicznym nie-
znanym osobom (czesto podajgcym sie za pracownikow banku). Bank nigdy o to
nie pyta.

Zakupy nalezy robi¢ w zaufanych sklepach. Trzeba si¢ dokladnie zapozna¢ z wa-
runkami zakupow. Nalezy by¢ ostroznym w przypadku towarow o niskich cenach.
Nauka i praca na odleglosc¢ sprzyjaja ograniczeniu bezposrednich kontaktow mie-
dzy ludzmi, co moze prowadzi¢ do wyobcowania ze srodowiska.

212

173 Warto zapamigtaé

» System przesytania informacji pomiedzy znajdujgcymi sie w réznych miejscach,
potaczonymi komputerami nazywamy siecig komputerowas.

» Karta sieciowa, protokof sieciowy i odpowiednie oprogramowanie sg niezbedne,
aby komputer pracowat w sieci.

* Poigczenie komputerow w sie¢ umozliwia udostepnianie zasobow (plikow, folderow,
drukarek).

* |nternet — siec rozlegta o zasiegu globalnym. Dzieki pofgczeniu wielu komputerow
znajdujgcych sig w roznych miejscach (miastach, panstwach), umozliwia szybka
wymiane informacji.

* ADby korzystac z Internetu, wystarczy zwykle komputer z wbudowanag kartg sieciowg
lub modemem oraz wykupiong ustugg dostepu u dostawcy Internetu.

» /bior dokumentow tekstowych, hipertekstowych, graficznych, dzwiekowych i animacji
skiada sie na stronge WWW.

W internetowych zasobach danych mozemy znalez¢ wiele roznych informaciji, np.
rozbudowane hasta encyklopedyczne, informacje o potgczeniach komunikacyjnych
i inne informacje dla podroznych, dowolne miejsce na mapach satelitarnych, obraz lub
eksponat w muzeum.

* [nternet umozliwit powstanie nowych form nauki i pracy — e-learning i telepraca.
Mozna zalozyc e-konto bankowe, zrobic e-zakupy, wzigc udziat w e-aukcji | poczytac
e-ksigzki.

* /Internetu nalezy korzystac Swiadomie i spedzac umiarkowang iloS¢ czasu
na surfowaniu po nim.
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18.

. Wyjasnij, czym jest sie¢ komputerowa.

Czym sie roznig sieci lokalne od rozlegiych?

Wymien podstawowe klasy sieci i krotko je scharakteryzui.

Co jest niezbedne, aby komputery mogty pracowac w sieci?

Co jest niezbedne, aby mozna byto korzystac z Internetu?
Wymien podstawowe zasady pracy w sieci lokalnej.

Dlaczego mowimy, Ze Internet jest ,0golnoswiatowg pajeczyng”?
Jakie ustugi oferuje Internet?

Czym jest strona WWW?

. Wyjasnij pojecia: hiperfacze i hipertekst.

. Omoéw standardowgq postac adresu internetowego strony WWW.

. Do czego stuzy przegladarka internetowa, a do czego — wyszukiwarka internetowa?
. Dlaczego portal internetowy nazywamy ,bramg do Internetu”?

. Okresl, jakie sg zasoby danych. Podaj kilka przykiadow.

. Jak zapamietac adresy stron WWW, ktore sie czesto odwiedza?

. Przedstaw kilka mozliwosci wykorzystania Internetu do réznych celow.

Sporzadz liste zasad dla korzystajacych ze stron internetowych oraz zagrozen,
Z ktorych trzeba sobie zdawac sprawe.

0 czym powinnismy pamietac, korzystajac z ustug internetowych?

Zadania

[ 7

8.

9.
10.

11.

12

13.

Odszukaj informacje o jamniku dtugowtosym:

a. na stronie www.psy.pl,

b. korzystajac z wybranej wyszukiwarki.

Ocen, ktora metoda pozwala szybciej dotrze¢ do poszukiwanych informaciji.

Na lekcje biologii musisz przygotowac referat na temat bocianow. Odszukaj potrzebne
informacje, korzystajac z wyszukiwarki.

Wyszukaj w Internecie informacje dotyczace kraju europejskiego, do ktorego chcesz
pojechac.

Wyszukaj w Internecie informacje o cenach smartfonow.

Skorzystaj z wyszukiwarki, aby odszukac informacje o hymnie Polski. Wpisz hasto
~hymn Polski". Podaj liczbe wyszukanych stron.

Dowiedz sie od nauczyciela, w jaki sposob szkota ma udostepniony Internet i kto jest
dostawcg usiug internetowych.

Skorzystaj z dowolnego portalu, aby dowiedziec sie, co ciekawego mozesz dzisiaj
obejrzec w telewizji.

Poszukaj w Internecie propozycji wycieczek szkolnych. Znajdz informacje

0 szczegotiach oferty.

Odszukaj w Internecie informacje na temat epoki napoleonskie.

Odszukaj w Internecie informacje na temat piramid w Egipcie.

Chcesz znalezc informacije o krolu Wiadystawie t.okietku. Odszukaj je w encyklopedii
internetowe;.

Sprobuj sie dowiedziec, czy w okolicach twojej miejscowosci odbedzie sie w najbliz-
szym czasie jakis koncert. Dowiedz sie, w jakim terminie jest planowany, jakie sg ceny
biletow i czy mozna zakupic je przez Internet.

Podaj kilka sposobow wejscia na strone miasta Warszawy. Ktory z nich jest
najprostszy?
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14. Przygotowujesz prace na temat , Pierwsi Jagiellonowie na polskim tronie”. Poszukaj
w Internecie odpowiednich informacii.

15. Odszukaj strone Muzeum Powstania Warszawskiego i sprawdz, jakie zbiory mozna
w nim ogladac.

16. Odszukaj w Internecie rozktad jazdy pociggow i autobusow. Wybierz najdogodniejsze
potaczenie z twojej miejscowosci do Zakopanego lub do Gdariska i z powrotem.

17. Jezeli twoja szkoia posiada strone internetowg, sprawdz, jakie informacje sg na niej
umieszczone.

18. Poszukaj adresow schronisk miodziezowych znajdujacych sie w Karpaczu.

19. Poszukaj przepisu na pizze. Nie lubisz przyprawy oregano, natomiast na pizzy maja
byc pieczarki | tymianek.

20. Poszukaj zdjec¢ znanego Zuzlowca.

21. Odszukaj w Internecie (w domenie publicznej) obraz przedstawiajacy Krzysztofa
Kolumba i umiesc go w dokumencie utworzonym w ¢wiczeniu 9.

22. Poszukaj w Internecie wiecej informacji na temat nauczania na odlegiosc.

23. Odszukaj w internetowej bibliotece powiesc ,Krzyzacy" Henryka Sienkiewicza.

24. Poszukaj w Internecie wiecej informacji o e-bookach.

25. Znajdz w Internecie ,Poczet krolow polskich”.

26. W oknie przegladarki internetowej utworz zakiadke (lub folder) o nazwie Pogoda
| zapamietaj tam adres, pod ktorym sprawdzasz prognozy pogody.

21. Przedstaw pisemnie nieomowione w tym temacie zagrozenia wynikajace z korzystania
z Internetu. Mozesz tez rozszerzyC omawiane zagadnienia.

Dla zainteresowanych

28. Podaj przykiady cwiczen wykonywanych na lekcjach informatyki lub innych
przedmiotow, w ktorych przydaje sie poigczenie komputerow w siec.

29. Odszukaj informacje na temat historii powstania Internetu — wydarzenia zwigzane
Z jego rozwojem przedstaw chronologicznie w tabeli, korzystajac z edytora tekstu.

30. Zastanow sig nad znaczeniem Internetu w naszym zyciu. Jakie widzisz korzy$ci,
a jakie zagrozenia zwigzane z korzystaniem z Internetu? Posiuz sie dostepng literatura,
czasopismami oraz informacjami wyszukanymi w Sieci.

31. Korzystanie z Internetu umozliwia nie tylko komputer, ale rowniez inne urzgdzenia
elektroniczne. Poszukaj w Internecie informacji na temat takich urzadzen.

32. Odszukaj w Internecie lub innych zrédtach informacje na temat aktualnych sposobow
dostepu do Internetu.

33. Jesli znasz inne, niewymienione w tym temacie, zasoby internetowe i e-ustugi,
opisz je. Wykorzystaj w tym celu materialy pozyskane z Internetu.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedzie¢ wiecej...

Jednym z popularniejszych rodzajow atakow na systemy komputerowe jest atak

DDoS (ang. Distributed Denial of Service) — rozproszona odmowa ustugi, czyli proba
uniemozliwienia poprawnego dziatania systemu komputerowego poprzez taczenie sie

Z nim z wielu miejsc jednoczes$nie. Podczas ataku DDoS zainfekowane komputery

(tzw. zombie lub boty) lub inne urzgdzenia podigczone do Internetu wykonujg jednoczesne,
falszywe proby skorzystania z serwisu internetowego ofiary. Duza liczba zgdan prowadzi
do wyczerpania zasobow atakowanego komputera, co moze spowodowac przerwe

w dziataniu lub zawieszenie systemu. Takim atakom trudno zapobiec, poniewaz nie
infekujg samego komputera ofiary, ale wykorzystujg jego ograniczone zasoby (pamigci,
procesora).
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[H &b Sposoby komunikowania
~ sie 1 wymiany informacji
za pomoc3 Internetu

1. Netykieta
2. Korzystanie z poczty elektronicznej
2.1. Pisanie i porzadkowanie wiadomosci
2.2. Ksiazka adresowa
2.3. Podpis automatyczny
3. Pobieranie plikow i innych utwordw z Internetu

4. Wykorzystanie chmury do wymiany informacji w pracy
zespoiowej

9. Inne sposoby komunikowania sie za pomoca Internetu
6. Serwisy spotecznosciowe
7. Komunikacja w Internecie — zagrozenia

g Warto powtorzyé

1. Czym jest Internet?

2. Jakie ustugi internetowe sg najczesciej wykorzystywane?

3. Jakie znasz tradycyjne sposoby komunikowania sie miedzy ludzmi?
4

5

. W jaki sposob mozna zatozyc konto pocztowe?
. Z jakich mozliwosci komunikacji z wykorzystaniem Internetu korzystasz?

Korzystajac z Internetu i komunikujac sie za jego pomoca, nalezy przestrzegac
okreslonych zasad. Noszg one wspolng nazwe ,netykiety”.

Pamietaj, w Internecie nie jeste$ anonimowy. Jesli nie bedziesz przestrzegac
obowigzujgcych regut, mozesz ponies¢ konsekwencje nieodpowiedniego
zachowania w Sieci.

Podstawowe zasady netykiety

. Kazdy list elektroniczny powinien zawiera¢ temat (mozliwie zwiezty), ktory
wpisujemy w odpowiednim polu w nagtowku listu. Temat informuje odbiorce
o zawartosci listu, np. ,,Podzickowanie”, , Spotkanie™, ,.Zadanie z matematyki”,
Wycieczka w gory™ itp.
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. Listy elektroniczne nie powinny by¢ zbyt dtugie. Starajmy si¢ przekazywac infor-

macje krotko, rzeczowo, a przede wszystkim w stosownej formie.

. List rozpoczynamy zwrotem grzecznosciowym (np. ,,Szanowna Pani”, | Szanowni

Panstwo™, ,.Czes¢”) 1 konczymy pozdrowieniem oraz podpisem. Forme listu nale-
zy dostosowac do osob, do ktorych piszemy.

. Mimo ze czasem imi¢ 1 nazwisko jest umieszczone w adresie e-mailowym, pod

trescig listu nalezy si¢ podpisac imieniem i1 nazwiskiem (gdy list piszemy do swo-
ich kolezanek lub kolegow wystarczy tylko imig).

. Jesh e-mail jest adresowany do wielu 0sob, ktore si¢ nie znaja, nalezy szanowac ich

prywatnos¢. Aby odbiorcy nie widzieli adresow innych adresatow e-maila, nalezy
je umiesci¢ w polu UDW zamiast w polu DW.

. Nie nalezy pisa¢ wytacznie wielkimi literami 1 uzywac zbyt wielu wykrzyknikow.

Taki list sprawia wrazenie, jakbysmy krzyczeli.
Kazdego adresata, do ktorego piszemy, nalezy szanowac. Nie wolno nikogo obra-
zac¢, uzywajac okreslen naruszajacych godnosc osobistg 1 dobre imie adresata.

. Nie wolno uzywac stow wulgarnych — sposob wyrazania naszego zdania swiadczy

0 naszym wychowaniu.

. W tresci wiadomosci mozna umieszcza¢ emotikony stuzace do wyrazania uczuc,

nie nalezy ich jednak naduzywac.

Emotikon E

10. Wypowiedzi innych oséb (cytaty) nalezy oznaczy¢

Zbudowany ze znakow
tekstowych wyraz nastroju
nadawcy, uzywany
w komunikacji za pomocg
Internetu i telefonow
komorkowych, np..
--D szeroki usmiech,
-1 gafa,
./ niezadowolenie,
1I*C uscisniecie dtoni,
=) usmiech,
-0 zdumienie,
-( smutek,
-) mrugnigcie.

ook ook ook oo

ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ

Wiadomosci rozsytane w duzej
ilosci do nieznanych oséb,
zawierajgce informacje o jed-
nakowej tresci. Spam moze
mie¢ charakter reklamy, oferty
handlowej, apelu organizacji
spofecznej, charytatywnej

czy ostrzezenia o wirusach
komputerowych.

(np. za pomoca znaku ,>")

[1. Nalezy pamietac o poznanych podstawowych zasa-
dach redagowania tekstu 1 wysyla¢ wiadomosci bez
bledow redakcyjnych.

2. Warto korzysta¢ z wbudowanych stownikow do
sprawdzania na biezaco pisowni. List przed wysta-
niem nalezy przynajmniej raz przeczytac 1 poprawic
zauwazone bledy.

13. Nie nalezy umieszcza¢ w wiadomosciach zalaczni-
kow o duzej objetosci. Odbieranie listu zawieraja-
cego zalaczniki o duzych rozmiarach diugo trwa.
Czasem odebranie takiej wiadomosct moze byc¢
w ogole niemozliwe ze wzgledu na ograniczong po-
Jjemnos¢ skrzynki adresata.

14. Jesh nie wiemy, jakim programem pocztowym dys-
ponuje odbiorca, a zalezy nam, aby informacja byla
wlasciwie odczytana, lepie) zastosowac do pisania
listu zwykty tekst, a nie format HIML. Mozna tez
zrezygnowa¢ z polskich znakow diakrytycznych,
gdy wysylamy list do osoby mieszkajace) za gra-
nicg 1 uzywajgce] programu pocztowego w obcym
Jjezyku.

15. Nie powinno si¢ wysyfac niechcianych listow, m.in.
spamu czy tzw.  lancuszkow szczescia™.
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E Korzystanie z poczty elektronicznej

2.1. Pisanie i porzadkowanie wiadomosci

Kazdy uzytkownik poczty elektroniczne] ma na okreslonym
serwerze swojg elektroniczng skrzynke pocztowa (inacze;
konto pocztowe), za pomoca ktore] wysyla 1 odbiera kore-
spondencje. Tak jak w przypadku listow wysylanych tra-
dycyjng poczta, list elektroniczny musi by¢ zaadresowany.
Mowimy o adresie poczty elektroniczne) (e-mail).

Adres e-mailowy zawiera zwykle: nazwe uzytkownika
i adres komputera, na ktorym dana osoba ma swoje konto
pocztowe (rys. 1.). W adresie e-mailowym nie uzywa si¢ liter
ze znakami diakrytycznymi (np. liter charakterystycznych
dla polskiego alfabetu).

XXXXXX@YYYYYYYY-Pl

;
I Rys. 1. Budowa

nazwa adres serwera adresu e-mailowego
uzytkownika pocztowego — przykiad

Aby wysyla¢ 1 otrzymywac listy elektroniczne, trzeba
nie tylko podlaczy¢ komputer do Internetu, ale rowniez za-
lozyc wlasne konto pocztowe. Konto pocztowe mozna zato-
zy¢ bezptatnie na stronie WWW, ktora oferuje takie ustugi
(np. www.gmail.com, www.wp.pl, www.onet.pl, www.o2.pl).
Korzystanie z poczty przez strony WWW nie wymaga od
nas dtugie) procedury konfigurowania skrzynki pocztowej,
a jedynie zapamietania loginu 1 hasta. Pozwala rowniez na
przegladanie poczty z dowolnego komputera podigczonego
do Internetu.

Dostep do konta poczty elektroniczne] mozliwy jest row-

E E-mail

iiiiiiiiiiiiii

Skrot oznacz ajacy
poczte elektroniczna:

e oznacza elektroniczna
(ang. electronic), a mail
to po angielsku poczta.

SMTP

(z ang. Simple Mail Transfer
Protocol)

iiiiiiiiiiiiii

Protokof umnzllwm]any
komunikowanie sie miedzy
serwerami pocztowymi

| wysyianie listow.

E POP3

(z ang. Post Office
Protocol)

iiiiiiiiiiiiiiiii

Protokof umozliwiajacy
komunikowanie sie miedzy
programem do obsiugi
poczty a serwerem
pocztowym i odbieranie
listow.

IMAP

(z ang. Internet Message

2 S : Access Prﬂrncm')
niez za pomocg odpowiedniego programu, tzw. klienta pocz- ...
ty elektroniczne). Program pocztowy (np. Microsoft Outlook, Internetowy protokot
Windows Mail, Mozilla Thunderbird) musi zostaé¢ zainstalo- pocztowy, nastepca
wany na komputerze 1 odpowiednio skonfigurowany — trze- JEOROKDIL FOES,
ba wprowadzi¢ parametry konta poczty elektroniczne;.
::f :lf’ - Wysyianie wiadomosci za pomocag poczty elektronicznej obsiuguje
b protokot sieciowy SMTP, a odbieranie — protokét POP3 lub IMAP.
o~ ,af"" |

Listy elektroniczne mozemy pisa¢ w formacie HT ML lub jako zwykly tekst (tryb

tekstowy). Format HTML umozliwia stosowanie parametrow formatowania tekstu,
wklejanie do tresci listow rysunkow, zdje¢, hiperlaczy, zmienianie tla listu. Zwyktly
tekst nie ma tych mozliwosci.
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Zwykle jeden z folderow na koncie pocztowym (w programie pocztowym) jest
przeznaczony do automatycznego gromadzenia niechcianych wiadomosci (spamu).
Moze si¢ jednak zdarzyc, ze zostanie tam umieszczona jakas istotna wiadomosc.
Dlatego przed oproznieniem tego folderu warto przejrzec jego zawartosc.

f Cwiczenie 1. Przegladamy foldery konta pocztowego

1. Jesli nie masz jeszcze zalozonego konta pocztowego, zaldz je na wybranej stronie
WWW.

2. Zaloguj sie na swoje konto pocztowe. Wymien i omow przeznaczenie folderow
przygotowanych do przechowywania listow. W razie watpliwosci skorzystaj z Pomocy.

f Cwiczenie 2. Redagujemy list

Napisz dwa listy: jeden do swojej kolezanki (kolegi), drugi do osoby dorosiej (np. wujka,
cioci). Moze to byc np. informacja o wynikach w nauce lub o ostatniej szkolnej wycieczce.
Pamietaj o stosowaniu zasad netykiety. Zapisz tresci listow w pliku pod nazwg Listy.

~no% ~ . Pocztg elektroniczng nalezy czgsto sprawdzac i usuwac niepotrzebne e-maile,
~\~.7~ aby nie zajmowaly migjsca na dysku.

Na otrzymany list mozna odpisa¢ nadawcy, korzystajac z opcji Odpowiedz. Po jej
wybraniu otworzy si¢ okno redagowania nowe)] wiadomosci, zawierajgce adres od-
biorcy oraz tres¢ nadestanego listu. Mozemy zostawi¢ caly list i pod nim umiescic
swoja odpowiedz. Mozna rowniez zostawiac tylko fragmenty listu nadawcy, np. pyta-
nia, jako cytaty 1 pod kazdym dopisywac¢ odpowiedz. W tym przypadku nalezy usu-
ngc nagltowek 1 podpis nadawcy.

f Cwiczenie 3. Odpowiadamy na list

Odpowiedz na jeden z listow napisanych w ¢wiczeniu 2., cytujac jego fragmenty i kolejno
je komentujac.

Za posrednictwem poczty elektroniczne] mozna wystac ten sam list do wielu osob.
Whisuje si¢ adresy ich wszystkich lub wybiera jednego gtownego adresata lub wybiera
jednego gltownego (Do), a pozostatych jako otrzymujgcych kopie wiadomosci (DW).

-~~~ Jeslinie chcemy, aby adresaci widzieli adresy pozostatych osob, do ktorych
SN\ list zostat wystany, nalezy wpisac adresy odbiorcow w polu UDW
~'. (kopia ukryta) i nie podawac adresata giownego w polu Do.

2.2. Ksiazka adresowa

Zeby nie wpisywac¢ za kazdym razem adresow odbiorcow, warto skorzystaé z ksigzki
adresowej. Jesli wysylamy ten sam list do kilku 0sob, to musimy si¢ zastanowi¢ nad
jego forma. Powinna ona by¢ dobrze dostosowana do wszystkich odbiorcow listu (styl
wiadomosci, formy grzecznosciowe).

218 Temat 18. Sposoby komunikowania sie i wymiany informacji za pomocg Internetu



/ Aby wpisac adres do ksiazki adresowej, nalezy:
\2) » odszukac i wybrac odpowiednig opcje, np. Kontakty, Ksigzka adresowa,
« w otwartym oknie wypetni¢ odpowiednie pola i wybrac¢ przycisk umozliwiajacy
zapisanie wprowadzonych danych.

Adresatow mozna rowniez zapisywac do grup tworzonych w ksigzce adresowe).
Grupe mogg stanowic np. kolezanki 1 koledzy z klasy.

/ Cwiczenie 4. Tworzymy list przeznaczony dla kilku adresatéw

Zblizajg sie twoje urodziny. Chcesz wysiac zaproszenia do zaprzyjaznionych osab.
1. Utoz treS¢ zaproszenia i wpisz jg w oknie redagowania nowej wiadomosci.
Nie zapomnij wpisac tematu listu i podpisac sie.
2. Wprowadz do odpowiedniego pola adresy 0sob wybranych z ksigzki adresowej
(z kontaktow).

Do e-maila mozna doda¢ zalaczniki. Nie mozna jednak dotaczy¢ do wiadomosci
plikow o zbyt duzym rozmiarze, poniewaz wielkos¢ pojedynczego listu elektronicz-
nego jest ograniczona. Za pomocg poczty elektroniczne] nie da si¢ wigc przesta¢ na
przyktad filmow, wielu zdje¢ z aparatu cyfrowego jednoczesnie ani calego folderu
jako zalgcznika. Aby wystac folder w calosci, nalezy go najpierw skompresowac.

Niektore pliki, na przykiad rysunki utworzone w programie Paint 1 zapisane
z rozszerzeniem bmp, mozna przed wystaniem skompresowac, w celu zmniejszenia
ich rozmiaru. Zdjecia zrobione aparatem cyfrowym, ktore sg zapisane na przykiad
w plikach z rozszerzeniem jpg, jpeg, sa juz mocno skompresowane, wigc kompreso-
wanie za pomoca archiwizatorow (np. 7-Zip) nie zmniejszy ich rozmiaru. Rozmiar
zdjec mozna zmniejszy¢ w programach do obrobki zdjec. Mozna w nich odszukac
opcje zmiany wielkosci obrazu, m.in. w celu wystania jako zalgcznika do wiadomosci
e-mail. W prosty sposob mozemy rowniez zmniejszy¢ rozmiar zdjecia w programie
Paint, korzystajac z opcji Zmien rozmiar.

f Cwiczenie 5. Dodajemy zatgcznik do listu

Do listu z zaproszeniem, utworzonego w ¢wiczeniu 4., dotacz plik z okolicznosciowym
rysunkiem. Wykonaj prosty rysunek, korzystajac z edytora grafiki, lub wybierz zdjecie
z wiasnych zbiorow. W razie potrzeby zmniejsz rozmiar pliku przed wystaniem.

Wskazowka: Znak spinacza widoczny przy nagiowku listu oznacza, ze do listu zostal
dofaczony zatacznik.

2.3. Podpis automatyczny

Pod trescig kazdego e-maila moze by¢ automatycznie umieszczany podpis. Mozna
przygotowac podpis zawierajgcy Zwrot grzecznosciowy, np. ,.pozdrawiam”, oraz imi¢
1 nazwisko albo umiesci¢ w podpisie nazwe i adres instytucji, numer telefonu, adres
e-mail, adres strony WWW.
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/ Aby utworzy¢ nowy podpis, nalezy:
e’ * odszukac i wybrac opcje tworzenia podpisu,
* Wwpisac tres¢ podpisu w przygotowanym do tego oknie,
 Zzapisac zmiany.

Jesli konto e-mail mamy zalozone na wybranej stronie internetowej, tworzenie
podpisu mozna znalez¢ w ustawieniach konta, np.:

* nawww.gmail.com— klikamy 1kone @ (zwykle umieszczong w prawym gornym
rogu okna), wybleramy polecenie Zobacz wszystkie ustawienia 1 w wykazie roz-
nych mozliwosci zmian ustawien znajdujemy Podpis.

* nawww.wp.pl— wybieramy polecenie Opcje/ Sygnatury/Dodaj nowg sygnature.

Jesli korzystamy z programu pocztowego, opcje tworzenia podpisu znajdzie-
my zwykle w oknie wiadomosci (np. w menu Wstaw, Wstawianie lub na karcie
Wiadomosc¢).

/ Cwiczenie 6. Przygotowujemy podpis automatyczny

1. Sprawdz, w jaki sposob przygotowuije sie automatyczny podpis na koncie pocztowym,
Z ktorego korzystasz.

2. Przygotuj podpis z pozdrowieniem, imieniem i nazwiskiem.

B Pobieranie plikow i innych utwordw z Internetu

W Internecie sg udostepniane programy darmowe lub takie, za ktore nalezy zaptacic
po okreslonym czasie uzytkowania (tzw. programy shareware lub trial).

Na wielu stronach internetowych mozemy znalez¢ zbiory grafiki, zdjec, przyci-
skow ekranowych, 1ikon, clipartow. Korzystanie z nich moze by¢ nieodptatne, ale ob-
warowane pewnymi warunkami, np.. mozemy umiesci¢ elementy na naszej stronie,
ale nie wolno nam udostepniac ich innym, mozemy nieodptatnie wykorzystywac ko-
lekcje 1kon, ale z podaniem za kazdym razem zrodta, z ktorego zostaty pobrane.

Zasady korzystania z grafiki 1 innych utworow okresla licencja. Wystepuje wiele
rodzajow licencji, roznigeych si¢ zakresem korzystania z utworow. Na przykiad licen-
cje Creative Commons (CC) pozwalajg tworcom zachowac prawa autorskie, a jedno-
czesnie dzieli¢ si¢ swoja tworczoscig z innymi.

—— =
i o

<>~ Bez ograniczen mozna korzystac z grafiki i innych utworow znajdujacych sig
b e w tzw. domenie publicznej (ang. public domain), poniewaz autorskie prawa

* <4 o~ majatkowe do tych utworow wygasty lub autorzy zrzekli sie ich. Autorskie

i{:‘: < prawa majatkowe wygasaja po siedemdziesieciu latach od $mierci tworcy,
a w przypadku utworu nieznanego autora — po siedemdziesieciu latach

od daty pierwszego rozpowszechnienia (publicznego udostepnienia).

¢
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Na przyktad mozna umiesci¢ na swojej stronie internetowe) fraszke ..Lew 1 zwie-
rzeta” Ignacego Krasickiego, ktory zmart w 1801 roku. Nalezy jednak pamigtac o po-
daniu nazwiska autora — nie wygasaja bowiem autorskie prawa osobiste.

i Cwiczenie 7. Umieszczamy zdjecia i tresci pobrane z Internetu
w dokumencie tekstowym

Odszukaj w Internecie bajke pt. ,Lew i zwierzeta” Ignacego Krasickiego.
Utworz nowy dokument tekstowy i wstaw do niego tresc bajki

(pamigtaj o podaniu danych autora). Obok tekstu umiesc zdjecie autora —
skorzystaj ze zbiorow znajdujgcych sie w domenie publicznej, np. w Wikipedii.

Wskazowki:

W Wikipedii zbiory znajdujace sie w domenie publicznej oznaczono symbolem @
W Wikipedii zbiory na licencji Creative Commons oznaczono symbolem @

Z Internetu mozemy pobierac rozne materialy multimedialne, m.in. klipy muzycz-
ne oraz filmy. Popularne jest udostepnianie plikow muzycznych 1 filmow przez pro-
gramy typu peer-to-peer (w skrocie P2P). Dozwolone jest jednak wylgcznie dzielenie
si¢ utworami, ktorych jestesmy autorami, ktore sg w domenie publicznej lub ktorych
tworcy zrzekli sie autorskich praw majatkowych. Niestety, wiele plikow z muzyka
1 filmami, umieszczonych w sieciach P2P lub w innych serwisach, to utwory chronio-
ne prawem autorskim — ich rozpowszechniane jest wiec nielegalne. Pobieranie takich
materialow nie jest karalne (wedtug przepisow Kodeksu karnego), moze nas jednak
narazic na inne sankcje prawne (zgodnie z przepisami Kodeksu cywilnego).

Jesli na danej stronie umieszczony jest plik do pobrania, to klikniecie
hipertacza umieszczonego na jego nazwie lub na ikonie reprezentujacej plik
umozliwi jego pobranie. Po zakonczeniu pobierania mozna zapisac plik np.

na swoim dysku. Pobrane pliki umieszczane sa zwykle w specjalnym folderze
(np. Pobrane, Pobieranie).

Niedozwolone jest rozpowszechnianie w Internecie ani pobieranie z Internetu ko-
mercyjnych programow komputerowych.

Internetowym narzedziem umozliwiajgcym przenoszenie plikow pomiedzy kom-
puterami jest protokol transteru plikow — FTP (ang. File Transfer Protocol). Pliki
przechowywane sa w jednym miejscu (na serwerze), a dostep do nich moze miec¢ wiele
komputerow (klientow). Przy uzyciu FTP mozliwe jest rowniez przesytanie plikow
na Serwer.

W Internecie jest wiele serwerow udostepniajgcych dziesigtki tysiecy plikow.
Po polaczeniu si¢ z takim serwerem mozna przegladac zawartosc jego katalogow.
Moga by¢ w nich umieszczone pliki dzwiekowe, gry, arkusze kalkulacyjne, teksty
1 programy.
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Przepisy, ograniczenia i ostrzezenia dotyczace pobierania plikow
| innych materiaiow z Internetu

. Gdy korzystamy z cudzych materialow, musimy pamigtac o podawaniu zrodta (np.
adresu strony internetowej).

2. Udostepnianie w Internecie materiatow, do ktorych nie ma si¢ praw autorskich, jest
karalne.

3. Jezeli chcemy wykorzysta¢ cudzy utwor, np. na wilasnej stronie internetowej, nale-
zy najpierw dowiedziec sie, do kogo nalezg prawa autorskie do utworu 1 nastepnie
skontaktowac si¢ z uprawniong osobag.

4. Jesli chcemy zacytowac, np. w wypracowaniu szkolnym lub w publikacji interne-
towe), fragment cudzego utworu, mozemy skorzysta¢ z tzw. prawa cytatu 1 zro-
bi¢ to bez zgody autora. Musimy jednak podac autora i tytul cytowanego utworu,
a w przypadku utworu rozpowszechnionego w Internecie — dodatkowo adres URL
strony Zrodiowe;.

5. Materialy zamieszczone w duzych serwisach typu YouTube (www.youtube.com)
mozna ogladac, a takze wykorzystywac na wlasne potrzeby (np. do zilustrowania
prezentacji). Istnieje rowniez wiele serwisow internetowych oferujgcych legalnie,
ale za oplatg, utwory muzyczne lub filmowe.

6. Bez pytania o zgod¢ mozna z Internetu pobierac, np. w celu umieszczenia na swo-
je) stronie internetowe], proste informacje prasowe, takie jak: program TV, reper-
tuar kin, prognoze pogody, kursy walut, komunikaty o wypadkach oraz urzedowe
ustawy.

7. Bez ograniczen mozna korzysta¢ z grafiki 1 innych utworow znajdujacych sie
w domenie publicznej, do ktorych wygasty autorskie prawa majatkowe. Nalezy
jednak pamietac, ze nigdy nie wygasajg autorskie prawa osobiste.

8. Pliki pobierane z Internetu mogg zawiera¢ wirusy. Kazdy program pobrany
z Internetu trzeba sprawdzi¢ za pomocg programu anty wirusowego.

n Wykorzystanie chmury do wymiany informacji w pracy
zespotowe]

Internet umozliwia przechowywanie danych w tzw. chmurze, a dokladnie — na dys-
kach serwerow internetowych firm oferujgcych taka ustuge. Uzyskanie przestrzeni
w chmurze umozliwiajg rozwigzania takie, jak: Microsoft OneDrive, Dropbox, Dysk
Google.

Operacje na danych (tj. umieszczanie w chmurze, przegladanie 1 pobieranie
z chmury) mozna wykonywac¢ za pomoca przegladarki internetowe] lub specjalne]
aplikacji, ktorg nalezy zainstalowa¢ na komputerze.

Dostep do danych umieszczonych w chmurze mozna uzyskac z dowolnego kompu-
tera lub urzadzenia mobilnego w kazdym miejscu na swiecie 1 w dowolnym momen-
cie. Oprogramowanie dba o to, aby dane na wszystkich komputerach byly identyczne
(proces ten nazywa si¢ synchronizacja danych).
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Chmura

-------------- i

Obszar w Internecie,

w ktorym mozna
przechowywac roznego
rodzaju dokumenty
komputerowe, np.
obrazy (rysunki, zdjgcia),
pliki muzyczne, filmy.

Rys. 2. Schemat dzialania chmury

MﬂZlIWPS{:I w','nrlkalqce Z kurzysfama Z {:I?mury - —
1. Umieszczanie w chmurze plikow: zdje¢, obrazow 1 innych
dokumentéw komputerowych. Aby obnizy¢ koszty

' faczen, urzadzeni
2. Dostep do umieszczonych danych z dowolnego komputera &”ﬂ%ﬁﬁi m‘é’;"aa Al

lub UI'EE!dEEnl.ﬂ mﬂbilﬂﬁgﬂ. skonfigurowac tak, aby
3. Udostepnianie danych innym uzytkownikom, ktorym moz- dane synchronizowaty
nam.in.: sig tylko wtedy, gdy s

— udostepnié plik, w zasiggu sieci Wi-Fi.

— umozliwi¢ wspoldzielenie danego folderu (co oznacza,
ze inny uzytkownik moze nie tylko przegladac folder, pobierac pliki, lecz takze
umieszczac swoje pliki w tym folderze),

— udostepni¢ link do wybranego folderu.

Dane umieszczane w chmurze mozna traktowac jako kopi¢ zapasowa naszych
dokumentow.

/ Aby zaczaé korzystaé z chmury, nalezy zatozy¢ konto w wybranej ustudze
& internetowej (trzeba podac¢ m.in. login i hasto), ktéra udostepnia przestrzen
dyskowag na swoich serwerach internetowych.

Korzystanie z chmury jest zwykle bezptatne. Dane mozemy umieszczac 1 pobierac
za darmo, ale udostepniana jest okreslona ilos¢ miejsca na dane — zwykle za powiek-
szenie tego obszaru nalezy zaptaci¢c. Warto wezesnie) zapoznac si¢ z warunkami ofe-
rowanymi przez dang firme.
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Poza umieszczaniem plikow w chmurze mozemy rowniez korzystac z niektorych
programow za pomoca przegladarki internetowe). Programy nie sg uruchamiane na
komputerze uzytkownika, ale przechowywane na serwerze internetowym 1 dostepne
przez Internet. Uzytkownik nie nabywa programu ani nie musi go instalowac na swo-
im komputerze — korzysta z oprogramowania zainstalowanego na serwerze interneto-
wym, placac (ewentualnie) za mozliwos¢ korzystania z ustugi.

Przyktadem tego rodzaju oprogramowania jest ustuga Dokumenty Google, pozwa-
lajaca na bezplatne korzystanie z edytora tekstu, arkusza kalkulacyjnego, programu
do tworzenia prezentacji multimedialnych 1 innych programow wylgcznie za pomo-
cg przegladarki internetowe]. Dokumenty tworzone w takich aplikacjach sg zapisy-
wane w plikach 1 umieszczane w chmurze. Mozemy tez pliki wspéldzieli¢ z innymi
uzytkownikami. Zmiany wprowadzane w dokumentach sa natychmiast widoczne dla
wspotuzytkownikow, z ktorymi je dzielimy.

Dla programow z pakietu Microsoft Office istnieje mozliwos¢ wspoltworzenia
(wspotdzielenia) dokumentow przez wielu uzytkownikow pracujgcych na roznych
komputerach w roznych miejscach.

/ Cwiczenie 8. Zapoznajemy sie z mozliwo$ciami korzystania z chmury

Zapoznaj sie z mozliwosciami wybranej ustugi umozliwiajacej przechowywanie danych
w chmurze oraz korzystanie z oprogramowania w chmurze.

Inne sposoby komunikowania sie za pomocg Internetu

v~ Pamigtaj, zanim podasz swoje dane osobowe w Internecie
N\ (np. imig, nazwisko, adres, telefon), najpierw spytaj dorostego
;. (rodzica, opiekuna).

Czat

Czat to serwis internetowy, ktory umozliwia prowadzenie ,rozmow na ekranie”
w czasie rzeczywistym. Jednym z pierwszych takich serwisow byl IRC (ang. Internet
Relay Chat). Aktualnie funkcje typowych czatoéw przejety komunikatory internetowe.

Komunikatory internetowe

Komunikatory internetowe to aplikacje komputerowe 1 mobilne umozliwiajace natych-
miastowe przesylanie komunikatow tekstowych, glosowych 1 obrazu, np. WhatsApp,
Signal, Messenger, Microsoft Teams.

Po zainstalowaniu wybrane) aplikacji 1 wprowadzeniu naszych danych osobo-
wych otrzymujemy identyfikator — numer, za pomocg ktorego jesteSmy rozpoznawani
w katalogu uzytkownikow (aplikacja czesto umozliwia wyszukiwanie znajomych).
Rozmowy mozna prowadzi¢ z pojedynczymi osobami lub z wybrang grupg osob.

Aktualnie komunikatory sg czescie] uzywane na urzgdzeniach mobilnych
np. na smartfonach 1 tabletach.
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Komunikatory umozliwiajg nie tylko darmowe rozmowy oraz przesylanie obra-
zu rozmowcow (po podigczeniu lub uruchomieniu kamery internetowej), lecz takze
wysylanie plikow (rowniez w trakcie rozmowy), ,.czatowanie™, czyli prowadzenie roz-
mow tekstowych.

/ Aby moc korzystac¢ z komunikatora internetowego, nalezy:
\o » pobrac odpowiednig aplikacje z Internetu,

 podiaczyC lub ustawi¢ dostep aplikacji do mikrofonu, stuchawek
(lub glosnikow) i kamery internetowej,

 zainstalowac i uruchomic aplikacje,

* przy pierwszym uruchomieniu utworzy¢ konto lub zalogowac sie za pomoca
nazwy uzytkownika i hasta,

« sprawdzi¢ poprawnosc¢ dziatania dzwieku i obrazu za pomoca wbudowanego
testu.

ﬂ Serwisy spofecznosciowe

Serwisy spolecznosciowe umozliwiajg interakcje uzytkownikow poprzez wspol-
tworzenie zasobow serwisu. Korzystanie z wybranego serwisu spotecznosciowego
(np. Facebook, YouTlube, Discord, Instagram) wymaga zazwyczaj posiadania w nim
konta. Informacje na nim zamieszczone nosza nazwe profilu.

Serwisy spofecznosciowe maja wiele ciekawych funkcji. Mozna np. umieszczac
w nich informacje o sobie, zdjecia, linki do innych materialow w Internecie, two-
rzyc¢ notatki (wpisy), przekazac szybko jakas wazng informacje wiekszej grupie zna-
jomych. Informacje te sg dostepne dla innych osob (znajomych), ktore moga je np.
komentowac. Profile mogg zakladac¢ nie tylko osoby prywatne, ale rowniez firmy 1 1n-
stytucje. Za posrednictwem profilow firmy informujg o swojej dziatalnosci oraz kon-
taktuja si¢ ze swoimi klientami.

Nie wolno zamieszczac obrazliwych komentarzy na profilach innych osob.
Nalezy tez wystrzegac sie niepowaznych i niemadrych wpiséw na swoim
profilu.

Pamietaj, ze materialy, ktore umieszczasz na swoim profilu w serwisie
spotecznosciowym, bedg dostepne dla innych 0sob (by¢ moze nieznanych
Ci osobiscie) takze w przysziosci. Zadbaj wigc o0 selekcje publikowanych
informacji i wystrzegaj sie zamieszczania takich, ktére mogtyby cie

np. oSmieszyc.

Fora i grupy dyskusyjne

Forum 1 grupa dyskusyjna to forma dyskusji internetowe], przypominajgca wymiane
korespondencji (e-maili), a nie rozmowy w czasie rzeczywistym. Forum lub grupa
umozliwia poznawanie pogladow 1 opinii innych ludzi oraz uczestniczenie w dysku-
sjach na rozne tematy.
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Z forum dyskusyjnego korzystamy poprzez strony internetowe, natomiast grupy

sg przewaznie ustuga serwisow spolecznosciowych. Dyskusje na forum i w grupie
mozna czesto przegladac, gdy kliknie sie odpowiedni link, 1 wybrac interesujgcy nas
temat (zwany watkiem). Natomiast, aby aktywnie uczestniczy¢ w dyskusji, trzeba si¢
zarejestrowac (m.in. wpisac login 1 hasto). Uczestniczenie w forum 1 grupie polega
na czytaniu tekstow (zwanych postami) innych uczestnikow forum, odpowiadaniu
na nie 1 pisaniu wiasnych. Jesli nie znajdziemy interesujgcego nas tematu (watku), mo-
zemy zalozyC nowy.

Uczestniczgce w dyskusji, nalezy przestrzegac zasad netykiety.

n Komunikacja w Internecie — zagrozenia

Pocztg elektroniczng mozemy otrzymac wirusy, np. w pliku zatacznika. Nie nalezy
otwierac plikow zalacznikow pochodzacych od nieznanych nadawcow, w szcze-
golnosci plikow programow (np. o rozszerzeniach: exe, com, dll, bat, vbs, Js).
Nalezy by¢ ostroznym przy nawigzywaniu nowych kontaktow podczas ,.rozmow
na zywo prowadzonych przez Internet. Szczegolnie dotyczy to umawiania si¢ na
spotkania z poznanymi w ten sposob osobami. Zdarza si¢, ze majg one nieuczciwe
zamiary. Nie nalezy podawac swoich danych 1 do konca ufac¢ otrzymywanym in-
formacjom, gdyz mogg by¢ nieprawdziwe (zwlaszcza wiek rozmowey 1 intencje).
Jesli nowo poznana osoba zaproponuje spotkanie, nalezy naradzic si¢ w tej sprawie
z rodzicami. Zachowujac ostroznos¢, mozemy uniknac wielu zagrozen 1 niebez-
pieczenstw, zwigzanych z internetowymi znajomosciami.

Wazng sprawg jest, 1le czasu spedzamy na rozmowach w Siecl, a takze jakie tema-
ty poruszamy. Wiele osob traci cale godziny na blahych pogawedkach, zaniedbu-
jac obowiazki, kontakty z rodzing 1 przyjaciotmi. Warto nauczyc¢ si¢ racjonalnego
wykorzystania narzedzi 1 mozliwosci dostepnych w Internecie oraz optymalnego
gospodarowania czasem spedzanym w Siecl.

Wszyscy uzytkownicy Internetu musza byc swiadomi, ze wsrod roznych wiadomo-
sc1 pojawiajacych sie w serwisach komunikacyjnych sa takie, ktorych nie powin-
no si¢ czyta¢. Obrazajg one bowiem godnos¢ osobistg i s3 niezgodne z zasadami
dobrego wychowania. Szczegolng uwage powinni na to zwraca¢ bardzo mlodzi
internaucl. Nie wszystkie wypowiedzi w Internecie sg cenzurowane. Nie nalezy
czytac wiadomosci, ktorych autorzy wypowiadajg sie w sposob wulgarny, agre-
sywny 1 obrazliwy. Sami rowniez nie powinnismy umieszczac w profilach innych
0sob takich komentarzy. W Internecie mozemy tez trafi¢ na teksty osob negatyw-
nie nastawionych do calego swiata. Osoby takie nazywa si¢ hejterami (z ang. hate
—nienawidzic).

Gdy korzystamy z serwisow spotecznosciowych, musimy pamietac o tym, by nie
udostepniac zbyt wielu informacji na nasz temat (zdjec 1 informacji prywatnych).
Nie nalezy tez publikowac zdje¢ innych osob ani informacji prywatnych o nich bez
ich zgody. Najlepie) skontaktowac sie wezesnie) z tymi osobami 1 poczynic stosow-
ne ustalenia.
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* W Internecie nalezy chroni¢ swoja prywatnosc 1z rozwagg udostepniac dane, ktore
nas identyfikujg (1mig, nazwisko, data urodzenia, PESEL, nr dowodu tozsamosci).
Zdobycie kompletu danych osobowych moze utatwic niepowolane) osobie podszy-
cie si¢ pod nas.

« (zeste korzystanie z internetowych form komunikacji moze mie¢ wplyw na nasza
tozsamos¢. W swiecie rzeczywistym mamy imi¢ 1 nazwisko, a w Sieci czesto po-
stugujemy sie nickiem 1... mozemy stac si¢ kims innym — prezentowac 1nng 0so-
bowos¢. Musimy rowniez uwazac, aby swiat wirtualny nie stat si¢ dla nas bardzie;
realny niz ten, ktory nas otacza.

’ﬂ Warto zapamigtac

» Korzystajac z roznych form komunikacji, nalezy stosowac zasady netykiety.
« Kilka zasad korzystania z poczty elektronicznej:
— adresy 0sob, z ktéorymi chcemy korespondowac, mozna zapisywac w ksiazce
adresowej,
— ten sam list mozna wysiac rownoczesnie do kilku adresatow,
— do listbw mozna dotaczac pliki w postaci zatacznikow,
- listy mogg by¢ podpisywane automatycznie,
— listy mozna porzadkowac, umieszczajac je w odpowiednich folderach i usuwajac
niepotrzebne wiadomosci.
« 7 Internetu mozemy pobrac rézne materiaty i pliki. Nalezy jednak pamietac
0 przestrzeganiu zasad korzystania z cudzych materialow.
* |nternet umozliwit przechowywanie danych w chmurze i fatwy do nich dostep
z dowolnego komputera lub urzgdzenia mobilnego. Mozemy rowniez korzystac
Z oprogramowania, ktore jest dostepne w Internecie, nie instalujac go na swoim
komputerze, a takze wspoltworzy¢ dokumenty komputerowe z innymi uzytkownikami.
* Jesli chcemy:
— rozmawiaC w czasie rzeczywistym z wieloma uzytkownikami Internetu,
korzystamy z komunikatorow i czatow,
— uczestniczyc w internetowych dyskusjach, korzystamy z forow dyskusyjnych,
— wymieniac sie wiadomosciami, wspottworzgc zasoby Sieci, korzystamy
Z Serwisow spofecznosciowych.

Pytania i polecenia

1. Omow podstawowe zasady netykiety.

2. W jaki sposob mozna porzadkowac wiadomosci?

3. W jaki sposob mozna zapamietac adresy znajomych, do ktorych zwykle wysytamy
listy?

4. Jak nalezy przygotowac automatyczny podpis pod wiadomoscig e-mail?

5. Podaj, jakie sg podstawowe zasady korzystania z cudzych materiatow.

6. Wyjasnij, czym jest chmura jako przestrzen internetowa i do czego moze byc
wykorzystana.

/. Jakie mozliwosci daje umieszczanie danych w chmurze?
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8. Wyjasnij, na czym polega komunikacja z wykorzystaniem czatu i komunikatorow.
9. Czym jest komunikator internetowy i jakie sg jego mozliwosci?
10. Jaka funkcje petnig serwisy spofecznosciowe? Omaw ich mozliwosci.

11. Do czego stuza fora i grupy dyskusyjne? Jakich zasad etykiety nalezy przestrzegac
podczas korzystania z tej formy komunikacji?

12. O jakich zagrozeniach powinniSmy pamietac, korzystajac z roznych form komunikacji
internetowej?

Zadania

1. Przygotuj wspolnie z kolezankami i kolegami plakat przedstawiajacy glowne zasady
netykiety dotyczace roznych form komunikacii.

2. [Lapisz w ksigzce adresowej na swoim koncie pocztowym adresy kolezanek, kolegow
I znajomych, do ktorych najczesciej wysyiasz listy.

3. Za posrednictwem poczty elektronicznej wyslij do kolezanek i kolegow zaproszenie
na spotkanie w sprawie organizacji wycieczki. Do wiadomosci dotgcz plik z planem
dojazdu do miejsca spotkania.

4. PoznaliSmy kilka sposobow porozumiewania sie przez Internet. Przedstaw w tabeli
podobienstwa i réznice miedzy nimi, uwzgledniajac m.in. adresata, sposob
przekazywania wiadomosci, warunki korzystania z danej ustugi.

5. Przedstaw w formie plakatu zagrozenia wynikajgce z korzystania z réznych form
komunikacji i wymiany informacii.

6. Wyjasnij funkcje Internetu w pieciu kategoriach: wyszukiwanie, komunikowanie
sie, zwiedzanie, nauka, zabawa. Opracuj odpowiedz w edytorze tekstu. Pokaz na
przykiadach sposoby korzystania z Internetu.

Dla zainteresowanych

7. W ostatnich latach nastapit rozwoj technologii komunikacyjnych z wykorzystaniem
urzadzen mobilnych. Opisz te mozliwosci w edytorze tekstu.

8. Przedstaw w postaci prezentacji multimedialnej rozne sposoby komunikowania sie
ludzi na przestrzeni wiekow.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedziec wiece;j...

Gdy Internet byl jeszcze w powijakach, Ray Tomlinson, pracownik technicznej firmy
doradczej BNN, przygotowat w 1971 roku w Cambridge pierwszy program pozwalajacy

na wysyianie listow elektronicznych. Praca ta zajefa mu trzy tygodnie. Wprawdzie do

sieci ARPA (prekursora Internetu) byto wowczas podigczonych zaledwie trzydziestu
uzytkownikow, jednak specjalisci przyjeli z zachwytem nowa forme pisania listow. Juz dwa
lata pozniej e-maile stanowity trzy czwarte wszystkich danych wysytanych w Sieci.

Ray Tomlinson jako pierwszy postuzyt sig znakiem @ — najczesciej uzywanym symbolem
w erze komputerow. Gdy poszukiwat znaku oddzielajacego w adresie e-mailowym nazwe
uzytkownika od nazwy komputera, natknat sie na klawiaturze na znak @, oznaczajacy
angielskie sfowo at, czyli w jezyku polskim ,w", ,na" lub ,przy”. Tre$cC pierwszego e-maila
brzmiala QWERTYUIOP. Jest to pierwszy rzad liter umieszczonych na klawiaturze.
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Stownik pojeé

#ARG!

Komunikat arkusza kalkulacyjnego wy-
Swietlany w komorkach, w ktdrych spo-
dziewamy sie zobaczy¢ wynik dziatania
formuty. Jego pojawienie sie oznacza
Zwykle, ze zawartosc komarki o adresie
wpisanym w formule jest odczytywana
jako tekst, a nie liczba, lub tez, ze nie jest
mozliwe wykonanie obliczen z jej udzia-
fem (str. 182).

Adres IP

Unikatowy numer przyporzadkowa-
ny urzadzeniom sieci komputerowych
(pracujgcym zaréwno w Internecie, jak
i w sieciach lokalnych) funkcjonujgcym
w oparciu o protokot IP (str. 201).

Adres komaorki

Potozenie komorki w arkuszu kalkula-
cyjnym jest Scisle okreslone przez litere
(cigg liter) okreslajacg kolumneg i przez
liczbe naturalng okreélajaca numer wier-
sza (np. A7 to adres pierwszej komorki
w lewym gornym rogu arkusza). Infor-
macja o adresie komorki pozwala pra-
widlowo okreslac (czyli wiasnie ,adre-
sowac”) dane dla formut lub wybierac
wiersze i kolumny do tworzonego wy-
kresu (str. 174).

Akapit

W informatyce to fragment tekstu pisa-
ny bez nacisniecia klawisza Enter. Na-
ciskajac klawisz Enter, koficzymy jeden
akapit i zaczynamy nastepny (str. 85).

Algorytm
Uporzadkowany i uscislony sposob roz-
wiazania danego problemu, zawieraja-
cy szczegolowy opis wykonywanych
czynnosci w skonczonej liczbie krokow
(str. 116).

Animacja

Grafika komputerowa ukazujaca sie na
ekranie monitora w postaci ruchomego
obrazu (str. 57).

Autozapis

Wystepujaca w wielu programach opcja
Zapisu tresci dokumentu. Zapis doko-
nuje sie w okreslonych odstepach cza-
su. Opcja autozapisu jest przydatna
w chwili awarii komputera lub zasilania
— umozliwia odzyskanie ostatnio zapisa-
nej automatycznie kopii pliku (str. 41).

Bajt (B)

Jednostka pamieci komputera, skiadaja-
ca sie zwykle z oSmiu bitow. Za pomo-
¢3 jednego bajtu mozZna zapisac warto-
5ci liczbowe od 0 do 255. Kazdej z tych
wartosci przyporzadkowany jest inny
znak ze stosowanego w komputerach
kodu ASCII (str. 9).

BIOS

(z ang. Basic Input Output System

— podstawowy system wejscia/wyijscia)
Zbiér programdw i procedur odpowie-
dzialnych za diagnostyke i konfiguracje
podstawowych parametrow systemu
komputerowego oraz za uruchamianie
systemu operacyjnego (str. 11).

Bit (b)

Najmniejsza jednostka informacji. Moze
przyjmowac wartosci 0 i 1, ktdre od-
powiadajg logicznym pojeciom FALSZ
| PRAWDA lub tez NIE i TAK. Wartosci
0 i1 odpowiadajg réznym poziomom fi-
zycznym, Zwykle napiecia elektryczne-
go, np. 0 — napiecie niskie, 1 — napiecie
wysokie (sfr. 9).

Bluetooth
Bezprzewodowa technologia transmi-
gji danych, wykorzystujaca fale radio-
we (str. 18).

Chmura
Obszar w Internecie, w ktorym moz-
na przechowywac roznego rodzaju do-
kumenty komputerowe, np. obrazy (ry-
sunki, zdjecia), pliki muzyczne, filmy
(str. 223).

Czas rzeczywisty
Czas, w ktorym faktycznie zachodzi
dane wydarzenie (str. 20).

Czcionka bezszeryfowa
Czcionka pozbawiona szeryfow (str. 96).

Czcionka szeryfowa

Czcionka z krotkimi kreskami (szeryfa-
mi) na zakoficzeniach liter, petnigcymi
funkcje ozdobnikow (str. 96).

Dokument komputerowy

Plik utworzony za pomoca aplikacji. Po
dwukrotnym (lub jednokrotnym) kliknig-
ciu ikony dokumentu zazwyczaj urucha-
miany jest program, za pomocg ktore-
go dokument zostat utworzony, i plik jest
w nim automatycznie otwierany. Doku-

mentami komputerowymi mogg by¢ np.
rysunki, teksty, tabele arkusza kalkula-
cyinego (str. 39).

Druk 3D

Drukowanie przestrzenne, ktore pole-
ga na wytwarzaniu fizycznego obiektu
poprzez nanoszenie kolejnych warstw
materialu (tzw. metoda przyrostowa lub
technologia addytywna) (str. 68).

DSL

(z ang. Digital Subscriber Line)

Cyfrowa linia abonencka, rodzina tech-
nologii szerokopasmowego dostepu do
Internetu, zapewniajacych szybkie prze-
sylanie danych (str. 202).

Dysk SSD

(z ang. Solid State Drive)

Dysk, w ktdrym nosnikiem danych jest
pamie¢ polprzewodnikowa typu flash
(str. 15).

Dysk twardy

(HDD, z ang. Hard Disk Drive)

Dysk, w ktorym nosnikiem danych
(zwanym tez nosnikiem pamigci ma-
sowej) jest wirujgcy z duzg predkoscig
(kilku tysiecy obrotow na minutg) talerz
aluminiowy lub szklany, pokryty war-
stwg magnetyczng (str. 15).

Ekran doiykowy

(ang. touchscreen)

Ekran (wySwietlacz) reagujacy na do-
tyk. Funkcje programdéw wybiera sie,
dotykajac ekranu specjalnym piorem,
ktore nalezy do wyposazenia, lub pal-
cem. Stosuje sie go m.in. w telefonach
komarkowych, smartfonach, tabletach,
przenosnych komputerach i urzadze-
niach do nawigacji satelitarnej (str. 16).

E-mail

Skrot oznaczajacy poczte elektronicz-
ng: e oznacza elektroniczna (ang. elec-
tronic), a mail to po angielsku poczta
(str. 217).

Emotikon

Zbudowany ze znakdw tekstowych wy-
raz nastroju nadawcy, uzywany w ko-
munikacji za pomocg Internetu i telefo-
now komorkowych, np.:

:-D szeroki usmiech,

-1 gafa,

./ niezadowolenie,

II*C uscisnigcie dtoni,

=) usmiech,

-0 Zdumienie,

:-( smutek,

<) mrugnigcie (str. 216).
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Filament

Tworzywo w postaci zytki o rdznych
grednicach: 1,75 mm, 2,85 mm lub
3,0 mm, wykorzystywane do druku
w drukarkach 3D pracujacych w tech-
nologii FDM (str. 67).

Format pliku
Reguty okreslajace wewnetrzng budowe
pliku (str. 39).

Formuta
Wyrazenie (np. dziatanie matema-
tyczne) zapisane za pomocg dostep-

nych w arkuszu kalkulacyjnym operacji
i funkcii (str. 175).

Fotomontaz

Zdjecie kompozycji utworzonej z frag-
mentow kilku fotografii, rysunkow itp.
Fotomontazem nazywamy tez metode
tworzenia takich obrazow (str. 55).

GPRS, UMTS, EDGE, LTE

Nazwy technologii umozliwiajacych
przesylanie danych w sieciach telefonii
komorkowej (str. 202).

GPS

(z ang. Global Positioning System

— globalny system okreslania pozycji)
System okreslania polozenia geogra-
ficznego wykorzystujacy sygnaly ra-
diowe nadawane przez sztuczne sateli-
ty Ziemi (str. 17).

Grupa robocza

Zespot logicznie powigzanych kompu-
terow, realizujacych podobne zadania
(str. 202).

Hipertekst

(ang. hypertext)

Sposob organizacji danych (w szczegol-
nosci tekstowych) polegajacy na pofa-
czeniu niezaleznych fragmentow tekstu
hiperigczami (str. 204).

Hipertacze

(ang. Hyperlink

— inaczej: odsytacz, tacze, link)
Umieszczone w dokumencie kompu-
terowym odwotanie do innego doku-
mentu (hipertekstowego, tekstowego,
graficznego, animacji, wideo) lub inne-
go miejsca w tym samym dokumencie
(str. 204).

lkona

Graficzna reprezentacja programu, do-
kumentu komputerowego lub folde-
ru umieszczona na pulpicie. Klikniecie
(lub dotknigcie) ikony powoduje otwar-
cie reprezentowanego przez nig progra-
mu lub dokumentu. lkony znajdujace sie
na pulpicie sg najczesciej tylko skrotami
do programow. Programy s3 zainstalo-
wane w folderze systemowym Program
Files (w przypadku systemu Windows)
lub w folderach wiasnych uzytkownika
(str. 26).

IMAP

(z ang. Internet Message Access
Protocol)

Internetowy protokdt pocztowy, nastep-
ca protokotu POP3 (str. 217).

Instalator

Program komputerowy przeznaczony
do instalowania innych programow. Za-
Zwyczaj dofaczony do danego progra-
mu (str. 29).

Interfejs uzytkownika

(Ul, ang. User Interface)

Czes¢ oprogramowania odpowiedzial-
na za komunikacje z uzytkownikiem
(str. 27).

Interpretacja

Tlumaczenie programu tworzonego
w jednym z jezykdw programowania in-
strukcja po instrukcji, tak by kazda wy-
wolana instrukcja bylta wykonana przez
komputer. Tlumaczenie nastepuje kaz-
dorazowo przy uruchomieniu programu.
Przykiadami jezykdw interpretowanych
sq. edukacyjny Scratch, Python, PHP
i JavaScript (str. 119).

Jezyk programowania

Specjalny jezyk stuzacy do pisania pro-
gramow komputerowych. Jest on zbio-
rem okreslonych instrukcji | zasad
skiadni (str. 117).

Justowanie tekstu

Opcja formatowania tekstu pozwalajaca
na optymalne, z punktu widzenia czytel-
nosci, rozlozenie wyrazow w akapicie,
czyli wyrdwnanie wierszy jednoczesnie
do lewej i do prawej strony. Stosujac ju-
stowanie akapitow, otrzymujemy tekst
zwarty i elegancki, pozbawiony .cho-
ragiewki” przy prawym marginesie, po-
wodowane] roing diugoscia wierszy
(str. 89).
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Karta dzwiekowa

Uktad elektroniczny umozliwiajacy re-
jestracje, przetwarzanie i odtwarzanie
dzwiegku (str. 12).

Karta graficzna

Ukiad elektroniczny odpowiedzialny za
sposab wyswietlania informacji na ekra-
nie monitora (str. 12).

Klawiatura ekranowa

(ang. on-screen keyboard,

virtual keyboard)

Klawiatura wyswietlana na ekranie mo-
nitora, a nie oddzielne urzadzenie. Praca
na niej polega na dotykaniu odpowied-
nich klawiszy wyswietlanych na ekra-
nie lub klikaniu ich mysza. Z klawiatu-
ry ekranowej mozemy rowniez korzy-
sta¢ na ekranie laptopa | monitora pod-
taczonego do komputera stacjonarnego
(str. 17).

Klient
Komputer korzystajacy z zasobdw ser-
wera (str. 201).

Kolaz

Technika artystyczna polegajaca na
tworzeniu kompozycji z roznych mate-
riatow naklejanych na papier lub plot-
no. Do tworzenia kolazy moina row-
niez wykorzystac technike komputero-
wg (str. 111).

Komarka pamieci

Czes¢ pamieci operacyjnej kompute-
ra (pamigci RAM). PamigC operacyjna
jest podzielona logicznie na komarki pa-
mieci. Kazda komdrka pamieci ma swaj
unikatowy adres. W komorkach pamieci
moga by¢ przechowywane dane repre-
zentujace instrukcje procesora lub dane
dla tych instrukciji (str. 120).

Kompilacja

Przettumaczenie programu w catosci na
jezyk zrozumiaty dla procesora, tak by
magt by¢ wykonywany przez komputer.
Jesli kompilacja przebiegnie poprawnie,
mozna uruchomic program. Raz skom-
pilowany program nie wymaga juZ po-
wtdrnej operacji tumaczenia. Przykia-
dem jezyka kompilowanego jest jezyk
C++ (str. 119).

Kopia pliku

Kopia ostatniej wersji dokumentu zapi-
sana w innym miejscu (na innym nosni-
ku lub w innym folderze) lub pod inng
nazwg. Umozliwia odzyskanie doku-
mentu w przypadku uszkodzenia glow-
nego dysku komputera, zainfekowania
pliku przez wirusy lub przypadkowego
uszkodzenia pliku (str. 77).



Kroj pisma

Charakterystyczny ksztaft pisma drukar-
skiego o jednolitych podstawowych ce-
chach graficznych, m.in. ksztalcie sze-
ryfow (str. 95).

Licencja na oprogramowanie
Umowa na korzystanie z programu
komputerowego, zawierana pomiedzy
0sobg (lub instytucja), ktdrej przystu-
guja majatkowe prawa autorskie do pro-
gramu (najczgsciej tworca lub dystrybu-
torem programu), a uzytkownikiem pro-
gramu (str. 35).

Margines

Margines okresla odstep miedzy tek-
stem a krawedzia arkusza papieru
(str. 85).

Mechanizm OLE

Ogdlna nazwa mechanizmu umozliwia-
jacego przenoszenie obiektdw pomie-
dzy aplikacjami z jednoczesnym zacho-
waniem potaczenia pomiedzy obiektami
a ich aplikacjami zrodtowymi (str. 105).

Menu kontekstowe
Menu rozwijajace sie po nacisnieciu
prawego przycisku myszy (str. 32).

NFC

(z ang. Near Field Communication)
Bezprzewodowa komunikacja bliskie-
go zasiggu (do kilkunastu centymetrow)
(str. 18).

Nosnik

Ogdina nazwa urzadzen | materiatow, na
ktorych informacje sa przechowywa-
ne i zapisywane w sposdb czytelny dla
komputerowego systemu operacyjne-
go. Pojemnos¢ nosnikow pamieci ma-
sowej podaje sie w bajtach (megabaj-
tach, gigabajtach, terabajtach) (str. 15).

Obiekt

Dokument (rysunek, tabela arkusza kal-
kulacyjnego, wykres, muzyka, film) lub
jego fragment utworzony za pomoca
innej aplikacji, osadzony w dokumen-
cie docelowym i polgczony z aplikacja
Zroédiowa. Moze by¢ widoczny w posta-
ci petnego dokumentu, jego fragmen-
tu lub tylko reprezentowany przez iko-
ne (str. 105).

Pamiec

Ogolnie wszystkie podzespoly kompu-
tera, ktore umozliwiaja przechowywanie
informaciji (str. 9).

Parametry

Dane przekazywane do procedury, dzie-
ki ktdrym program glowny moze Szcze-
gotowo okreslic sposob dziatania proce-
dury (str. 149).

Pasek formuty

Pasek, w ktorym wysSwietlana jest za-
wartos¢ komorki arkusza kalkulacyjne-
go wskazywanej przez kursor arkusza.
W przypadku komorki zawierajacej for-
mute wysSwietlana jest tresc tej formu-
ly. Edycja zawartosci komarki (liczby,
tekstu lub formuly) mozliwa jest w pa-
sku formuty lub bezposrednio w komar-
ce. Pasek formuly znajduje sie w gornej
czesci okna programu (str. 175).

Plik

Zbi6r powigzanych ze sobg informa-
cji, przechowywany pod okreslong na-
Zwa na dowolnym nosniku pamieci. Plik
moze zawierac program lub jego czesc,
dokument tekstowy, tabele arkusza kal-
kulacyjnego, baze danych, rysunek,
zdjecie, utwor muzyczny, film, anima-
cie (str. 41).

Podpory

Rusztowania (tworzone w czasie pro-
cesu drukowania) podtrzymujace po-
wierzchnie drukowane pod katem lub
pozbawione wiasnej podpory (str. 67).

POP3

(z ang. Post Office Protocal)

Protokdt umozliwiajacy komunikowanie
sie miedzy programem do obstugi pocz-
ty a serwerem pocztowym i odbieranie
listow (str. 217).

Port USB

Port komunikacyjny, ktdry mozna wyko-
rzystac do podigczenia m.in.: urzadze-
nia typu pendrive, cyfrowego aparatu
fotograficznego, kamery wideo, telefonu
komaorkowego, skanera, klawiatury, ze-
wnetrznego dysku (str. 45).

Procesor

(GPU z ang. Central Processing Unit

— inaczej mikroprocesaor)

Ukiad scalony o bardzo skomplikowa-
nej budowie wewnetrznej (na niewielkiej
powierzchni kilkudziesieciu do kilkuset
mm? upakowane sg nawet miliardy ele-
mentow potprzewodnikowych — tran-
zystorow), ktory dzieki dostarczonym
z zewngtrz instrukcjom programu (kodu
wynikowego) przetwarza dane i podaje
gotowe rozwigzania (str. 11).

Projektowanie 3D
Tworzenie obiektow trojwymiarowych
w specjalnych programach (str. 60).

Program komputerowy

(kod wynikowy)

Utozony w odpowiedniej, logicznie po-
wigzane] kolejnosci zestaw instrukcji
dla procesora, okreslajacych, co nale-
£y zrobi¢ z dostarczanymi informacja-
mi (str. 10).

Program komputerowy

(kod Zrodiowy)

Cigg instrukcji jezyka programowania,
realizujacy algorytm (str. 117).

Przegladarka internetowa

Program komputerowy, ktory umozli-
wia dostep do zasobow Internetu: stron
WWW, plikéw, programow (str. 205).

Pulpit

(ang. desktop)

Podstawowy obszar roboczy w syste-
mach operacyjnych (np. Microsoft Win-
dows, Linux, Mac 0S), komunikujacych
sie z uzytkownikiem za pomoca gra-
ficznego interfejsu uzytkownika (okien,
przyciskow, suwakow itp.) (str. 26).

Punkt

Miara wielkosci czcionki (niegdys dru-
karskiej, dzi§ rowniez komputerowej)
rowna okoto 0,35 mm, co oznacza, ze
czcionka 10-punktowa ma wysokosc
okoto 3,5 mm, zas 12-punktowa okoto
4,2 mm (str. 90).

Raft

Wydrukowana pozioma siatka, umiej-
scowiona na powierzchni platformy ro-
boczej (str. 72).

RAM

(z ang. Random Access Memory)
Pamie¢ o dostepie swobodnym do
chwilowego  przechowywania da-
nych i kodow dziatajacych programow
(str. 11).

Router

Urzadzenie sieciowe umozliwiajace
przesylanie pakietow danych pomie-
dzy réznymi sieciami komputerowymi
(str. 202).

Rozszerzenie nazwy pliku

Skrot wystepujacy po kropce na kon-
cu nazwy pliku. Jednoznacznie okresla
typ pliku | pozwala systemowi operacyj-
nemu rozpoznawac przeznaczenie pliku
(np. rozszerzenie exe majg pliki progra-
mow) lub za pomoca jakiej aplikaciji plik
zostat utworzony (np. docx — dokument
Microsoft Word, x/sx — dokument Micro-
soft Excel) (str. 41).
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Schowek

Czes¢ pamieci operacyjnej komputera,
w ktorej dane moga by¢ zapisane i od-
czytane przez kazdy program.

Dzieki temu Schowek umozliwia przeno-
szenie danych pomiedzy réznymi kom-
puterami (str. 51).

Serwer
Komputer udostepniajacy zasoby innym
komputerom (str. 201).

Serwer HTTP

Program dziafajacy na serwerze interne-
towym, udostepniajacy informacje po-
przez protokot HTTP (str. 205).

Serwer internetowy

Komputer, ktory Swiadczy ustugi w In-
ternecie, np. przechowuije i udostepnia
strony internetowe WWW (str. 205).

Sie¢ komputerowa

System przesytania informacji pomie-
dzy potaczonymi komputerami znaj-
dujagcymi sie w rdinych miejscach
(str. 200).

Skanowanie

Czynnos¢ polegajaca na przeksztalca-
niu dokumentu papierowego w forme
cyfrowa, ktora mozna odczytac na kom-
puterze lub laptopie (str. 45).

Stowo kluczowe

Slowo majgce szczegolne znaczenie
w danym jezyku programowania, np.
oznaczajace okreslony rozkaz, instruk-
cig lub polecenie (str. 157).

Slicer

(pol. krajalnica)

Program umozliwiajacy import modelu
(np. w postaci pliku st/) i przygotowanie
go do druku 3D (str. 70).

SMTP

(z ang. Simple Mail Transfer Protocol)
Protokdt umozliwiajacy komunikowanie
sie miedzy serwerami pocztowymi i wy-
sylanie listow (str. 217).

Spam

Wiadomosci rozsylane w duzej ilosci
do nieznanych osob, zawierajace infor-
macje o jednakowej tresci. Spam moZe
mie¢ charakter reklamy, oferty handlo-
wej, apelu organizacji spolecznej, cha-
rytatywnej czy ostrzezenia o wirusach
komputerowych (str. 216).

Synonim

(gr. synonymos — rdwnoimienny)

Wyraz lub diuzsze okreslenie rdwno-
wazne znaczeniowo innemu lub na tyle
zblizone, Zze mozna nim zastapic to dru-
gie w odpowiednim kontekscie (str. 95).

System liczbowy
Sposob zapisywania | odczytywania
liczb (str. 13).

Touchpad

Panel dotykowy reagujacy na przesuwa-
nie i nacisk palca. Peini te samg funk-
cjie co mysz komputerowa, czyli stuzy
do interakcji pomiedzy uzytkownikiem
a systemem operacyjnym (str. 16).

Udostepnianie

Zezwolenie innym uzytkownikom sie-
ci na korzystanie z zasobdw kompute-
ra (str. 203).

UEFI

(z ang. Unified Extensible Firmware
Interface)

Oprogramowanie posredniczace po-
miedzy oprogramowaniem sprzeto-
wym (ang. firmware) a systemem ope-
racyjnym komputera; nastepca BIOS-u
(str. 11).

Wcigcie
W dokumencie komputerowym to od-
leglosc pierwszego lub ostatniego zna-
ku wiersza od ustalonego marginesu
(str. 85).

Wi-Fi

Zbior technologii umozliwiajacych bez-
przewodowe przesytanie danych za po-
mocag fal radiowych (str. 18).

WWW

(z ang. World Wide Web)

System prezentacji informacji oparty na
hipertekscie i hipedtaczach, dajacy moz-
liwosc korzystania z informacji umiesz-
czonych na komputerach (zwanych ser-
werami internetowymi) znajdujacych sig
w sieci Internet (str. 204).
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Wyszukiwarka

Strona internetowa, ktdra umozliwia
przeszukiwanie bazy stron WWW i wy-
Swietlanie adresdw tych stron, na ktd-
rych znajduje si¢ szukane stowo (sfo-
wa) kluczowe (str. 206).

Zawieszenie

Potoczne okreSlenie sytuacji, w ktorej
program przestaje reagowac na polece-
nia uzytkownika (przekazywane za po-
moca klawiatury lub myszy). Zawiesze-
nie moze by¢ spowodowane btedami
w kodzie programu, jego nieprawidio-
wa wspolpraca z systemem operacyj-
nym, uszkodzeniem systemu operacyj-
nego lub bledami w konfiguracji kom-
putera. Nie nalezy myli¢ zawieszenia sie
programu Z chwilowym brakiem reakcij
programu Z powodu wykonywania diu-
giej operaciji (str. 76).

Znaki diakrytyczne
Specyficzne dla danego jezyka znaki
(kropki, kreski, ,ogonki") umieszczane
nad lub pod literg. W jezyku polskim lite-
ry ze znakami diakrytycznymito: g, €, e,
I, oS8, ¢E (st 86).

Ziosliwe programy

(ang. malware)

Ogolna nazwa wszelkiego typu progra-
mow, ktérych celem jest wyrzadza-
nie szkod uzytkownikom komputerow
(str. 81).
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