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Wiecej 0 opracowywaniu
tekstu

Stosowanie tabulatorow
Stosowanie spacji nierozdzielajacej
Listy wypunktowane i numerowane
Wstawianie tabel do tekstu
Drukowanie dokumentu tekstowego

1 ol By b

g Warto powtorzyé

1. W jaki sposob tworzy sie akapity w dokumencie tekstowym?

2. Do czego stuzy wciecie w tekscie i jak je wykonujemy?

3. Na czym polega formatowanie tekstu?

4. Jakie sg podstawowe zasady redagowania tekstu?

5. W jaki sposob mozna szybko skopiowac formatowanie fragmentu tekstu?

n Stosowanie tabulatorow

W klasie siodmej omowilismy kilka zasad redagowania tekstu, zwracajac uwage na
dostosowywanie tekstu do jego przeznaczenia. Edytory tekstu posiadajg wiele innych
funkejp umozliwiajacych opracowywanie tekstu.

Chcemy przesunac tekst w Scisle okreslone miejsce, np. wyrownac tekst
w kolumnach bez uzycia tabeli. Jak to zrobi¢ bez uzycia zwykiych spacji?

Do tego celu uzywamy tabulatora wyznaczajacego w wierszu pozycje, do ktorej
przesunie si¢ kursor tekstowy 1 tekst znajdujgcy si¢ po prawej stronie tabulatora.

Jesli w dokumencie tekstowym nie ustawimy wiasnych pozycji tabulatorow, czasa-
mi1 nacisnigcie klawisza Tab przesunie kursor tekstowy w miejsce wyznaczone przez
tabulator domys$lny. Za kazdym razem zostanie wprowadzony znak tabulacji .
nalezacy do znakoéw niewidocznych na wydruku. Standardowo znaki tabulacji sa roz-
mieszczone na cate] szerokosci wiersza w takich samych, domysinie ustawionych od-
legtosciach (rys. 1.).

L 2 ] - A 4 2 & XN AT PN DR |- PR : N PR I, o

+ 29 +4-+2-+1-+8-+9-+1-+2-3-1-+0-+ 29

—

Rys. 1. Przykiad stosowania tabulatora domysinego (pierwszy tabulator ustawiono w odlegtosci 1,25 cm
od lewego marginesu, kazdy kolejny w odlegfosci 1,25 cm od poprzedniego)
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Nie powinno si¢ uzywac tabulatora ani spacji do wykonywania wcigc pierwsze-
go wiersza akapitu, poniewaz znaki te moga pozostac w tekscie 1 np. po polaczeniu
dwach akapitow tekst drugiego akapitu bedzie niepotrzebnie oddalony od pierwszego
(rys. 2a).

-Ell-i-l-?-:ll-l--ﬂ-llS-l-E--ll]"-l-F-l-'ill-1.!]'-|-1'i-|-12-|-13-:-E11-|-1'5-|-_*~.|i

-+ Ser-twarogowy-pokroi¢c-w-kostke.-Cukinie i-pomidory-umy¢. -Cukinie-
pokroi¢-w-drobne-stupki.q|

+ Gotowaé-przez-pieé-minut.f]
— e

'E'I'T'I'E'l']-'l"q'I";'I'E-'l'?'l'ﬂ'l'g'l'“]"I'"'I'1E'I'13'i'14'l'15'l'_*}"

-+ Ser-twarogowy-pokroic-w-kostke.-Cukinie-i-pomidory-umyc. -Cukinie-
pokroié-w-drobne-stupki. = Gotowaé-przez-pieé-minut.f]

znak tabulac)i znalazi sie niepotrzebnie w srodku wiersza

Rys. 2a. Niepoprawnie wykonane wcigcia — za pomocg tabulatorow

-r_-.-i'-.-z-1-1-|-4-.-5-.-5-.-?-.-&-.-5-.-m-.-u-.-11-.-13-.-14-.-15-.-_j-

Ser-twarogowy-pokroi¢-w-kostke.-Cukinie-i-pomidory-umy¢.-Cukinie-
pokroi¢-w-drobne-stupki.j|

Gotowaé-przez-pieé-minut.f|
— Dobrze

*I-_~:-l-?-l-E-l-Z‘--l--ﬂ-|-5-|-E-I-F-|-H-|-‘3-l-lﬂ'-l-li-l-tE-l-13-!-14-|-1'5-I-_-j-_~,-.

Ser-twarogowy-pokroic-w-kostke.-Cukinie-i-pomidory-umyé.-Cukinie-
pokroi¢-w-drobne-stupki.-Gotowaé-przez-pieé-minut.f

Rys. 2b. Poprawnie wykonane wciecia — za pomoca suwaka na linijce

Wigkszos¢ edytorow tekstu umozliwia stosowanie wiasnych tabulatorow
(tzw. tabulatoréw specjalnych).

/ Aby ustawic tabulator specjalny, nalezy klikna¢ odpowiednie miejsce na linijce
(o — pojawi sig tam znacznik tabulatora (rys. 3a-3d). Znacznik wstawionego tabulatora
mozna usunac, przeciagajac go poza linijke. Pozycje tabulatorow, w tym tabulatorow
domysinych, mozna zmieniac lub usuwac w oknie Akapit (przycisk Tabulatory).

Rodzaj tabulatora mozna zmieni¢ po nacisnigciu przycisku umieszczonego z le-
wej strony linyki — domyslnie ustawiony jest tabulator lewy k& (rys. 3a). Naciskajac
ten przycisk, mozna uzyskac rozne rodzaje tabulatorow specjalnych, m.in.:
prawy (rys. 3b), srodkowy < (rys. 3¢), dziesigtny =+ (rys. 3d).

Temat 1. Wiecej o opracowywaniu tekstu



Tabulatory ustalamy dla aktualnie redagowanego akapitu. PrzejScie do nowego

v f,.\‘\*, A akapitu, czyli nacisnigcie klawisza Enter, zachowuje ostatnio ustawione tabulatory.
R
L 2 1 Iﬁ J:_ 2 3 4 5 4 2 L % 1 2 3 _'Il 5
I |
+ Komputerq| - 30-000%
- i]mkama-laserﬂwaﬂ 2 -+ E-Tﬂiﬂ

- Aparat-cyfrowyy]
N

Rys. 3a. Zastosowanie tabulatora lewego

-~ 2:009.001q
i :

Rys. 3b. Zastosowanie tabulatora prawego

n B E botidoeider g x i E R
- I{um;puterﬂ - 2345.891]
A - Drukarkaglasemwaﬂ 5 - 5!,2341]
: -+ Aparat-cyfrowy]| = - 50,39
1

| i |

L]
|

Rys. 3c. Zastosowanie tabulatora srodkowego Rys. 3d. Zastosowanie tabulatora dziesietnego

Jesli chcemy zachowac takie samo ustawienie tabulatorow w calym tekscie lub
w dowolnym jego fragmencie, nalezy przed ustaleniem polozenia tabulatorow zazna-
czy¢ tekst 1 dopiero potem ustawi€ pozycje tabulatorow.

Rys. 4. Przykiad wyréwnywania tekstu QE
Z uzyciem tabulatorow. Na linijce - 22 - 1000 - 1

wstawiono trzy tabulatory: w odlegiosci :

2cm,4cmi6 cm od lewego marginesu :

+
e
SRR B TR

f Cwiczenie 1. Ustawiamy tabulatory

1. Nacisnij klawisz Tab i sprawdz, jakie jest domysine ustawienie tabulatorow
w dokumencie. Pamietaj o kliknieciu przycisku pokazywania wszystkich znakow.

2. Ustaw tabulatory specjalne i wpisz w kolumnach przykfadowe liczby, jak na rysunkach
3b i 3d.

3. Ustal dla nastepnego akapitu tabulatory specjalne w innej pozycji, np. w odlegiosci
1cm, 3 cm, 5 cm, i wpisz w kolumnach te same liczby.

4. Jesli linijka nie jest widoczna, wyswietl j3. Jesli nie wiesz, jak to zrobic, skorzystaj
z Pomocy do programu. Poszukaj tam tez wiecej informacji na temat ustawiania
tabulatorow w uzywanym przez ciebie programie.

10 Temat 1. Wiecej o opracowywaniu tekstu



~~- Do wyrownania dowolnego tekstu (napisow lub liczb)
M.~~~ w kolumnach nalezy stosowac tabulatory, a nie spacje.
sl

/ Cwiczenie 2. Wyrownujemy kolumny tekstu za pomoca spacii

Przygotuj plik z ocenami uzyskanymi w biezacym poiroczu z poszczegolnych
przedmiotow. Wstaw za nazwa przedmiotu kilka spacji, aby w ten sposob wyrownac
kolumny z ocenami.

1. Oceny umieszczaj w kolumnach wyrownanych spacjami.

2. Oceny z klasowek wpisz pogrubiong czcionka koloru czerwonego.

3. Zapisz plik pod nazwg Oceny]1.

4. QObejrzyj dokument w Podgladzie wydruku (Plik/Drukuj) i wydrukuj go.

/ Cwiczenie 3. Wyrownujemy kolumny tekstu za pomoca tabulatorow

1. Wykonaj Cwiczenie 2., ale zamiast spacji uzyj do wyrownywania kolumn z ocenami
tabulatorow.

2. Zapisz plik pod nazwag Oceny2.

3. Obejrzyj dokument w Podgladzie wydruku i wydrukuj go.

f Cwiczenie 4. Zalety wyréwnywania tekstu za pomoca tabulatoréw

1. Ocen sposoby wyrownywania kolumn zastosowane w ¢wiczeniach 2. i 3.
Ktory sposob przynosi lepsze efekty?

2. Zwieksz rozmiar czcionki zastosowanej w ¢wiczeniach 2. i 3. o dwa punkty.
Omow zauwazone zmiany.

E Stosowanie spacji nierozdzielajacej

W napisanym tekscie na koncu wiersza pozostat spojnik ,z".
Jak przeniesc go do nastepnego wiersza?

W poprawnie zredagowanym tekscie:

» jednoliterowe spojniki 1 przyimki nie powinny pozostawac na koncu wiersza,

« tytul naukowy umieszczany przed imieniem 1 nazwiskiem (mgr, dr, prof.) nalezy
zapisa¢ w tym samym wierszu co imi¢ 1 nazwisko,

 skrot stowa ,rok™ (r.), wystepujacy w zapisie daty po licz-
bie okreslajacej rok, nalezy zapisa¢ w tym samym wier-

szu co rok, E
« liczby okreslajgce miary nalezy zapisa¢ w tym samym Spanja nierozizielajaca
wierszu co jednostki tych miar, na przykiad kazde z wy- Stosowana na potrzeby
razen ,,1000 km”, .20 kg”, ,,2345 zI” powinno znajdowac rozmieszczania tekstu
sic w jednym wierszu. w obrgbie jednegn wiersza.
Aby mie¢ pewnos¢, ze w tworzonym przez nas dokumen- ';Vi?zysmfrgﬂféﬂen?ﬁ
cie zachowamy te zasady, stosujemy spacje nierozdzielajaca jep:?leﬁﬂﬁaz. |

(potocznie zwana twardg spacja).

Temat 1. Wiecej o opracowywaniu tekstu 11
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Jesli wstawimy spacje nierozdzielajagcg, musimy usungc¢ zwykla spacje. Spacja
nierozdzielajaca nalezy do znakow niewidocznych na wydruku. Po wlaczeniu opcji
pokazywania wszystkich znakow widzimy ja w tekscie w postact malego okregu
(w programie Microsoft Word — rys. 5b) lub zacieniowanego malego prostokata (w pro-
gramie LibreOffice Writer).

Uwaga “ .-E-.-1-.-1-.-3-.-4-.-|_,- .-E-.-1-.-1-.-3-.-4-.-|_,-.
rnnmnmmmmRees Lapraszamy-Paniq-dr- Zapraszamy-Paniq-
Ab'ﬂ" wstawic SDEIE]{'} hab.-Katarzyrie - Nowak-na- drhab. -Katarzyne Nowak-na-
nierozdzielajaca, ustawiamy wuroczystosc z-okazji-1J-lecia ureczystosc-z-okazyi-li-lecia-
kursor tEkStﬂW}F 74 dElI'IEI, |itEl'E[ dziatalnosci-szkodv. Y dzialalnosci-szkoly.
(np. spojnikiem ,I"), usuwamy Spotkanie-odbedzie-sig-15- Spotkanie-odbedzie sie-
zwykia spacje (jesli wystepuje pazdziernika- 20241 -w- I 5padziernika-2024%.-
Zd ’[ﬂ |i’[Efﬂ], I'IEl[]‘.i5|'(.5:'lﬂ'|}4r bueynku-szkolmm.Y whudvrku-szkoliym. Y
| przytrzymujemy klawisze
Ctrl + Shift +Spacja. Rys. 5a. Przykiad zle Rys. 5b. Przykiad poprawnie
zredagowanego tekstu zredagowanego tekstu

f Cwiczenie 5. Wstawiamy spacije nierozdzielajace

1. Utworz w edytorze tekstu nowy plik.

2. Przepisz tekst widoczny na rysunku 5a. Zastosuj czcionke Times New Roman,
pochylong, o rozmiarze 12 punktow.

3. Ustaw marginesy i wciecia tak jak przedstawiono na rysunku 5a.

4. Wstaw spacije nierozdzielajgce tam, gdzie jest to uzasadnione zasadami

redagowania tekstu. Omow roznice w wygladzie przepisanego tekstu i tekstu
pokazanego na rysunkach 5a i sb.

n Listy wypunktowane i numerowane

Jeshi konieczne jest ponumerowanie lub wypunktowanie kolejnych pozycj w tekscie,
nalezy zastosowac listy numerowane lub wypunktowane. Edytory tekstu oferujg
rozne rodzaje numeracjl 1 wypunktowan. W wickszosci edytorow mozna tez tworzyc
listy wielopoziomowe (z podpunktami). Obowigzuje przy tym reguta, ze kazdy akapit
stanowl osobny element listy.

/ Aby zastosowac badz zmodyfikowac liste numerowana lub wypunktowanag,

[ Y B =

L nacisnaé przycisk numerowania *— ~ albo wypunktowania == 7 na karcie
Narzedzia giowne (Microsoft Word) lub na pasku narzedzi (LibreOffice Writer).

Aby wprowadzic liste numerowang lub wypunktowana w juz napisanym tekscie,
nalezy go najpierw zaznaczyc.

f Cwiczenie 6. Poznajemy mozliwosci tworzenia listy numerowanej lub wypunktowanej

Odszukaj opcje menu, ktora umozliwia wstawianie listy numerowanej lub wypunktowane;
w twoim edytorze tekstu. Sprawdz, jakie rodzaje numeracji i wypunktowania oferuje
program, ktorego uzywasz. Mozesz skorzystac z Pomocy.

Temat 1. Wiecej o opracowywaniu tekstu



W odpowiednich oknach mozna wybra¢ proponowane przez program rodzaje
numerowania lub wypunktowania, a takze tworzy¢ wlasne style lub modyfikowac

1stniejace.

Sposab tworzenia listy numerowanej lub wypunktowanej ustalamy
dla aktualnie redagowanego akapitu. Przejscie do nowego akapitu,
_czyli nacisnigcie klawisza Enter, powoduje kontynuacjg numerowania
~  lub wypunktowywania akapitow.

= . = | E= 3= A
i R e ) AaBbCcDy
Ostatnio ufywane punktory _
R [ ¥ urin ssanran o 0w ome 1] x
@ ‘ Plpe mambeaare | parmadhin 1hd Lonmpedt DRAZ Bon ) Dostodisane
Wy
Biblioteka punktordw . e * L
| . ]
Brak ® O | -+ i:t * ® * |
. T [ | . ] * | |
<> » X v
Punktory dokumentow |
> . x v
® \
> » x v
#
fdefiniu] nowy punktor... Bomex Ut A oL Arudis

Rys. 6a. Przykiadowe rodzaje
wypunktowania (Microsoft Word)

2 ; _.'-

g I'-I
s

\&

4

Rys. 6b. Przykiadowe rodzaje
wypunktowania (LibreOffice Writer)

Aby w danym punkcie rozpoczac pisanie w nowym wierszu
bez tworzenia nowego punktu, nalezy zastosowac reczny podzial wiersza.
W tym celu trzeba nacisnac kombinacje klawiszy Shift + Enter.

4 Dobra rada

Cwiczenie 7. Stosujemy liste numerowang w napisanym | .......o..... -

tekscie Nie wpisuj numerow
pozyciji listy samodzielnie.

1. Otworz plik Oceny2 zapisany w cwiczeniu 3. W pracy nad tekstem

2. Zastosuj numerowanie nazw przedmiotow. stosuj listy numerowane

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa. lub wypunktowane.

Cwiczenie 8. Stosujemy wypunktowanie w nowym tekscie

1. W edytorze tekstu utworz nowy dokument tekstowy. Opisz w nim poznane

na lekcjach informatyki programy uzytkowe, podajac ich nazwe | ogdlne zastosowanie.

Wymien przynajmniej piec przykiadow. Zastosuj wypunktowanie. Na przykiad:
Przykfadowe programy uzytkowe:
— edytor grafiki Paint — do tworzenia lub modyfikowania obrazow,

=

2. Zapisz plik pod nazwa Programy uzytkowe.

Temat 1. Wiecej o opracowywaniu tekstu
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Zastosowanie list numerowanych lub wypunktowanych powoduje, ze kazdy wiersz
akapitu jest automatycznie wyrownywany (odpowiednio ustawione zostajg tabulatory
1 weigela). Jesli natomiast numery wpisujemy recznie, to aby osiagna¢ ten sam efekt,
trzeba samemu ustawicC tabulatory 1 wciecia tekstu. Zazwyczaj edytor tekstu auto-
matycznie zmienia reczne ustawienie numeracjl na liste numerowang (po wpisaniu
pierwszego punktu 1 nacisnigciu klawisza Enter).

-‘ﬁ".‘”ﬂl-:,_-:‘::*' ~ - Wprowadzenie zmian na liScie numerowanej (dodanie lub usunigcie punktu)
S\~ powoduje przenumerowanie pozostatych elementow listy.

/ Aby umiescic¢ dany punkt listy na nizszym poziomie, trzeba nacisnac klawisz Tab

I sy } —

- lub przycisk Zwieksz wciecie 2= naKarcie Narzedzia giowne (Microsoft Word)
lub na pasku narzedzi (LibreOffice Writer).

Aby umiescic¢ dany punkt listy na wyzszym poziomie, trzeba nacisnac klawisze

Shift + Tab lub przycisk Zmniejsz wcigcie =,

/ Cwiczenie 9. Tworzymy liste z podpunktami

1. Utworz nowy dokument. W kolejnych wierszach wpisz nazwy wszystkich miesiecy.
Pod kazda nazwa wpisz w trzech punktach krdotka informacije o danym miesigcu.

2. [Lastosuj liste numerowang z podpunktami. Nazwy miesiecy powinny byc¢ oznaczone
liczbami rzymskimi, a informacje — arabskimi.

3. Zapisz plik pod nazwa Miesigce.

n Wstawianie tabel do tekstu

Wigkszos¢ edytorow tekstu umozliwia wstawianie lub rysowanie tabel (prostsze edy-
tory tekstu, np. WordPad czy Notatnik, moga nie posiada¢ funkcji wstawiania tabel).
Do dokumentu tekstowego mozna rowniez wstawic tabele wykonana w innym pro-
gramie (np. w arkuszu kalkulacyjnym) lub skopiowana ze strony internetowe). Mozna
wstawic lub narysowac tabele o roznej liczbie kolumn 1 wierszy. Po wstawieniu tabeh
mozna zmieniac¢ szerokos¢ kolumn 1 wysokos¢ wierszy, dodawac nowe wiersze 1 ko-
lumny, usuwac wiersze, kolumny lub komorki, dzieli¢ lub scala¢ komorki oraz forma-
towac tabele lub jej wybrane elementy.

..'l-.

_ Tabele tworzy sie, korzystajac z opcji menu Tabela. Aby wykonac dowoing operacije
i na tabeli, najlepiej skorzystac z menu kontekstowego (kursor tekstowy nalezy
umiescic w odpowiednim miejscu wewngtrz tabeli).

Kazdy wiersz tabeli konczy si¢ znacznikiem konca wiersza, a kazda komorka
— znacznikiem konca komorki. Sg to znaki niewidoczne na wydruku. Tekst wprowa-
dzamy zawsze przed znacznikiem konca komorki (rys. 7).
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/ Aby zmienic rozmiary komorek, mozna przesunac odpowiednie suwaki na linijce
2 poziomej (lub pionowej) lub przeciggac odpowiednie krawedzie siatki tabeli (rys. 7.).
Rozmiary komaorek mozna tez ustalic bardziej precyzyjnie w oknie Wiasciwosci tabeli,
wybierajac odpowiednie polecenie z menu kontekstowego tabeli.

suwaki na linijce

KontynentH ParistwoH g
Europan Danian - s znacznik konica komorki
5 Afrykan Marokox H
" | : Ameryka-Potnocnad | Kanadan =
: 1 | Azjan Japnniap n -——— Znacznik konca wiersza

1

Rys. 7. Przykiad tabeli — cwiczenie 10.

f Cwiczenie 10. Wstawiamy tabele do dokumentu tekstowego

1. W edytorze tekstu utworz nowy dokument i wstaw do niego tabele skiadajaca sie
Z pieciu wierszy i trzech kolumn.

2. Wprowadz do komarek tabeli informacje podane na rysunku 7. W pierwszej kolumnie
zastosuj automatyczng numeracje.

3. Dodaj z prawej strony nowa kolumne i wpisz w nagiowku ,Stolica”, a w komorkach
ponizej wpisz odpowiednie nazwy stolic. Dopasuj szerokos¢ komorek
do wprowadzanych informacii.

4. Na koncu tabeli wstaw trzy dodatkowe wiersze i wprowadz do nich odpowiednie
informacije na temat trzech innych panstw.

5. Zapisz plik pod nazwa Panstwa.

Wskazowka: Jesli masz problemy z utworzeniem tabeli, odszukaj w Pomocy wiece;
informacji na ten temat.

Komorki tabeli mozna formatowac, np. ustalac parametry czcionki, wyrownanie
tekstu w komorce 1 kierunek tekstu. Mozna rowniez zmienia¢ obramowanie komorek
1 cieniowac je (zmieniac kolor tfa).

/ Cwiczenie 11. Formatujemy komorki tabeli

1. Otworz plik Paristwa zapisany w ¢wiczeniu 10.
2. Sformatuj komarki tabeli podobnie jak pokazano na rysunku 7.

Formatowanie komorek mozemy usprawnic, stosujgc gotowe style, w ktorych sa
ustalone m.in. kolory naglowkow tabeli, cieniowania 1 obramowania komorek.

Do komorek tabeli mozna wstawié, poza tekstem 1 liczbami, rowniez rysunki,
hiperlacza, wzory matematyczne.

Temat 1. Wiecej o opracowywaniu tekstu 15



Dobra rada + Przykiady urzadzen peryferyjnych

Edytor Mlﬁr?[; sm‘t Wnrd Nazwa Wyglad urzadzenia Przeznaczenie
automatycznie zmienia Przekazywanie obrazu
pi_erwsza litere tekstu_ 5 bezposrednio z karty
wpisanego do komorki S graficznej komputera
tabeli na wielka Irmfe. = na specjalny ekran

Aby wyiqnzy_r{: te funlfc]q, lub $ciane.
nalezy w opcjach
programu odnalez¢
funkcje Autokorekta I \ Drukowanie tekstu
| odznaczyC opcije 9 S | obrazu. Rozrozniamy
Poczatek komarek tabeli ‘ = | ﬂ | drukarki: iglowe,
wielka litera. = L A atramentowe i laserowe.
AL
Zamiana obrazu
= drukowanego (tekst,
3 S rysunek, zdjecie)
«» na jego elektroniczne
odwzorowanie.
- , Prowadzenie
s 3 wideokonferencji,
4. | E@ ' nadzorowanie
Hys. 8. Fra_gmen’_[ S s - i obserwacja
przykiadowej tabeli = 0 pomieszcze.
— ¢wiczenie 12.

f Cwiczenie 12. Wstawiamy obrazy do komérek tabell

1. W edytorze tekstu utworz nowy dokument i wstaw do niego tabele taka, jak pokazana
na rysunku 8.

2. Wstaw do komorek w trzeciej kolumnie odpowiednie obrazy — ilustracje dostepne
w Internecie (opcja Obrazy online) lub zdjecia z wiasnych zbiorow.

3. Dodaj do tabeli dwa wiersze i umie$¢ w nich informacje o dwdch innych urzadzeniach
peryferyjnych.

4. Do formatowania tabeli zastosuj wybrany styl. Ustal taka sama wysokoS¢ wierszy
tabeli, w ktorych umieszczono informacje o urzgdzeniach. Nazwy urzadzen zapisz
matymi literami.

5. Zapisz plik pod nazwa Urzadzenia.

H Drukowanie dokumentu tekstowego

Dokumenty tekstowe tworzone w edytorze tekstu drukuje si¢ podobnie jak kazdy do-
kument komputerowy. Przed wydrukowaniem dokumentu tekstowego warto obejrzec
wyglad dokumentu na catej stronie (stronach) w Podgladzie wydruku.

We wlasciwosciach wydruku mozna ustalac rozne opcje drukowania, m.in.: orien-
tacje strony (pozioma, pionowa), rodza; wydruku (kolorowy, odcienie szarosci), dru-
kowanie stron parzystych czy nieparzystych, druk obustronny lub jednostronny.
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Wielkosc strony do drukowania jest ustalona standardowo, najczescie) jest to for-
mat A4. Program sam dzieli dluzszy tekst na strony. Format strony mozna rowniez
zmieni¢ we wlasciwosciach wydruku lub korzystajae z opcjp zamieszczonych na kar-
cie Uklad w grupie Ustawienia strony (Microsoft Word) lub opcji Styl strony z menu
Format (LibreOffice Writer).

/ Cwiczenie 13. Drukujemy dokument tekstowy

L
2
3.

Sprawdz, jakie opcje wydruku mozna ustalic w edytorze tekstu, z ktorego korzystasz.
Otworz plik Urzgdzenia utworzony w ¢wiczeniu 12.
Wydrukuj ten dokument.

J7\ Warto zapamietac

Tabulatory stosuje sie do przesuwania tekstu w okreslone miejsce wiersza.

Nie nalezy uzywac do tego celu spaciji.

Spacje nierozdzielajaca stosujemy do fgczenia trwale dwoch znakow lub dowolnych
ciagow znakow, np. spojnika i wyrazu, ktdry znajduje sie za nim, aby spojnik

nie pozostawat na koncu wiersza.

Do umieszczenia informacji w punktach i podpunktach nalezy stosowac listy
numerowane, wypunktowane lub wielopoziomowe.

Do tekstu mozna wstawic tabele. W komorkach tabeli mozna umieszczac m.in. tekst,
liczby, obrazy, wzory matematyczne.

n Pytania i polecenia

N & i

W jaki sposob mozna szybko wyrownac liczby w kolumnach, nie postugujac sie
tabela'?

Do czego stuzy zwykia spacja, a do czego spacja nierozdzielajgca?
Dlaczego warto stosowac listy numerowane lub wypunktowane?
Omow na konkretnym przykiadzie, jak utworzyc tabele i ja sformatowac.

W jaki sposob wydrukowac dokument tekstowy? Jakie przykiadowe opcje drukowania
mozna ustawic?

m Zadania

Korzystajac z edytora tekstu, zapisz swoj plan lekcji. Nazwe kazdego dnia tygodnia
umies¢ w oddzielnej kolumnie. Pogrub nazwy dni. Pod kazda nazwa dnia umies¢
kolumne z nazwami przedmiotow nauczania. Obok nazw przedmiotow umies¢ numery
sal lekcyjnych (w osobnej kolumnie). W pierwszej kolumnie wpisz godzing rozpoczecia
| zakonczenia lekcji — wediug wzoru (rys. 9.). Pamigtaj o mozliwosci wprowadzenia
indeksu gornego. Wybierz poziomy ukiad strony. Zapisz plik pod nazwa Plan1.

Poniedzialek Wiorek
800 _ g45 matematyka 12 chemia 10
3 — oW jezvk polski 35
e d Rys. 9. Wzor

— zadanie 1.
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2. Napisz sprawozdanie z zawodow sportowych w ptywaniu. Wpisz nazwiska i imiona
zawodnikow, styl, dystans i uzyskane czasy wediug wzoru (rys. 10.). Dopisz jeszcze
dane kilku osob. Zapisz dokument w pliku pod nazwa Plywanie.

Wskazowka: W kolumnie Sty/ pfywania zastosuj tabulator lewy, w kolumnie Dystans
— prawy, a do zapisu czasu — dziesietny.

MNazwisko i imie Styl plywania Dystans [m] Czas [s]
Bukowska Kasia dowolny 50 35,58
Jankowska Basia motylkowy 50 39,23
MNowak Jola klasyczny 50 43,74
itd.

Rys. 10. Wzor — zadanie 2.

3. Opisz w kilku akapitach, czym bedziesz sie zajmowac po lekcjach. Potraktuj akapity
jako kolejne punkty. Zapisz dokument w pliku pod nazwa Czas wolny.

4. Otworz plik Czas wolny zapisany w zadaniu 3. i wstaw tam, gdzie to niezbedne, spacje
nierozdzielajace. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

5. Otworz plik Czas wolny zapisany w zadaniu 4. Dodaj do punktéw podpunkty,
uszczegofawiajac opis spedzania czasu wolnego.

6. Przygotuj tabele z nazwami szkolnych przedmiotow i swoimi biezgcymi ocenami.
Zapisz dokument w pliku pod nazwa Oceny3.

7. Przedstaw w tabeli poznane wzory na pola i obwody figur piaskich: kwadratu, trojkata,
trapezu, rownolegltoboku, rombu, kota. Wstaw do tabeli odpowiednie rysunki z opisem.
Wyrownaj teksty w komaorkach do srodka w poziomie. Na rysunku 11. pokazano wzor
tabeli. Zapisz dokument w pliku pod nazwa Figury.

Rys. 11. Wzor — zadanie 7.

8. Utworz tabele z nazwami panstw nalezacych do Unii Europejskiej i ich stolic. W tabeli
umiesc¢ dodatkowe informacje o danym panstwie: powierzchnia catkowita, liczba
ludnosci, jezyk urzedowy. Postaraj sie sformatowac tabele tak, aby byia jak najbardziej
przejrzysta i czytelna (patrz wzory tabel na rysunkach 7., 8. i 11.).

Dla zainteresowanych

9. Przygotuj tabele podobng do tej z zadania 7. i umieS¢ w niej wzory na objetosc bryt.
W tabeli umies¢ rowniez odpowiednie rysunki z opisami. Zapisz dokument w pliku
pod nazwa Bryly.

10. Twoja klasa wyjezdza na wycieczke do Trojmiasta. Zaprojektuj tabele, w ktorej
umiescisz podstawowe informacje o trzech miastach: Gdansku, Gdyni i Sopocie.
Wybierz po trzy najciekawsze miejsca do zwiedzenia w kazdym z miast i umiesc
krotka informacjg na ich temat w jednej z kolumn tabeli. Potrzebne informacje
wyszukaj w podrecznikach, Internecie lub innych zrédtach.
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Praca z dokumentem
wielostronicowym

Wstawianie informacji do stopki i nagtowka
Szybkie wyszukiwanie stow i znakow
Tworzenie przypisow

Podziat tekstu na kolumny

Statystyka dokumentu tekstowego

M e e P

g Warto powtérzyc

Jakie sa podstawowe zasady redagowania tekstu?

2. Na czym polega dostosowanie formy dokumentu do jego tresci?

3. W jaki sposob wykonuje sie kopiowanie dokumentow z dysku twardego
na inny nosnik pamieci?

4. Jakie znaki nie sg widoczne na wydruku? Podaj przykiady.

BN Wstawianie informacii do stopki i nagtowka

Jesli tworzymy dokument skladajacy si¢ z wielu stron, warto ponumerowac kolejne
strony, a takze wpisa¢ dodatkowe informacje do naglowka 1 stopki. Edytory tekstu,
poza mozliwoscig redagowana stopki 1 naglowka, udostepniaja inne funkcje uspraw-
niajgce prace z dokumentem wielostronicowym.

Numery stron mozna umiesci¢ na gorze lub na dole stro-
ny, wykorzystujac opcje Numer stromy umieszczong na
karcie Wstawianie (Microsoft Word) lub w menu Wstaw Odpowiednio gérna i dolna
(LibreOffice Writer). Po wstawieniu numery stron pojawig CzgSC strony dokumentu,
w naglowku (w programie LibreOffice Writer zwanym KIOrych zawartosc pojawla

> sie automatycznie na kazdej
glowka) lub w stopce dnkumﬂntu_ s doloamentis.

W naglowku (glowcee) lub stopce oprocz numeru strony
mozna umiesci¢ takze inne informacje, np. o autorze tekstu
(1mi¢ 1 nazwisko), tytut tekstu lub tytul rozdziatu 1 numer strony. W pismach firmo-
wych w nagléwku umieszcza si¢ dane firmy (nazwe, adres, numery telefonu 1 faksu,
adres e-mail).

Nagiowek i stopka

/ Aby wpisac tres¢ nagtowka (giowki) lub stopki, mozna klikna¢ dwukrotnie
(& w obszarze nagfowka lub stopki lub wybra¢ odpowiednig opcje na karcie
Wstawianie (Microsoft Word) lub w menu Wstaw (LibreOffice Writer).
Zeby zakonczyé redakcje nagtowka lub stopki, nalezy klikna¢ dwukrotnie
w obszarze tekstu zasadniczego.

Temat 2. Praca z dokumentem wielostronicowym 19
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/ Cwiczenie 1. Przegladamy dokumenty tekstowe

Sprawdz, jakie informacje umieszczono w nagiowkach i stopkach wybranych dokumentow
(np. pobranych z Internetu).

/ Cwiczenie 2. Wpisujemy informacje do nagtéwka i stopki

1.

2.

Sprawdz w Pomocy doigczonej do edytora tekstu, w jaki sposob wstawia sie nagiowek
| stopke w programie, ktérego uzywasz.

Otworz ostatnio tworzony dokument tekstowy i1 umiesc w nagtowku, po lewej stronie,
Swoje imie i nazwisko, a w stopce — wyrownany do srodka numer strony.

/ Cwiczenie 3. Wpisujemy informacje do stopki i nagtowka

I

2.

0.

6.

Odszukaj w Internecie tresc ksiegi pierwszej ,Pana Tadeusza” Adama Mickiewicza.
Skopiuj tekst do dokumentu tekstowego.

Odczytaj, ile stron ma tekst (liczba stron dokumentu jest widoczna zwykle na dole
okna programu).

Wstaw do stopki numery stron wyrownane do prawego marginesu.

W nagiowku (gidwce) umiesc informacije o autorze i tytule utworu.

Do tekstu umieszczonego w nagfowku i stopce zastosuj czcionke Arial o rozmiarze
10 punktow. W nagiowku uzyj czcionki koloru niebieskiego.
Zapisz plik pod nazwa Pan Tadeusz I.

W niektorych dokumentach trzeba wpisac inne informacje w stopce 1 nagtowku
na stronach parzystych, a inne na nieparzystych, np. w stopce na stronach parzystych
numer strony trzeba wpisac¢ po lewe) stronie, a na stronach nieparzystych po prawej,
w naglowku na stronach parzystych trzeba wpisac tytut rozdziatu, a na stronach nie-
parzystych — podrozdziatu.

.
’
L
,7
L=

2

Aby zroznicowac tres¢ nagiowka i stopki dla stron parzystych i nieparzystych,
nalezy po uaktywnieniu nagtowka (stopki) zaznaczyc taka mozliwos¢ w narzedziach
naglowkow i stopek (Microsoft Word) lub w programie LibreOffice Writer klikngc
przycisk Giowka (Stopka) i z listy wyboru wybrac polecenie Formatowanie giowki
(stopki). Nastepnie mozna zredagowac nagiowek i stopke oddzielnie dla strony
parzystej i dla nieparzyste;.

f Cwiczenie 4. Wpisujemy inng informacje do nagtéwka i stopki na stronach
parzystych, a inng na nieparzystych

1.
2.

3.

Odszukaj w Internecie tresc ksiegi trzeciej ,Pana Tadeusza” Adama Mickiewicza.
Wstaw w stopce na stronach nieparzystych numer strony po prawej stronie,

a na stronach parzystych — po lewe;j.

Wstaw w nagiowku (giowce) na stronach nieparzystych, po prawej stronie, imig

i nazwisko autora oraz tytut ,Pan Tadeusz”, a na stronach parzystych, po lewej stronie
— napis ,Ksiega trzecia UMIZGI". Zastosuj czcionke Arial, pochylong, pogrubiona,

0 rozmiarze 10 punktow.

Zapisz plik pod nazwa Pan Tadeusz Ill.
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E Szybkie wyszukiwanie sfow i znakow

W napisanym w edytorze tekstu referacie z historii nazwe jednej miejScowosci
kilkakrotnie wpisalismy z btedem literowym. Jak mozna szybko skorygowac
omytke w calym tekscie?

Edytory tekstu umozliwiajg wyszukiwanie stow, pojedynczych znakow 1 dowolnych
ciagow znakow. Mozna zamieni¢ np. wszystkie przecinki na sredniki. Mozna roéwniez
wyszukac 1 zamienic¢ znaki niewidoczne na wydruku, np. spacj¢ na spacje¢ nierozdzie-
lajacg. Przed zamiana stow lub znakoéw nalezy zastanowic sig, czy wszystkie zamiany
w tekscie bedg poprawne. Czasem zamiang trzeba wykonac¢ osobno dla kazdego wy-
szukanego stowa lub znaku.

| Aby znalez¢ wyraz, znak lub ciag znakow i zamienic je na inne, nalezy
W wybrac opcje Zamien (lub Znajdz i zamien). Opcje te znajdujg sig zwykle
w grupie Edytowanie (w Narzedziach giownych) lub w menu Edycja.

Znajdowanie | zamienianie 4 x

Znajdz ZIamien  Przejdi do

[<]

Inajdz: wiosna

Zamien na: Iatn| e
L ke .

Wiecej > > Zamien Zamien wszystko Inajdz nastepny Anuluj

Rys. 1a. Okno Znajdowanie i zamienianie (Microsoft Word)

€]

Inajdi: |wiosna
{1 Uwzglednia) wielkosc liter [ ] Tylko cate wyrazy

Zamier: lato v |
Znajdz wszystkie Znajdz poprzedni Znajdz nastepny Zamien . Zamjen wszystkie
# Inne gpcje
Pomoc Zamikni)

Rys. 1b. Okno Znajdz i zamien (LibreOffice Writer)

f Cwiczenie 5. Wyszukujemy i zamieniamy stowa

1. Otworz plik Pan Tadeusz Ill zapisany w ¢wiczeniu 4. Zamien imiona Tadeusz na Adam.
ZwWroc¢ uwage, czy zostanie zachowana odpowiednia forma lub odmiana imienia.

2. Nie zapisuj zmian.
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Korzystajagc z mozliwoscl zamiany znakow, mozna takze usuwac niepotrzebne
spacje, znaki akapitu lub inne znaki. Wowczas pole Zamien na (Zamien), do ktorego
wpisujemy tekst zastepujacy wyszukiwany tekst (rys. la1 1b), nalezy pozostawic puste.

Wigce] mozliwosct wyszukiwania otrzymamy po wybraniu przycisku Wiecej
(Microsoft Word) lub Inne opcje (LibreOffice Writer) W programie Microsoft
Word opcje zamiany znakow niewidocznych na wydruku mozna znalez¢ w oknie
Znajdowanie i zamienianie po nacisnieciu przycisku Wiecej, a nastepnie przycisku
Specjalne.

/ Cwiczenie 6. Wyszukujemy i zamieniamy znaki

1. Otworz plik Czas wolny zapisany w zadaniu 5. z tematu 1.

2. Korzystajac z mozliwosci wyszukiwania i zamiany znakow, potacz wszystkie akapity
tekstu. Odpowiedz ustnie na pytanie: Jakiego ciggu znakow bedziesz szukac i na co go
zamienisz? Korzystajac z mozliwosci wyszukiwania i zamiany znakow, sprawdz,
czy w tekscie zostala zachowana zasada: ,stawiaj spacje po kropce, a nie przed nig’.
Popraw wyszukane biednie wstawione spacje. Odpowiedz ustnie na pytanie:

Jakiego ciggu znakow bedziesz szukac i na co go zamienisz?

3. W podobny sposéb sprawdz, czy spacje wstawiono po przecinkach i innych znakach
interpunkcyjnych, a nie przed nimi. Popraw biednie wstawione spacje. Kazdorazowo
odpowiedz ustnie na pytanie: Jakiego ciggu znakow bedziesz szukac i na co go
zamienisz?

4, [apisz plik pod tg samg nazwa.

E Tworzenie przypisow

Przypisy stosuje si¢ w celu podania zrodia informacji lub zapisania komentarza badz
wyjasnienia. Przypis pojawia si¢ u dotu danej strony 1 w tym miejscu mozemy go edy-
towac. Przypis moze pojawic si¢ rowniez na koncu catego tekstu (tzw. przypis konco-
wy). Prostsze edytory tekstu, tj. WordPad 1 Notatnik, nie majag mozliwosci wstawiania
PrZy piSOW.

Po wybraniu opc)1 wstawiania przypisu dolnego na karcie Odwolania (Microsoft
Word) lub w menu Wstaw (LibreOffice Writer) w miejscu polozenia kursora teksto-
wego pojawia si¢ odnosnik do wstawionego przypisu. Ten sam odnosnik pojawia si¢
u dotu danej strony 1 w tym miejscu wprowadzamy tresc przypisu.

Gdy klikniemy dwukrotnie (Microsoft Word) lub jednokrotnie (LibreOffice
Writer) odnosnik przypisu w tekscie, zostaniemy przeniesient do tresci przypisu
u dotu strony, natomiast wskazanie odnosnika kursorem myszy powoduje wyswietle-
nie tresci przypisu bezposrednio przy odnosniku.

/ Cwiczenie 7. Umieszczamy przypisy dolne w tekécie

1. Odszukaj w Internecie informacje na temat tabletow. Skopiuj do dokumentu
tekstowego krotkie informacje o trzech wybranych tabletach. Do nazwy kazdego
tabletu zastosuj przypis dolny, w ktorym umiesc zrodio informacji, czyli adres strony
internetowe;.

2. Zapisz plik pod nazwg Przypisy.
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n Podziat tekstu na kolumny

Tekst w kolumnach najczgscie] przygotowuje si¢ do artyku-
low gazetowych, folderow, ogloszen. Sposob wyswietlania
tekstu w kolumnach — ich liczbe, szerokosc, odstepy moz-
na ustali¢, korzystajac z opcji Kolumny na karcie Uklad
w grupie Ustawienia strony (Microsoft Word) lub w menu
Format (LibreOffice Writer).

Jeslh w kolumnach chcemy umiesci¢ fragment istnie-
jacego tekstu, nalezy go wczesnie) zaznaczyc. Szerokosc
kolumny 1 odstep migedzy kolumnami mozna ustawic,
przesuwajac odpowiednie suwaki na linyce (podobnie jak
w przypadku zmiany rozmiarow komorek tabel czy szero-
kosci marginesow).

iiiiiiiiiiiiiii

Czesc dokumentu, dla ktorej
mozemy ustalac inne

od uzytych w pozostatych
czesciach dokumentu
parametry formatowania
strony, np. ukiad poziomy.

Dobra rada

ohomh ok ok sk oah oo ok oW oW

Aby umiescic tekst

w kolumnach o tej samej
diugosci, nalezy wstawic
na jego koncu ciagty

znak podziatu sekcji,
korzystajac z opcji Znaki
podziatu na karcie Ukiad

w grupie Ustawienia strony

f Cwiczenie 8. Umieszczamy tekst w kolumnach

1. Otworz plik Pan Tadeusz I zapisany w ¢wiczeniu 3.
2. Odszukaj w swoim edytorze tekstu opcje umieszczania
tekstu w kolumnach.

3. Umiesc tekst w dwoch kolumnach. Dobierz szerokosc (Microsoft Word)
kolumn, odstep miedzy nimi oraz rozmiar czcionki tak, lub z opcji Sekeja
aby nie zmieniac ukiadu wierszy oryginalnego tekstu w menu Wstaw
(nie famac wierszy). (LibreOffice Writer).

4. Zapisz plik pod ta sama nazwa.

Rys. 2a. Okno, w ktorym mozna
ustalic sposob formatowania tekstu
w kolumnach (Microsoft Word)

Kolumny ? bt

Ustawienia witepne

Jt-:tna Chygie Do | ewarej Do prawe)
Liczba kelumn: 1 -%; Razdzieiaone linia
Szerokoidiodstep Podglad
Kol. nr:  Szerokoic Ddstepy
[ | [16em  p | —
i|=|| [ 2| =— Kokimey w0
lednakowa szerakoss kalumn A List s ienia
Zastosuj do: | Caty dokument E| Howa kolumna Kelumny: 2 = % :E EEE!:EE EE
ok || anuy Zastosuj do: |Styl strony: Styl domyflny strony | |
Szerokosc i odstepy
[ Szerokodé automatyczna
Kolumna: * 1 3 o
Szerokost: IE :-, £ 825 cm . :_
Odstepy: 0.50 £m %
Separator lini
Styk: Erak -
Srerolkod 025 pket
Eolo B Ceamy .
. Wysokosd: 1005 Pozycia |“‘5 J
Rys. 2b. Okno, w ktorym mozna -
ustalic sposob formatowania tekstu e = s |
w kolumnach (LibreOffice Writer)

Temat 2. Praca z dokumentem wielostronicowym

23



H Statystyka dokumentu tekstowego

Musimy przygotowac w edytorze tekstu krotka notatke do szkolne;
gazetki, ktora powinna zawierac¢ 500 znakow razem ze znakami spacji.
W jaki sposob mozna szybko policzy¢ znaki w napisanym tekscie?

“ Edytory tekstu umozliwiajg zliczanie wyrazow w dokumencie.
Uwaga Zaleznie od wersji edytora mozna sprawdzic, ile stron, akapitow,

iiiiiiiiiii

W edytorze tekstu kazdy wierszy, znakow (w tym spacji) zawiera dokument.
ciag znakow oddzielony
od innego ciagu 4 , ) .
spacjami lub innym 7/ Aby otworzyC okno Statystyka wyrazow, mozna:
separatorem i » w programie Microsoft Word klikngc przycisk
(m.in. znakiem Z informacja o liczbie wyrazow wyswietlana
tabulatora, akapitu, u dofu obszaru roboczego okna (rys. 3a),
podziafu wiersza) jest » w programie LibreOffice Writer wybrac opcje
traktowany jako wyraz. Narzedzia/Licznik stw (rys. 3b).
"

Strona 1z W].rrazy:hzﬂﬂﬁ Polski

hg
Statystyka wyrazow 4 X
ANy Licznik stow X
Strony T
Wyrazy 2 086 larnaczenie Dokument
Inaki [bez spacgji) 12 292
Znaki (ze spagami) 14 297 IOwR 0 30
Akapity 120 Znaki (wliczajgc spacje) o 2 484
Wiersze J22 Znaki bez spacji 0 2123
@ Dotacz pola tekstowe, proypisy dolne i koncowe
Pomoc Zamknij
Rys. 3a. Okno Statystyka wyrazow Rys. 3b. Okno Licznik stow
(Microsoft Word) (LibreOffice Writer)

f Cwiczenie 9. Korzystamy ze statystyki wyrazow

1. Otworz plik Pan Tadeusz | zapisany w ¢wiczeniu 8.
2. Sprawdz, ile wyrazow i znakow z wyjatkiem spacji zawiera tekst ksiegi pierwszej
,Pana Tadeusza".

Wskazowka: W programie Microsoft Word opcje Statystyka wyrazow mozna rowniez
znalez¢ na karcie Recenzja.
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)7\ Warto zapamigtac

W dokumencie wielostronicowym:

— numery stron nalezy umiescic w stopce lub nagiowku,

— zaleznie od przeznaczenia dokumentu, w nagiowku i stopce mozna wpisac
informacje o autorze, tytut rozdziaiu, podrozdziatu, dane firmy: nazwe, adres itp.

0O ile to mozliwe, nalezy automatyzowac wykonywane czynnosci, stosujac np.

wyszukiwanie i zamiane znakow.

Jesli chcemy podac zrodto informacji lub zapisa¢ komentarz od autora, stosujemy

Przypisy.

Tekst mozna umieszczac w kolumnach. Najpierw trzeba ustalic ich liczbe, szerokosc

| odstep miedzy nimi.

Edytory tekstu umozliwiajg zliczanie znakow, wyrazow i akapitow w dokumencie

tekstowym.

n Pytania i polecenia

6.

7.

. Jaka funkcje petnig w dokumencie stopka i nagfowek?

W jaki sposob wpisuje sie informacje do stopki i nagiowka? Omow na przykiadzie.
Omow na przykiadzie, w jaki sposob mozna zroznicowac tresc nagtowka i stopki
dla stron parzystych i nieparzystych.

W jaki sposob mozna wyszukac w dokumencie tekst lub znaki specjalne i zamienic
na inne?

Do czego siuza przypisy? Omow na przykiadzie sposob wstawiania przypisow dolnych
do dokumentu tekstowego.

W jaki sposob nalezy umiescic fragment tekstu w trzech kolumnach o roznej
szerokosci?

W jaki sposob mozna sprawdzic, z ilu wyrazow skilada sie tekst?

E Zadania

3.

Utworz nowy dokument tekstowy. Przygotuj wzor pisma firmowego twojej szkoty.

W nagtéwku umiesS¢ nazwe oraz logo szkoty, a w stopce — adres, numer telefonu

| faksu, adres WWW, adres e-mail. Nazwe szkoty umies$c¢ posrodku nagiowka,

odpowiednio sformatuj. Nazwe szkoly mozesz zapisac, korzystajac np. z galerii

WordArt. Jesli szkota nie ma swojego logo, zaproponuj wiasny rysunek lub skorzystaj

Z ilustracji dostgpnych w Internecie (opcja Obrazy online w Microsoft Word).

Odpowiednio sformatuj wprowadzone teksty.

Utworz nowy dokument tekstowy. Opisz na jednej stronie ostatnio przeczytang ksiazke

(lub obejrzany film). Zapisz plik pod nazwg okreslajaca tytut ksigzki (filmu). Sprawdz,

czy w tekscie zostata zachowana: , miedzy wyrazami nalezy wstawiac jedng spacje”.

Korzystajac z mozliwosci wyszukiwania i zamiany znakow, popraw tekst. Nastepnie

wyjustuj tekst i przenies pojedyncze spojniki i przyimki pozostawione na koncu

wiersza do nastepnego wiersza. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Otworz plik Pan Tadeusz Ill zapisany w cwiczeniu 4.

a. Jesli w dokumencie zastosowano reczne podziaty wiersza, zamien je na znaki
konca akapitow.

b. Jesliw dokumencie zastosowano znaki konca akapitow, zamien je na reczne
podzialy wiersza.
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4.

Otworz plik Przypisy zapisany w ¢wiczeniu 7. Odszukaj w Internecie informacje

na temat laptopow. Skopiuj do dokumentu tekstowego krotkie informacje o trzech
wybranych laptopach. Do nazwy kazdego laptopa zastosuj przypis dolny i umiesc

w nim zrodto informacji, czyli adres strony internetowe]. Zapisz plik pod tg samg
nazwa.

Otworz plik zapisany w zadaniu 2. UmieSc pierwsza czesc tekstu w dwoch kolumnach
0 tej samej dfugosci, a drugq czes¢ w trzech kolumnach o tej samej diugosci. Pamietaj
0 przeniesieniu pojedynczych spojnikow i przyimkow pozostajacych na koncu wiersza
do nastepnego wiersza. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazdwka: Postaraj sie tak podzielic tekst, aby podziat byt uzasadniony
merytorycznie.

Napisz w edytorze tekstu krotkg notatke z lekcji informatyki (temat 2.), zawierajaca nie
wigcej niz 600 znakow (nie liczac spaciji).

Dla zainteresowanych

7. Utworz nowy dokument tekstowy. Opisz w nim zasady redagowania tekstu.

8.

W dokumencie zastosuj poznane zasady formatowania i redagowania tekstu.

Utworz nowy dokument tekstowy. Opisz korzysci | zagrozenia wynikajace z rozwoju
informatyki i powszechnego dostepu do informacji oraz wyjasnij zagrozenia
wynikajace z uzaleznienia sie od komputera. W dokumencie zastosuj poznane zasady
formatowania i redagowania tekstu. Tekst umies¢ w dwoch kolumnach, tak aby

w jednej znalazt sie opis korzysci, a w drugiej — zagrozen.
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Tworzenie e-gazetki
— projekt

1. Praca w chmurze
2. Przygotowanie projektu grupowego
3. Projekt grupowy - e-gazetka

g Warto powtorzyé

W jaki sposob mozna przeniesS¢ wydrukowany obraz do komputera?

. Jakie s3 podstawowe zasady redagowania tekstu?
. Jakie s3 najwazniejsze zasady ustalania parametrow formatowania tekstu?

1.
2
3
4. W jaki sposob mozna wstawic obraz do dokumentu tekstowego?
5
6
7

. Jakie sg mozliwosci formatowania obrazu wstawionego do tekstu?
. W jaki sposob umieszcza sie tekst w kolumnach?
. W jaki sposob mozna sprawdzic, z ilu wyrazow i znakow skiada sie tekst?

n Praca w chmurze

Internet umozliwia przechowywanie danych w tzw. chmurze, a doktadnie — na dys-
kach serwerow internetowych firm oferujacych taka ustuge.

Operacje na danych (tj. umieszczanie plikow w chmurze, przegladanie ich 1 pobie-
ranie z chmury) mozna wykonywac za pomocg przegladarki internetowe) lub specjal-
nej aplikacji, ktorg nalezy zainstalowac na komputerze.

Dostep do danych w chmurze mozna uzyska¢ z dowolnego komputera lub urza-
dzenia mobilnego podiaczonego do Internetu w dowolnym miejscu na swiecie 1 w do-
wolnym momencie. Oprogramowanie dba o to, aby dane na wszystkich komputerach
byly identyczne (proces ten nazywa si¢ synchronizacja danych).

Uzyskanie przestrzeni dyskowe) w chmurze umozliwiajg rozwigzania takie, jak:
Microsoft OneDrive, Dropbox, Dysk Google.

Sposob korzystania z chmury wyjasnimy na przyktadzie ustugi Dysk Google.

Po zalogowaniu si¢ na konto Google, mozemy:

« umieszczac w chmurze pliki (zdjecia, obrazy 1 inne dokumenty komputerowe),
* udostepniac¢ dane innym uzytkownikom, m.in.:

— udostepnic plik,

— udostepnic¢ wybrany folder,

— umozliwic wspoldzielenie danego folderu (inny uzytkownik moze nie tyl-
ko przegladac folder, pobierac pliki, lecz takze umieszczac swoje pliki w tym
folderze),

* tworzy¢ dokumenty komputerowe z wykorzystaniem aplikacji umieszczonych

w chmurze,

« pracowac grupowo nad jednym dokumentem.
Uwaga: Jesli mamy zalozone konto Gmail, wystarczy si¢ na nie zalogowac.
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/ Aby przestaé plik do chmury (na Dysk Google), nalezy:
e/  kliknac przycisk Aplikacje Google, aby zobaczy¢ dostepne ustugi,
* klikna¢ przycisk Dysk i wybra¢ opcje Nowy/Przeslij plik (rys.1a),
« W oknie Otwieranie (Wysytanie pliku) wybrac dany plik.

Aby udostepnic plik zapisany na Dysku Google innej osobie, nalezy:
« z menu kontekstowego pliku wybraé opcje Udostepnij,
» w otwartym oknie wpisac dane nowego uzytkownika (rys. 1b).
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Rys. 1b. Udostepnianie innej osobie pliku
zapisanego na Dysku Google — cwiczenie 1.

/ Cwiczenie 1. Umieszczamy plik w chmurze i udostepniamy go innemu uzytkownikowi

1. Zaloguj sie na konto Google.
2. Umiesc wybrany plik w chmurze, a nastgpnie udostepnij go koledze lub kolezance.

Wskazowka: Sprawdz, jakie masz mozliwosci udostepniania pliku.

/ Cwiczenie 2. Udostepniamy link do folderu innemu uzytkownikowi

1. Sprawdz w ustudze Dysk Google, w jaki sposdb umiescic folder w chmurze.
2. UmiesSc wybrany folder (np. z tekstami do projektu) w chmurze i przeslij link do folderu
wybranej osobie z grupy.

Wskazowka: Z menu kontekstowego pliku wybierz polecenie Pobierz link.

Temat 3. Tworzenie e-gazetki — projekt



W ustudze Dysk Google mozemy tworzy¢ dokumenty, wykorzystujgc aplika-
cje umieszczone w chmurze, t).. Dokumenty Google, Arkusze Google, Prezentacje
Google 1 inne. Mozna je wybrac z listy po kliknigciu przycisku Nowy.

f Cwiczenie 3. Tworzymy dokument tekstowy z wykorzystaniem aplikacji
Dokumenty Google

1. W aplikacji Dokumenty Google utworz nowy dokument tekstowy. Napisz w nim jedno
zdanie (np. tytuf projektu z punktu 3.).

2. Nazwij dokument Projekt1 i przeslij go do folderu umieszczonego w chmurze
W cwiczeniu 2.

E Przygotowanie projektu grupowego

Mozliwosci pracy w chmurze oraz wyszukiwania informacji w Internecie, a tak-
ze poznane zasady tworzenia strony internetowe] wykorzystamy podczas pracy nad
projektami.

Zanim przystapimy do wykonywania zadan projektowych, powinnismy si¢ zasta-
nowi¢, jakich narzedzi uzyjemy. Na przykiad do tworzenia strony internetowe) mo-
zemy wykorzystac edytor plikow tekstowych Notatnik 1 jezyk HTML lub utworzyc
strong w postaci bloga. Do zaplanowania podrozy mozemy wykorzystac wyszukiwar-
ke internetowa, edytor tekstu 1 arkusz kalkulacyjny.

Na etapie planowania okreslamy zadania 1 gromadzimy odpowiednie materiaty.
Ustalamy sposob przechowywania dokumentow komputerowych 1 1ch udostepniania,
np. z wykorzystaniem chmury. Aby zebra¢ informacje, korzystamy z réznych zrodet,
m.in. encyklopedii, w tym encyklopedii multimedialnych 1 internetowych, stownikow
(takze internetowych), podrecznikow szkolnych, czasopism, prowadzimy wywiady.

Po zgromadzeniu informacj porzadkujemy je 1 wybieramy najistotniejsze. Nalezy
pamigtac, ze nie wszystkie informacje pochodzace z Internetu sa rzetelne. Najlepiej
korzystac z poleconych przez nauczyciela portali edukacyjnych 1 stron zaufanych
wydawcow.

Jezeli wykorzystujemy cudze materialy, powinnisSmy pamietac

0 przestrzeganiu przepisow dotyczacych korzystania z cudzych materiatow.
Pamietaj, ze bez ograniczen mozna korzystac z grafiki i innych utworow

w tzw. domenie publicznej, poniewaz autorskie prawa majatkowe

do tych utworow wygasty lub autorzy zrzekli sie ich.

Autorskie prawa majatkowe wygasajg po siedemdziesieciu latach od smierci twor-
cy, a w przypadku utworu nieznanego autora — po siedemdziesigciu latach od daty
pierwszego rozpowszechnienia (publicznego udostepnienia).

W Wikipedii zbiory znajdujace si¢ w domenie publiczne) oznaczono symbolem:

@

Nad projektem grupowym pracuje zespol uczniow. W pracy zespolowe] istotne
jest dobre zaplanowanie dziatan i przydziat zadan szczegotowych.

Temat 3. Tworzenie e-gazetki — projekt
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Etapy tworzenia projektu grupowego

Okreslenie zadania.

Analiza zadania 1 ustalenie zadan szczegotowych.

Okreslenie formy dokumentow oraz dobor nazw plikow.

Wybranie odpowiednich narzedzi — programow komputerowych.
Ustalenie zalozen dotyczacych tgczenia dokumentow.

Przydzielenie zadan poszczegolnym osobom (grupom).

Wykonanie zadan szczegotowych.

Polaczenie dokumentow.

. Sprawdzenie, czy zadania wykonano wedlug wczesniejszych zatozen.
lﬂ Wydrukowanie wybranych dokumentow.

il ol il L ]

Uwagi:

» W trakcie pracy nad dokumentem komputerowym nalezy zapisywac go co jakis
czas w wybranym folderze. Wazne jest wezesniejsze ustalenie nazw plikow.

» Jesh nie chcemy, aby pliki zostaly nadpisane (w przypadku kopiowania plikow
do tego samego folderu), nalezy dopilnowac, aby kazdy zostal inacze) nazwany.

» Jezel komputery pracujg w sieci lokalnej, nalezy korzystac z mozliwosci przesyta-
nia plikow poprzez sie¢ w celu skopiowania ich czy przeniesienia na inny komputer.

E Projekt grupowy - e-gazetka

Gazetka szkolna moze byc¢ przygotowana w tradycyjnej, papierowej formie. Wiele gazet
1 czasopism ma jednak takze swoje e-wydania, dlatego przygotujemy szkolng e-gazetke.
Gazetke utworzymy w edytorze tekstu (Microsoft Word lub LibreOffice Writer).

W przypadku e-gazety otrzymany dokument zapiszemy w formacie PDF. Dokument
PDF (zapisany w pliku z rozszerzeniem pdf) mozemy wyswietli¢ na ekranie monitora lub
wydrukowac (korzystajac np. z darmowego programu Adobe Acrobat Reader). Tak przy-
gotowang gazetke mozemy udostgpni¢ np. na stronie internetowe] szkoty. Jesli bedziemy
Jja cheieli rozpowszechniac w postaci papierowe), bedzie ja mozna rowniez wydrukowac.

Niezaleznie od formy wydania gazetki, wykonamy kilka zadan szczegotowych.

Zadanie projektowe — tworzenie e-gazetki

Przykladowy podzial zadania na zadania szczegolowe

Zadanie 1. Ogolne ustalenie tematyki gazetki.

Zadanie 2. Opracowanie graficzne] koncepcji gazetki.

Zadanie 3. Zebranie materiatow (tekstow, zdjec) 1 przygotowanie na ich podstawie
artykutow.

Zadanie 4. Redakcja tekstow 1 uporzadkowanie materiatow.

Zadanie 5. Ustalenie kolejnosci artykutéw na poszczegolnych stronach 1 rozmiesz-
czenie 1lustracii.

Zadanie 6. Formatowanie tekstu 1 wstawionych obrazow.

Zadanie 7. Koncowa korekta 1 ocena gazetki.

Zadanie 8. Zapisanie gazetki w formacie PDF; ewentualne wydrukowanie.

Temat 3. Tworzenie e-gazetki — projekt



Wskazowki do zadan szczegolowych

1. Tematyke gazetki (zadanie 1.) nalezy omowi¢ wspol-

nie. Gazetka moze skladac si¢ ze statych rubryk, w
ktorych mozna zamieszcza¢ m.in.: informacje biezace
(szkolne 1 klasowe), osiagniecia uczniow (naukowe 1
sportowe), ciekawostki (informatyczne lub inne), ka-
cik grafiki komputerowe) (np. w formie porad, prac
uczniowskich), kacik literacki (tworczos¢ uczniow).

W gazetce mogg si¢ rowniez znalez¢ rubryki, ktorych
tres¢ bedzie inna w kazdym numerze, np. osiagnie-
cia technologii informacyjno-komunikacyjnych, cuda
swiata, zabytki kultury polskiej lub swiatowe), znane
postacie ze swiata 1 z kraju. Liczba 1 rodzaj rubryk za-
lezg od inwencj1 autorow.

. Opracowaniem graficznym gazetki, czyli tzw.
layoutem (zadanie 2.), moze si¢ zajg¢ mniejsza grupa
(najwyze) czteroosobowa). Nalezy ustali¢: format ga-
zety (np. A4), liczbe stron (np. 4), liczbe 1 szerokos¢
kolumn na poszczegolnych stronach, krg) 1 wielkosé
czcionki dla poszczegolnych elementow, m.in. tytu-
low 1 tekstu artykulow. Warto opracowaé wzorzec
(tzw. makiete) kazdej strony. Mozna ja przygotowac
np. w edytorze tekstu. Na rysunku 2. pokazano przy-
ktadowa makiete wykonang w programie Microsoft
Word z wigczonymi limami siatki. Mozna rowniez
przejrze¢ przykladowe e-gazety dostepne bezplatnie
w Internecie.

. Materialy (zdjecia, rysunki 1 teksty) powinny by¢ przy-
gotowane w postaci elektronicznej. Jeslhh materialy sa
w postaci papierowe], nalezy je zeskanowac. Nalezy

E PDF

(ang. Portable Document
Format — przenosny format
dokumentu)

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

W formacie PDF mozna
zapisac dowolny dokument
(np. dokument tekstowy
utworzony w edytorze tekstu,
dokument arkusza kalkula-
cyjnego, prezentacje multi-
medialng). Dokumenty w for-
macie PDF sg wyswietlane

| drukowane tak samo nieza-
leznie od uzytego komputera
i systemu operacyjnego.

Layout

Graficzny wzorzec publikacii,
obejmujacy: wielkoSc strony,
szerokosc szpalt (kolumn),
kroj czcionek, rozmiesz-
czenie statych elementow
strony (np. numerow stron),
Kolorystyke.

m Makieta

iiiiiiiiiiiiiiiiii

tekstow oraz ilustracji w szpal-
tach (kolumnach) na stronie.

Naglowek gazety

ustali¢ jednoznaczne nazwy plikéw, w ktorych beda — e
zapisywane artykuly i zdjecia (w nazwie pliku mozna S
uwzgledni¢ numer lub nazwe rubryki).

4. Jesh dany artykul ma zmiesci¢ si¢ w kolumnie o okre- R
slonych wezesniej wymiarach, mozna po ustaleniu kro-
ju 1 wielkosci czcionki ustalic, jaka liczbe znakow moze
zawiera¢ ten artykul. Sprawniej bedzie wowczas prze-

A TR G DR |

WEHE (I e T

biegato lamanie — nie trzeba bedzie usuwaé niemiesz- —_— | | =
czacych sie fragmentow tekstu. Niektore informacje sy | | e | [T
— zwlaszcza krotkie — mozna umieszezaé w polu teksto- —
wym. Opcje wstawiania pola tekstowego znajdziesz na S, || S

karcie Wstawianie (Microsoft Word) lub w menu Wstaw
(LibreOffice Writer). Pole tekstowe mozna formatowac,
m.1n.; ustalac rozmiary, kolory 1 oblewac tekstem.

Rys. 2. Przykiadowy wyqglad
makiety pierwszej strony gazetki
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5. Bardzo wazne jest odszukanie 1 poprawienie wszystkich bledow redakcyjnych
(zadanie 4.). Nalezy tez zadbac, aby jednoliterowe spojniki 1 przyimki nie pozosta-
waty na koncach wierszy.

6. Po odpowiednim rozmieszczeniu wszystkich tekstow 1 obrazow oraz dokiadnej
koncowe] korekceie tekstu (zadanie 7.), w tym sprawdzeniu zgodnosci z makieta,
dokument mozna zapisac w formacie PDF.

Jezel1 program, ktorego uzywamy, nie posiada funkcj
_____ K nrekta tworzenia plikow PDE, mozna skorzysta¢ z jednego z wie-
Poprawianie bied6w lu darmowych programow (np. PDFCreator), ktore tworza
literowych, interpunkcyjnych, w systemie wirtualng drukarke. Wystanie polecenia drukowa-
ortograficznych. nia na takiej drukarce powoduje utworzenie dokumentu PDF.
tamanie /’ Aby zapisac dokument w formacie PDF, nalezy:
“““““““““ o * w Microsoft Office —w oknie Zapisz jak
Wstawienie do odpowiednich N~ s . e

wybrac typ pliku PDF lub w menu Plik
opcje Eksportuj/Utworz dokument PDF,

» w LibreOffice Writer w menu Plik wybrac
opcje Eksportuj jako PDF.

kolumn: tekstow, tytufow,
zdjec, rysunkdow oraz ich
rozmieszczenie wediug
makiety.

ﬂ Przykiady innych projektow grupowych

1. Przygotowanie sprawozdania z klasowego wyjazdu na targi komputerowe.
2. Tworzenie klasowej lub szkolnej kroniki (e-kroniki).
3. Pomoc do nauki geografii: opis kraju, do ktérego chcielibySmy pojechac.
Opis powinien zawierac:
— 0go0lne dane o kraju (m.in. liczba ludnosci, powierzchnia),
— historie kraju (mozna np. w tabeli umiescic daty, wydarzenia i osoby z nimi
Zwigzane),
— 0pis zwyczajow, informacje o mieszkancach, o noszonych strojach tradycyjnych,
— spis miejsc interesujacych pod wzgledem turystycznym, wazniejszych zabytkow
(rysunki, zdjecia).
Kazdy z punktow opisu moze przygotowac inna grupa, a potem nalezy potaczyc
wszystkie dokumenty. Rysunki i zdjecia trzeba wigczy¢ do odpowiednich dokumentow
tekstowych. Mozna je przygotowac w edytorze graficznym. Informacje o danym kraju
mozna wyszukac w Internecie lub innych Zrdodfach.
4. Wasza klasa przyjazni sie z klasg z innego miasta (kraju). Nalezy przygotowac
(podobnie jak w zadaniu 3.) informacje o zaprzyjaznionej klasie, szkole,
0 miejscowosci, w ktérej miesci sie szkota, o jej atrakcjach turystycznych.
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Algorytmika
| programowanie

Temat 4. Wprowadzenie do programowania HOZd Zia|
w jezyku C++

Temat 5. Wprowadzenie do programowania
w jezyku Python

Temat 6. Zapisywanie algorytmow na liczbach
naturalnych w wybranych jezykach
programowania

Temat 7. Algorytmy wyszukiwania i porzadkowania

Temat 8. Wykorzystanie funkcji i tablic
do zapisywania w jezyku C++ algorytmow
porzadkowania i wyszukiwania

Temat 9. Wykorzystanie funkeji i list
do zapisywania w jezyku Python
algorytmow porzadkowania
i wyszukiwania
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Wprowadzenie
do programowania
w jezyku C++

Usystematyzowanie podstawowych pojec
Pierwszy program komputerowy w jezyku C++
Stosowanie zmiennych i wykonywanie obliczen

Stosowanie instrukcji warunkowej do realizacji algorytmow
z warunkami

5. Stosowanie instrukeji iteracyjnej do realizacji algorytmow
iteracyjnych

ol oA ol

g Warto powtorzyé

1. Jak tworzymy zmienng w Srodowisku programowania Baltie?

2. W jaki sposob mozemy nadac wartosc zmiennej?

3. Jaka instrukcje stosujemy, aby zaprogramowac sytuacje warunkowa?
4. Jakie instrukcje stosujemy, aby zaprogramowac iteracje?

n Usystematyzowanie podstawowych pojec

Na lekcjach informatyki w klasie 6smej oméwimy wybrane algorytmy, ktore bedzie-
my zapisywac w jezyku programowania C++. Niektore z nich przedstawimy rowniez
(dla porownania) w dydaktycznych srodowiskach programowania — Scratch 1 Baltie.

Pojecia zwiazane z programowaniem:

* Algorytm — uporzadkowany 1 uscislony sposob rozwigzania danego problemu,
zawierajacy szczegotowy opis wykonywanych czynnosci w skonczonej liczbie
krokow.

* Jezyk programowania — specjalny jezyk stuzacy do pisania programéw kompu-
terowych. Jest on zbiorem okreslonych instrukeji 1 zasad sktadni.

 Program komputerowy — ciag instrukcji jezyka programowania, realizujacy
algorytm.

* Program (kod) Zzrédlowy — program napisany w jezyku programowania (np. jezy-
ku C++), w postaci ciggu instrukcji tekstowych.

* Program (kod) wynikowy (maszynowy) — program w jezyku wewnetrznym
komputera (c1ag nstrukcji dla procesora wraz z danymi dla tych instrukey).
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* Algorytm z warunkami — algorytm zawierajacy sytuacje warunkowe. Aby w je-
zyku programowania napisac program realizujgcy algorytm z warunkamai, stosuje-
my instrukeje warunkows.

» Iteracja—polega na powtarzaniu tej samej operacji (ciagu operacji). Iteracje imple-
mentujemy (zapisujemy w kodzie zrodlowym), stosujgc tzw. petle. Z petla mamy
do czynienia, gdy w pewnym kroku algorytmu wracamy do jednego z wczesniej-
szych krokow, co powoduje, ze kroki te moga zostac wykonane wiele razy.

* Algorytm iteracyjny — algorytm zawierajacy powtarzanie polecen. Aby w jezy-
ku programowania napisac program realizujacy algorytm iteracyjny, stosujemy
instrukcje iteracyjne.

 Zmienna — w programie komputerowym to nazwana cz¢s¢ pamigcl operacyjne]
komputera (RAM) o unikatowym adresie. W kazdym jezyku programowania
jest okreslony sposob korzystania ze zmiennych, w tym nadawania im wartosci.
W niektorych jezykach programowania musimy okresli¢ nie tylko nazwe zmien-
nej, ale 1 jej typ.

* Typ zmiennej— wyznacza zbior wartosci, ktore moze ona przyjmowac (np. liczby
catkowite, liczby rzeczywiste).

o h...““ft_-"'x" Program komputerowy moze wystepowac w dwaoch postaciach:
5 e * jako program (kod) Zrodiowy,
.

® ~.. = jako program (kod) wynikowy (maszynowy).
0%

Program napisany w jezyku programowania (kod Zré-
dlowy) nie jest zrozumiaty dla komputera. Komputer wyko-
nuje tylko program napisany w jezyku wewnetrznym (kod
wynikowy). Ttumaczeniem programu zrodtowego na kod
maszynowy zajmuje si¢ specjalny program zwany transla-

E Kompilacja

-------------- i

Przetiumaczenie programu
w calosci na jezyk
zrozumiaty dla procesora,
tak by mogt go wykonac

torem, a proces ttumaczenia programu napisanego w jezyku
programowania wysokiego poziomu na jezyk wewnetrz-
ny komputera nazywamy translacja. Moze ona przebiegac
w formie kompilacji lub interpretacji.

W jezykach kompilowanych (np. C++) musimy napisac
caly program, zapisa¢ go w pliku, skompilowac 1 dopiero po
poprawne] kompilacji uruchomic. Jesli kompilator znajdzie
w programie bledy, wskaze je. Wtedy program nalezy popra-
wic, zapisa¢, ponownie skompilowac, a nastepnie urucho-
mi¢. W srodowisku programowania Baltie pod elementami
graficznymi ukryto rowniez jezyk kompilowany — jezyk pro-
gramowania C.

W jezykach interpretowanych (np. Scratch, Python) mo-
zemy napisac program sktadajacy si¢ z wielu polecen (two-
rzac tzw. skrypt), zapisa¢ go w pliku, a nast¢pnie uruchomic.
Mowimy wowczas, ze pracujemy w trybie skryptowym.

komputer. Jesli kompilacja
przebiegnie poprawnie,
mozna uruchomic program.
Raz skompilowany program
nie wymaga juz powtornej
operacji ttumaczenia.

ﬂ Interpretacja

L E B B BN NN N NN NN

Tiumaczenie programu
tworzonego w jezyku
programowania instrukcja
po instrukeji, tak aby
komputer mogt wykonac
kazda z nich. Ttumaczenie
nastepuje kazdorazowo przy
uruchomieniu programu.
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W odroznieniu od kompilatora, interpreter probuje wykonac¢ program instrukcja
po instrukcji. Jezel1 w programie wystapi blad, interpreter przerwie wykonanie pro-
gramu 1 wyswietli komunikat o bledzie. Nalezy poprawi¢ wskazany blad, ponownie
zapisa¢ program w pliku 1 uruchomi¢. Jesli interpreter nie znajdzie wigcej bledow,
zostanie wykonany caty program.

W dydaktycznych srodowiskach programowania (np. Scratch, Baltie) zwykle
upraszcza si¢ sposob wprowadzania polecen (instrukcj jezyka programowania).
Mozna je zastapi¢ elementami graficznymi umieszczanymil w obszarze roboczym —
z tego powodu takie srodowiska nazywa si¢ ., wizualnymi”.

e o : = : .
ot~ Niezaleznie od zastosowanego Srodowiska:

e T E— =

;""\:'f"-"' * kolejnosc wystepowania instrukcji w programie (takze prezentowanych
& :: r przez elementy graficzne) powinna odpowiadac kolejnosci operacji
2 W 2

realizujgcych dany algorytm,

-~ » postac instrukcji musi by¢ zgodna z zasadami skiadni danego jezyka

— nie moze zabrakngc nawet jednej spacji, jednego dwukropka, przecinka,
srednika czy innego znaku w miejscach, w ktdrych sg wymagane.

E Pierwszy program komputerowy w jezyku C++

Uwaga n Aby tworzy¢ programy komputerowe, mozemy ko-

R S - rzystac z wyspecjalizowanych pakietow programi-

Aby pisac programy stycznych. Pakiety takie zawieraja m.in. edytor kodu

W jgzyku C++, nalezy zrodlowego, w ktorym piszemy program w jezyku pro-

Zainstalowat; wybrang aplkiclo ramnwar%ia? (n wyC-F-IT-) kmrj: ?latir i innfnzrz Ezia
zawierajacq edytor i kompilator & " - o ¥

jezyka C+-+, np. GCC, wspomagajace programowanie. Taka aplikacje (lub zes-

Code::Blocks, Dev-C++. Sg one pot aplikacji) okresla si¢ tez jako zintegrowane Srodo-

dostepne bezpiatnie w Internecie. wisko programistyczne.

Etapy tworzenia programu w jezyku C++

1. W edytorze wbudowanym do srodowiska programistycznego wybranego jezyka
programowania piszemy kod zrodlowy programu (rys. 1.).

2. Zapisujemy kod zrodtowy programu w pliku (w jezyku C++ zwykle w pliku z roz-
szerzeniem cpp).

3. Kompiluyjemy program, korzystajac z opcji Kompiluj (Compile). Przebieg kompi-
lac)1 obserwujemy w dolnej czegsci okna programu (rys. 1.12)).

4. Jeshi program zostal skompilowany, uruchamiamy go, zazwycza) korzystajac
z opcjl Uruchom (Run). Wynik dziatania programu pokaze si¢ w osobnym oknie
(rys. 3.).

5. Jezel w trakcie kompilacji wystapily bledy, nalezy je poprawic (kompilator wska-
zuje prawdopodobne miejsce popelnienia blgdu — rys. 2.) 1 ponownie przejsc
do kroku 2.
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Kazdy jezyk programowania ma swoj zbior instrukcji. Posta¢ instrukeji jest inna
dla roznych jezykow. Jezyki programowania posiadaja rowniez odpowiednie zasady
skladni oraz wlasciwe stownictwo — podobnie jak jezyki naturalne, ktorymi postuguja
si¢ ludzie. Instrukcje jezyka programowania realizujg czynnosci takie, jak: wprowa-
dzanie danych, wyprowadzanie wynikow, wykonywanie obliczen, sprawdzanie wa-
runkow czy powtarzanie operaci.

W trakcie wykonywania programu procesor rozpoznaje 1 wykonuje swoje we-
wnetrzne instrukcje. Uruchomi¢ 1 wykona¢ mozna tylko program poprawnie skompi-
lowany (rys. 1.).

Funkcja glowna main() rozpoczyna dziatanie progra- E Stowo kluczowe

mu. Przed nazwa funkcji powinno si¢ znajdowac slowo
kluczowe int, informujgce, ze funkcja main() zwraca Stowo majace szczegbine
wartos$¢ liczbowa. Instrukcja return 0 na koncu funkcji znaczenie w danym jezyku

programowania, np.
oznaczajace okreslony rozkaz,
instrukcije lub polecenie.

powoduje zwrdcenie do systemu operacyjnego wartosci 0,
informujgcej o prawidlowym wykonaniu programu. Kazda
instrukcja programu powinna by¢ zakonczona srednikiem.

C++

ﬁ C:\Programy w Cs+\Napis.cpp - Dev-C++ 5.11 — O 4

Plik Edycja 5Szukaj Widok Projekt Uruchom Marzedzia AStyle Ckno  Pomoc ﬂﬂfﬂﬂlEniE b'h“ﬂtﬂkl

. || 4 o || | afs] [=]=] { . 9. .
D@liﬁ@|5| BB IE!EHI*IIEMJWEIBDDI@IHIdﬂ]tJl__rgmmn___ standardowej
@@ W |[ismare - >
Projekt Klasy Ody *|* | Mapis.cpp
1 #include <iostream> - informacja o korzystaniu
2 using namespace std; Z biblioteki standardowe;
3
4 int main() = poczatek funkcji glowne;
blok programu : { o s fakati e ey sy main() programu
wyznaczony przez — cout <« estem na lekcji informatyki"; —
f z return @;
nawiasy klamrowe gl _
NS ¥ — wyprowadzenie
02 kompilator B Zasoby dlh Log kempilacii o Odpluskwiacz  [IB, Wyniki poszukiwar 8] Zamiknij komunikatu
H BT o T P T E Compilation Eesults. .. L]
-~ Errora: 0 4%
= Warnings: @ . . 5
[ shorten compiler paths |~ Cutput Filename: C:\Programy w C++\Napis.exe — Iﬂfﬂrmﬂﬂja kDTﬂ[]IlEtDTE
— Qutput Size: 1,832492321014404 MiB -
_ Compsiation Time: 3,392 : 0 braku bigdow
W
£ >

{Limes 13 Col: 1 Sel: O Lines: 13 Length: 128 Wastaw Done parsing in 0,032 seconds

Rys. 1. Okno $rodowiska programistycznego jezyka C++ z widocznym programem zrodfowym
— kompilacja przebiegta prawidiowo

ﬁ Cwiczenie 1. Piszemy pierwszy program w jezyku C++

Napisz program wyswietlajgcy na ekranie napis ,Jestem na lekcji informatyki” (rys. 1.).
Zapisz program w pliku pod nazwa Napis.

skompiluj i uruchom program.

Jesli kompilator wykryt biedy, popraw je. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.
Skompiluj i uruchom program ponownie.

i o
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C++

i Ci\Programy w C+ +\Mapis.cpp - Dev-C++ 511 H O b
Plik Edycja 35zukaj Widok Projekt Uruchom Marzedzia AStyle Oknoo Pomoc

DGR E®E & | | GBL EE A9 O |BOMEE| | % d ||z s

@ ﬂE [!] -=l;1‘_'lbﬂlll ot L¥
“F;Tl:lelI_. F'-'.Ias:.r" . {}di o s [ Napii.cpp-m

1 #include <iostream>
using namespace std;

2
3
4 int main()
5
6

cout << "Jestem na lekciji informatyki" =—
& return @;
8-} =
80 Kempilator (2) W Zasoby i Log kompilacji & Odpluskwiscz [k Wymiki poszukiwed 58] Zamknij
Wi.. | Kol Plik Komunikat
CAProgramy w O+ +\MNapls.cpp In fumction "int main{)":
i 2 ChProgramy w C+=\Mapis.cpp [Error] expected ;" before 'return’ =
Limez 7 Col: 3 =k 0 Lines: 13 Length: 127 W staw Done parsing in 0,021 seconds

komunikat kompilatora

0 Dbiedzie — braku

— Srednika przed instrukcja
return, CZyli na koncu
poprzedniego wiersza

Rys. 2. Okno srodowiska programistycznego jezyka C++ z widocznym programem Zrodiowym

— kompilator wykryi bfad w programie

C++

B C\Programy w C++\Mapis.exe - | 4

Process exited aftter ©.1893 seconds with return value ©
Press any key to continue

Rys. 3. Wynik dziafania programu — ¢wiczenie 1.

Po wykonaniu programu wyniki pojawia si¢ na urzadzeniu

Zewnetrznym, np.

na ekranie monitora. Zobaczymy je w osobnym oknie (oknie wykonania programu)

—rys. 3.

“ Aby powiekszyc czcionke w oknie wykonania programu, nalezy klikngc przycisk e
~— (w lewym gornym rogu okna) i wybrac polecenie Wiasciwosci/CGzcionka.

i e

% Cwiczenie 2. Modyfikujemy program w jezyku C++

1. Zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 1., tak aby w drugim wierszu wyswietlat

twoje imie.

2. Zapisz program w pliku pod ta sama nazwag. Skompiluj i uruchom program.

Wskazowka: Do wyswietlania napisow i wynikow stosujemy polecenie cout <<.
Aby po wyswietleniu napisu kolejny napis umiesci¢ w nowym wierszu, nalezy dodac
sekwencje znakow \n po pierwszym napisie. Mozna to zapisac na kilka sposobow:
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cout << "Jestem na lekcji informatyki\n";
cout << "Tomek";

lub krocej:
cout << "Jestem na lekcji informatyki\n" << "Tomek";

lub jeszcze krocej:
cout << "Jestem na lekcji informatyki\nTomek";

Sekwencja znakow \n reprezentuje znak przejscia do nowego wiersza. W kodzie ASCII
znak ten ma symbol LF i kod 10.

H Stosowanie zmiennych i wykonywanie obliczen

=~ ~+  Wkazdym jgzyku programowania musimy okreslic sposob korzystania
/N zezmiennych i nadawania im wartosci.

Aby utworzy¢ zmienna w srodowiskach programowania Scratch 1 Baltie, okreslali-
smy je] nazwe (w programie Baltie rowniez typ). Zmiennej przypisy walismy wartosc,
wprowadzajac ja z klawiatury po uruchomieniu programu, lub podstawialismy pod
zmienng konkretng wartosc od razu w programie.

Na przykiad (Baltie):

H%i +— ‘ zmienne) /licznik typu catkowitego przypisujemy wartosc 0,

zmienne) liczba typu rzeczy wistego przypisujemy wartosc

H «— [isas0 ‘ 159.50,

wartos¢ zmienne) /itera typu znakowego bedzie
wprowadzona z klawiatury po uruchomieniu programu.

i

W jezyku C++ kazda zmienng uzywana w programie nalezy zadeklarowac
— okreslic je) nazwe 1 typ. Typ zmienne] wyznacza zbior wartosci, ktore zmienna
moze przyjmowac (np. liczby catkowite, liczby rzeczywiste). Zmienne deklarujemy
w dowolnym miejscu programu, ale przed ich pierwszym uzyciem.

Na przyktad:
int liczba; deklaracja zmiennej liczba typu catkowitego,
int a, b; deklaracja zmiennych a 1 b typu catkowitego

(w przypadku zmiennych tego samego typu mozna
je wymienic¢ po przecinku),
float wzrost, wynik; deklaracja zmiennych wzrost 1 wynik typu rzeczywistego.
W jezyku C++ male 1 wielkie litery w nazwach instrukcji, zmiennych itp. maja
rozne znaczenie — np. liczba 1 Liczba to dwie rozne zmienne. W nazwach zmiennych

wolno stosowac litery (bez polskich znakow diakrytycznych), cyfry 1 znak podkresle-
nia. Nazwa nie moze zaczynac si¢ od cyfry.
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Zmiennej mozna nadac¢ wartosc

za pomocag instrukcji przypisania.

Znak (operator) = oznacza przypisanie
zmiennej zapisanej po lewej stronie znaku
wartosci umieszczonej po jego prawej stronie.

W wiekszosci jezykow
programowania czesc
dziesietng liczby zapisujemy
po kropce, a nie po prze-
cinku jak w matematyce.

Na przyktad:

liczba = 20; zmiennej liczba przypisujemy wartosc 20,

b = 30; zmienne) b przypisujemy wartos¢ 30,

wzrost = 165.5; zmienne) wzrost przypisujemy wartosc 165,35,

wynik = 12.3 + 14.9; zmienne) wynik przypisujemy wartos¢ wyrazenia 12,3+ 14.9.

W jezyku C++ mozna rowniez w jedne) instrukceji okresli¢ typ zmiennej 1 nadac jej
wartosc.
Na przyktad:
int liczba = 20;
float wzrost = 165.5;

Wartos¢ zmiennej mozna rowniez wprowadzac z klawiatury po uruchomieniu
programu. W tym celu stosujemy polecenie cin >>. Operator >> 0znacza
wprowadzenie danych do odpowiedniej zmiennej, podanej po prawej stronie.

Jesli chcemy wprowadzi¢ dane do kilku zmiennych, uzyjemy operatora >>
wielokrotnie.

Na przykiad:
cin >> wzrost; po wprowadzeniu liczby z klawiatury zostaje ona zapamigta-
na w zmiennej wzrost,
cin >> a > b; po wprowadzeniu dwoch liczb z klawiatury zostana one za-
pami¢tane kolejno w zmiennych a1 b.
S Przykiad instrukcji
Operator Dzialanie przypisania
; o dodawanie suma = a + b;
= odejmowanie roznica = a - b;
% mnozenie iloczyn = a * b;

dzielenie w zaleznosci od typu danych:

« caltkowite (z obcieciem czesci utfamkowej) — dla zmiennych
/ typu catkowitego

= zmiennoprzecinkowe (z zachowaniem czgsci ulamkowej)
— jesli przynajmniej jedna dana jest zmienng typu
rzeczywistego

iloraz = a [ b:

3 obliczenie reszty z dzielenia dwoch zmiennych typu calkowitego | reszta = a % b;

Tabela 1. Podstawowe operatory arytmetyczne w jezyku C++
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C++
Suma.cpp

1 #include <iostream>
2 using namespace std;

3
4 int main()
568 {
6 int a,b,suma;
7. cout << "Podaj dwie liczby\n";
8 cin »> a >> b; Rys. 4. Program obliczajacy
13 shaler S b; e sumeg dwach liczb catkowitych
cou 4 uma wWynosdi: L4 SUma; .
- ——_. wprnwadzany!:h Z kiawr:atury
12 L) | wyprowadzajacy wynik na ekran
13 — Cwiczenie 3.

Cwiczenie 3. Deklarujemy zmienne w programie i wykonujemy na nich obliczenia

1. Program pokazany na rysunku 4. pozwala na wprowadzenie dwoch liczb catkowitych
Z klawiatury, obliczenie ich sumy i wyprowadzenie wyniku na ekran. Przepisz kod
programu pokazanego na rysunku 4.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Suma. Skompiluj i uruchom program.

Cwiczenie 4. Modyfikujemy program

1. Zmodyfikuj program Suma zapisany w ¢wiczeniu 3. tak, aby wynik dzialania programu
wygladat jak na rysunku 5.
2. [lapisz program w pliku pod ta sama nazwa. Skompiluj i uruchom program.

C++

B C\Programy w C++\Suma.exe = O x

Podaj dwie liczby
: 543

Rys. 5. Wynik dziatania programu — ¢wiczenie 4.

Cwiczenie 5. Uzupetniamy program

1. W programie zapisanym w ¢wiczeniu 4. zadeklaruj nowg zmienng typu catkowitego
0 nazwie floczyn. Dodaj do programu obliczanie iloczynu liczb a i b oraz
wyprowadzanie wyniku mnozenia na ekran (podobnie jak wyniku sumowania
W cwiczeniu 4.).

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Dziafania. Skompiluj i uruchom program.

Wskazowka: Aby po wyswietleniu sumy kolejny napis umiesci¢c w nowym wierszu, nalezy
umiescic znaki \n na koncu poprzedniej instrukcji, na przykiad w nastepujacy sposadb:

cont << M"a + b =" £ guma << "\n";
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Stosowanie instrukcji warunkowej do realizacji
algorytmow z warunkami

Do programu obliczajacego sume i iloczyn dwoch liczb chcielibysmy dodac
obliczenie ilorazu. W jaki sposob zaprogramowac sytuacje, w ktorej program
nie wykona dziatania w przypadku dzielnika réwnego zero?

Nalezy w tym celu zastosowac instrukeje warunkowa. W jezyku C++ jest to instruk-
cja if, ktora dziata podobnie do instrukeji warunkowych w jezyku Python oraz w sro-
dowiskach programowania Scratch 1 Baltie.

Baltie C++
if(warunek)
warunek lista instrukcjil;
lista_polecenl <— else

lista_polecen? < lista_instrukcjiZz;

kolejne_polecenie

A N

kolejna instrukcja;

Rys. 6a. Instrukcja warunkowa w jezyku C++ — po lewej odpowiadajaca jej instrukcja w Baltiem

Instrukcja warunkowa if (rys. 6a) wystepuje rowniez w Wersjl UpProszczone]
(rys. 6b). Jako lista_instrukcji moze wystapic jedna instrukcja (w tym instrukcja wa-
runkowa) lub wigce) instrukeji ujetych w blok {}. Warunek musimy ujg¢ w nawiasy
okragle.

Baltie C++
= if (warunek)
“%r|  warunek ligta Ingtrukejil;
lista_polecenl *"——‘/ kolejna instrukcija;
kolejne_polecenie -

Rys. 6b. Uproszczona postac instrukcji warunkowej w jezyku C++ — po lewej odpowiadajaca jej
instrukcja w Baltiem

n Sprawdzany jest warunek logiczny - jesh waru-
Uwaga . , ; . ,
OO W nek jest spelniony (jest prawdziwy), wykonywana jest
W jezyku C++ warto$¢ lista_instrukcyil. Jesli warunek nie jest spelniony (jest fal-
l'llefl'IEl 0 UWﬂiﬂlﬁiﬁ? szywy) — wykonywana jest lista_instrukcji2 po stowie else
za logiczny fatsz, ST - ‘- .
T e Q‘y& 6a), a jesh t,’mk rtE:_] CE@‘SFI ll"lStF'l.lkC_]l ”wknnywang
7a logiczna prawde. {ast {:éc]ij )razu kolejna_instrukcja po instrukcji warunkowe]
rys. 6b).
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Operatory
1=
—
I
=
=
02
= >
=18
:}:
F ai—.

&&

Logiczne

Okreslenie Przykiad wyrazenia Interpretacja wyrazenia
rowny & == b . arowneb
rézny a !=b arézneodb
mniejszy a <b a mniejsze od b
wiekszy a: b a wieksze od b
wigkszy lub rowny da > b a wieksze lub rowne b
mniejszy lub réwny a <= b a mniejsze lub rowne b

alternatywa logiczna (lub)  a < -5 || a > 5 | @ mniejsze od -5 lub @ wieksze od 5
koniunkcja logiczna (i) a >0 & a < 10 | awieksze od 0ia mniejsze od 10

negacija logiczna @ ===:5) nieprawda, ze a jest rowne 5

Tabela 2. Podstawowe operatory poréwnania i logiczne w jezyku C++

C++ |15 if(b != @)
16 H {
: K | iloraz = a / b;
18 cout << "a / b = " << iloraz;
19 }
20 else
21 ' cout << "Nie dzielimy przez zero";
22 return 6;
25 =}

Rys. 7. Przykiad stosowania instrukeji warunkowej w wersji pefnej — ¢wiczenie 6.

/ Cwiczenie 6. Stosujemy instrukcje warunkowa

3.

Otworz program Dzialania zapisany w ¢wiczeniu 5.

Uzupetnij program o obliczenie ilorazu liczb a i b. lloraz mozemy obliczy¢ tylko

dla b roznego od zera — jesli ten warunek nie zostanie spefniony, program powinien
wyswietlic odpowiedni napis (rys. 7.). Dodaj do deklaracji zmiennych nowg zmienng
iloraz | zmien typ wszystkich zmiennych na rzeczywisty float.

Zapisz program w pliku pod ta sama nazwa. Skompiluj i uruchom program.

Wskazowka: Zmiana typu zmiennych a i b na float jest potrzebna ze wzgledu na operator
dzielenia /. W przypadku liczb typu catkowitego w wyniku dzielenia z uzyciem operatora /
otrzymujemy tylko czesc catkowitg ilorazu.
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C++ 12 punkty = 108;
12 if(sr_ocen > 4 B& sr_ocen <= 6)
13 punkty o = 2@:;
14 cout << “"Liczba punktow: " << punkty + punkty_o << endl;

Rys. 8. Przykiad stosowania instrukcji warunkowej w wersji uproszczonej — cwiczenie 7.

/ Cwiczenie 7. Stosujemy instrukcje warunkowa w wersji uproszczonej

1. Pewien uczen zdobyf 100 punktow w konkursie szkolnym. Jesli jego Srednia ocen
bedzie wyzsza niz 4, uczen otrzyma dodatkowe 20 punktow. Napisz program
obliczajacy i wyswietlajgcy na ekranie liczbe punktow ucznia. Na rysunku 8. pokazano

fragment programu.
u n 2. Dodaj do programu wprowadzanie wartosci zmiennej
. waga I8 sr_ocen typu rzeczywistego (float). Pozostale zmienne
Aby uniknaé probleméw powinny byc typu catkowitego (int).
z poprawnym wysSwietlaniem 3. Zapisz program w pliku pod nazwa Punkty. Skompiluj
znakéw na ekranie, w tekstach | uruchom program. Sprawdz dziatanie programu dla kilku
komunikat6w nie uzywaj roznych danych.
liter typowych dla jgzyka Wskazowka: Zapis end1 0znacza poczatek nowego wiersza.

44

polskiego, czyli ze znakami
diakrytycznymi:
a,¢e1na0s12L2

Wstawienie endl na koncu instrukcji cout << 0znacza,
ze kursor przejdzie do nastepnego wiersza.

E Stosowanie instrukcji iteracyjnej do realizacji
algorytmow iteracyjnych

Chcemy obliczac, ile metrow biezacych siatki potrzeba na ogrodzenie kazdego
Z pieciu placow zabaw znajdujacych sie w roznych miejscach. W algorytmie
mamy do czynienia z powtarzaniem polecen obliczania obwodu placu zabaw,
czyli z iteracjg. W jaki sposob napisac program realizujacy algorytm iteracyjny
w wybranym jezyku programowania?

Nalezy w tym celu zastosowac instrukcje iteracyng. W jezyku C++ jedng z instrukej
iteracyjnych jest instrukcja for. Do okreslenia liczby krokow iteraci (powtorzen) sto-
sujemy tzw. zmienng sterujgca.

C++ for (wyrazenie poczatkowe; warunek; wyrazenie petli)

lista instrukcji;

Rys. 9. Ogdlna postac instrukcji iteracyjnej for w jezyku C++

Najpierw wykonywane jest wyrazenie _poczgtkowe (np. i = (), zwykle ustalajace
wartos¢ poczatkowa zmiennej sterujacej. Nastgpnie, dopoki speiniony jest warunek,
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wykonywana jest lista_instrukcji, a potem obliczana wartos¢ wyrazenia_petli, stu-
zacego zazwycza) do zwigkszenia (lub zmniejszenia) wartosci zmiennej sterujace;.
Jako lista_instrukcji moze wystapi€ pojedyncza instrukcja (w tym instrukcja petli) lub
wiece] instrukeyi ujetych w blok {}.

Na przyklad instrukcja:

for{i=0; 1<5; 1++)

{

cout << "Podaj liczbe: ";
cin >> a;

}
oznacza, ze polecenia ujgte w blok {} program wykona 5 razy. Zmienna sterujaca o na-

zwie i na poczatku ma wartos¢ 0. Polecenia w bloku {} sa wykonywane, gdy zmienna i
jest mniejsza od 5 (czyli dla zmiennej 7 rownej kolejno: 0, 1, 2, 3. 4).

Wyrazenie i++ oznacza ,.zmiennej i przypisz wartosc¢ i zwigkszong o 17. Jest to
skrot instrukeji przypisania: 1 = i + 1. W jezyku Scratch wartos¢ licznika zmienia-
lismy w podobny sposob, stosujgc polecenie zmien, reprezentowane przez element
z napisem ,zmien liczniko 17

f Cwiczenie 8. Stosujemy instrukcije iteracyjng for w jezyku C++

1. Program pokazany na rysunku 10. realizuje algorytm obliczania obwodu pieciu placow
zabaw, ktorych wymiary maja by¢ wprowadzane z klawiatury. Przepisz kod programu
pokazany na rysunku 10. Wyjasnij znaczenie poszczegolnych wierszy programu.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Ogrodzenia_5. Skompiluj i uruchom program.
Sprawdz jego dziatanie dla réznych wartosci danych dlugosc i szerokosc.

3. Odpowiedz na pytania:

a. lle razy komputer wykona instrukcje cin >> szerokosc;?
b. Jaka jest wartoSc zmiennej/ na koniec programu?

Wskazowka: Aby sprawdzic, jaka jest wartoS¢ zmiennej / na koniec programu, wyswietl je
wartoSc na ekranie, umieszczajac polecenie: cout << i przed poleceniem return 0.

C++

Ogrodzenia_J.cpp

1 #include <iocstream>
2 using namespace std;

int main()
B {
int szerokosc, dlugosc, i, obwod;

3
4
5
B
7
8 for(i = @; 1 < 5; i++)

9H {

18 cout << "Podaj szerokosc placu zabaw: "
11 cin »>> szerokosc;

12 cout << "Podaj dlugosc placu zabaw: ";
13 cin »»> dlugosc;

14 ocbwed = 2 * szerckosc + 2 * dlugosc
15 cout << "Obwod placu zabaw o podanych wymiarach wynosi: " << obwod << endl;
16 }

17
18

return €;

Rys. 10. Program realizujacy algorytm iteracyjny (C++) — ¢wiczenie 8.
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/ Cwiczenie 9. Obliczamy obwody n placéw zabaw

1. Zmodyfikuj program Ogrodzenia_5 zapisany w ¢wiczeniu 8. tak, aby obliczat obwody n
placow zabaw (wartoS¢ n wprowadz z klawiatury).

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Ogrodzenia_n. Skompiluj | uruchom program.

3. Sprawdz dziatanie programu dla roznych wartosci danychn, aib.

W dydaktycznych srodowiskach programowania rowniez zapisywalisSmy po-
wtarzajace si¢ polecenia. W jezyku Scratch stosowalismy m.in. polecenie powtorz.
Liczbe powtorzen okreslalismy, zmieniajac liczbe w polu tekstowym elementu repre-
zentujacego to polecenie. Moglismy tez umiesci¢ w tym polu element reprezentujacy
zmienna.

W srodowisku programowania Baltie powtarzajace sie polecenia faczylismy w blok
1 umieszczalismy w nawiasach klamrowych {}. Liczbe powtorzen umieszczalismy
przed nawiasem otwierajacym. Ale mozemy rowniez algorytm iteracyny zrealizowac
w podobny sposob jak w jezyku C++. Stosujemy w tym celu instrukcje iteracyjng for,

ktora rozpoczyna element FOR — Uzyjemy tej instrukcji do zapisania algorytmu
obliczania obwodow pigciu placow zabaw.

Baltie _
L . . L. . ,

‘wos.| ZMienna_sterujaca, wartoSc_poczatkowa, wartoSC_koncowa, krok
lista_instrukcji

Rys. 11. Ogdlna postac instrukcji iteracyjnej for w srodowisku Baltie

Liczba powtorzen zalezy od wartosci zmiennej _sterujgcej, ktora zmiema si¢ od
wartosci_poczgthkowej do wartosci_koncowej o krok. Jesh krok nie zostanie podany,
wartosc zmiennej _sterujgcej zmienia si¢ o 1.

1 ., 5
Podaij szerokosc placu zabaw -

Baltie

diugosec

szerolkosc
e 2 Xt 2 X
-1 Obwod placu zabaw o podanych wymiarach wynosi:

B 1 0, 9« @m>

Rys. 12. Stosowanie instrukcji iteracyjnej for (Baltie) — ¢wiczenie 10.
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/ Cwiczenie 10. Stosujemy instrukcje iteracyjng for w $rodowisku Baltie

1.
.

3.

Utworz w programie Baltie program, ktorego tres¢ podano w ¢wiczeniu 8.

Zapisz program w pliku pod nazwa Ogrodzenia_5. Uruchom program i sprawdz jego
dzialanie dla roznych wartosci danych dlugosc i szerokosc.

Porownaj utworzony program z realizacja tego samego algorytmu w jezyku C++.
Jakie znajdujesz podobienstwa, a jakie roznice, zwiaszcza w dziaianiu instrukcji
iteracyjnej?

I3 Warto zapamigtaé

Kazdy jezyk programowania ma swaj zbior instrukcji, zasady sktadni i wiasciwe
stownictwo.

Aby utworzyc program w jezyku C++, piszemy kod zrodiowy w odpowiednim
edytorze, zapisujemy program w pliku i kompilujemy. Jesli kompilacja przebiegta
prawidiowo, uruchamiamy program.

Zmienng uzywang w programie nalezy zadeklarowac przed pierwszym uzyciem:
okreslic jej nazwe i typ. Zmiennej nadajemy wartoSc za pomoca instrukcji przypisania.
Mozemy rowniez wprowadzi¢ wartos¢ zmiennej z klawiatury, stosujac polecenie

cin >>

W jezyku C++ do zapisywania algorytmow, w ktorych wystepuja sytuacje
warunkowe, stosujemy instrukcje warunkowa i£. Dziafanie tej instrukcji jest podobne
jak w jezyku Baltie i Scratch.

Jesli w algorytmie wystepuja powtorzenia, mozemy zastosowac instrukcje iteracyjna
for. Liczba powtarzen (iteracji) jest w niej zwykle z gory okreslona.

n Pytania i polecenia

. Czym rozni sie program zrodiowy od programu wynikowego?
Jakie sg etapy tworzenia programu w jezyku C++7

W jaki sposob deklaruje sie zmienne w jezyku C++7

Jak nadaje sie wartosci zmiennym w jezyku C++7

Wyijasnij zapisy:

a) int liczba;

b) liczba = 20;

€) int liczba = 20;

Wyijasnij dziatanie instrukcji warunkowej i1£ w jezyku C+ +.
Czym sie rozni operator == od = ? Podaj przykiady uzycia kazdego z tych
operatorow.

Kiedy zostanie wykonana instrukcja umieszczona po stowie else w instrukcji
warunkowej?

Wyijasnij dziatanie instrukcji iteracyjnej £or w jezyku C++.

. Dlaczego zmienng / w petli

for (1 = 0; i < 5; i++)
cout << 1i;
nazywamy zmienng sterujaca?
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K -
1.

dania

Napisz program obliczajacy sume i Srednig arytmetyczna trzech liczb rzeczywistych
wprowadzanych z klawiatury. Wyniki obliczen i odpowiednie komunikaty wyswietl
na ekranie. Zapisz program w pliku pod nazwa Srednia.

Napisz program obliczajacy pole trapezu (pole) o podstawach a i b oraz wysokosci A.
Wszystkie zmienne zadeklaruj jako liczby rzeczywiste (float). Wartosci zmiennych
a, b i h wprowadzaj z klawiatury. Wyniki obliczen i odpowiednie komunikaty wyswietl
na ekranie. Zapisz program w pliku pod nazwg lrapez.

Otworz program Trapez zapisany w zadaniu 2. i dodaj sprawdzanie, czy wysokosc h
jest wieksza od zera. Dla h wiekszego od zera nalezy wykonac obliczenia pola

i wyswietlic wynik, a w przeciwnym wypadku wyswietlic komunikat ,niepoprawna
dana”. Zapisz program w pliku pod t3 sama nazwa.

Korzystajac z programu Dziafania zapisanego w ¢wiczeniu 6., sprawdz, czym Sig rozni
wynik dzielenia w zaleznosci od typu danych. Nie zapisuj zmian.

Otworz program Dzjafania zapisany w cwiczeniu 6. Dodaj do programu mozliwosc
obliczenia roznicy liczb a i b. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.

Zmodyfikuj program z zadania 5. tak, aby wykonat obliczenia dla dziesieciu wartosci
zmiennych a i b wprowadzonych z klawiatury. Zapisz program w pliku pod nazwa
Dzialania_10.

Napisz program obliczajgcy objetosc (v) i pole powierzchni (p) szescianu o boku a.
Wartos¢ zmiennej a wprowadzaj z klawiatury, a wyniki v i p wyprowadzaj na ekran.
Zapisz program w pliku pod nazwa Szescian.

Dla zainteresowanych

8.

Otworz program zapisany w zadaniu 7. Zadeklaruj zmienng wybor typu caikowitego.
Wartos¢ zmiennej wybor wprowadzaj z klawiatury. Zmodyfikuj program tak, aby

dla wartosci zmiennej wybor rownej 1 obliczal objetosSc szescianu, a dla wartosci
zmiennej wybor rownej 0 — pole powierzchni szescianu. Zapisz program w pliku

pod nazwg Szescian_w.

/modyfikuj program z zadania 8. tak, aby wykonal obliczenia dla dziesieciu wartosci
zmiennej a wprowadzonych z klawiatury. Zapisz program w pliku pod nazwa
Szescian_w_10.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedziec wiecej...

Jezyk G++ jest rozwinieciem jezyka C, wymyslonego na poczatku lat 70. XX wieku.
Jezyk C powstal z kolei na bazie jezykéw BCPL i B. Nastgpna litera w alfabecie (,D")
rowniez jest nazwa jezyka programowania, wykorzystujacego cechy jezyka C++.
Istnieja takze jezyki C# i Objective-C, wykorzystujace niektore koncepcije jezykow C
| C++. Na Swiecie istnieje obecnie ponad 1000 roznych jezykéw programowania!
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Wprowadzenie
do programowania
w jezyku Python

1. Usystematyzowanie podstawowych pojec
2. Programowanie grafiki w jezyku Python — przypomnienie
2.1. Srodowisko programowania IDLE
2.2. Wykorzystanie grafiki zotwia do tworzenia rysunkow
3. Wyprowadzenie napisow na ekran
Stosowanie zmiennych i wykonywanie obliczen

5. Stosowanie instrukcji warunkowej do realizacji algorytmow
Z warunkami

6. Stosowanie instrukcji iteracyjnej do realizacji algorytmow

iteracyjnych
g Warto powtorzyé

1. Jak tworzymy program w jezyku Scratch?

2. W jaki sposob w jezyku Scratch wyprowadzamy napisy na ekran monitora?

3. Jak tworzymy zmienng w jezyku Scratch?

4, W jaki sposob w jezyku Scratch przypisujemy zmiennej konkretng wartosc, a jak
wprowadzamy warto$¢ zmiennej z klawiatury?

Za pomoca jakiego polecenia realizujemy sytuacje warunkowa w jezyku Scratch?
W jaki sposob zapisujemy iteracje w jezyku Scratch?

-

o

o

n Usystematyzowanie podstawowych pojec

Na lekcjach informatyki w klasie 6smej omowimy wybrane algorytmy, ktore be-
dziemy zapisywac w jezyku programowania Python. Niektore z nich przedstawimy
rowniez (dla porownania) w dydaktycznych srodowiskach programowania — Scratch
1 Baltie.

Pojecia zwigzane z programowaniem:

* Algorytm — uporzadkowany 1 uscislony sposob rozwiazania danego problemu,
zawierajacy szczegolowy opis wykonywanych czynnosct w skonczonej liczbie
krokow.

» Jezyk programowania — specjalny jezyk stuzacy do pisania programéw kompu-
terowych. Jest on zbiorem okreslonych instrukcji 1 zasad sktadni.

* Program komputerowy — ciag instrukcj jezyka programowania realizujacy
algorytm.
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* Program (kod) zrédlowy — program napisany w jezyku programowania (np. jezy-
ku Python), w postaci ciggu instrukej tekstowych.

 Program (kod) wynikowy (maszynowy) — program w jezyku wewngtrznym
komputera (ciag instrukcji dla procesora wraz z danymi dla tych instrukeji).

* Algorytm z warunkami — algorytm zawierajacy sytuacje warunkowe. Aby w je-
zyku programowania napisac program realizujacy algorytm z warunkamai, stosuje-
my instrukcje warunkowa.

» Iteracja— polega na powtarzaniu tej samej operacji (ciagu operacji). Iteracje imple-
mentujemy (zapisujemy w kodzie zrodlowym), stosujac tzw. petle. Z petla mamy
do czynienia, gdy w pewnym kroku algorytmu wracamy do jednego z wczesniej-
szych krokow, co powoduje, ze kroki te mogg zosta¢ wykonane wiele razy.

* Algorytm iteracyjny — algorytm zawierajacy powtarzanie polecen. Aby w jezy-
ku programowania napisac¢ program realizujacy algorytm iteracyjny, stosujemy
instrukcje iteracyjne.

 Zmienna — w programie komputerowym to nazwana cz¢s¢ pamig¢cl Operacyjnej
komputera (RAM) o unikatowym adresie. W kazdym jezyku programowania
jest okreslony sposob korzystania ze zmiennych, w tym nadawania im wartosci.
W niektorych jezykach programowania musimy okresli¢ nie tylko nazwe zmien-
nej, ale 1 jej typ.

* Typ zmiennej — wyznacza zbior wartosci, ktore moze ona przyjmowac (np. liczby
catkowite, liczby rzeczywiste).

I(nmpllar:la . ':*: n,«“"_ﬁ' ; Program komputerowy moze wystepowac
v '“‘\: w dwoch postaciach:
o d: « jako program (kod) zrodtowy,
- 5 * jako program (kod) wynikowy (maszynowy).

iiiiiiiiiiiii

Przetiumaczenie programu
w cafosci na jezyk
zrozumialy dla procesora, &
tak by mégt go wykonac
komputer. Jesli kompilacja
przebiegnie poprawnie,
mozna uruchomic program.
Raz skompilowany program
nie wymaga juz powtornej
operacji ttumaczenia.

-
-
-
-
-

Program napisany w jezyku programowania (kod zro-
dlowy) nie jest zrozumiaty dla komputera. Komputer wyko-
nuje tylko program napisany w jezyku wewnetrznym (kod
wynikowy). Ttumaczeniem programu zrodtowego na kod
maszynowy zajmuje si¢ specjalny program zwany transla-
torem, a proces tlumaczenia programu napisanego w j¢zyku
programowania wysokiego poziomu na jezyk wewnetrz-
ny komputera nazywamy translacja. Moze ona przebiegac
w formie kompilacji lub interpretacji.

Interpretat:ja E

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

Tiumaczenie programu

tworzonego w jezyku
programowania instrukcja
po instrukcji, tak aby
komputer mogt wykonac
kazdg z nich. Tlumaczenie
nastepuje kazdorazowo przy
uruchomieniu programu.

20

W jezykach kompilowanych (np. C++) musimy napisac
caly program, zapisac go w pliku, skompilowac 1 dopiero po
poprawnej kompilacji uruchomié. Jesli kompilator znajdzie
w programie bledy, wskaze je. Wtedy program nalezy popra-
wiC, zapisac, ponownie skompilowac, a nastepnie urucho-
mi¢. W srodowisku programowania Baltie pod elementami
graficznymai jest ukryty rowniez jezyk kompilowany — jezyk
programowania C.
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W jezykach iterpretowanych (np. Scratch, Python) mozemy napisac program
skladajacy sie z wielu polecen (tworzac tzw. skrypt), zapisac go w pliku, a nastepnie
uruchomi¢. Mowimy wowczas, ze pracujemy w trybie skryptowym.

W odroznieniu od kompilatora, interpreter probuje wykona¢ program instruk-
cja po instrukeji. Jezeli w programie wystapi blad, interpreter przerwie wykonanie
programu 1 wyswietli komunikat o bledzie. Nalezy poprawic wskazany blad, ponow-
nie zapisac¢ program w pliku 1 go uruchomic. Jesli interpreter nie znajdzie wigce] big-
dow, zostanie wykonany caly program.

W dydaktycznych srodowiskach programowania (np. Scratch, Baltie) zwykle
upraszcza si¢ sposob wprowadzania polecen (instrukcji jezyka programowania).
Mozna je zastapi¢ elementami graficznymi umieszczanymi w obszarze roboczym —
z tego powodu takie srodowiska nazywa si¢ ., wizualnymi”

Niezaleznie od zastosowanego srodowiska:

» Kkolejnosc wystepowania instrukcji w programie (takze przedstawionych
jako elementy graficzne) powinna odpowiadac kolejnosci operacji 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 sg wymagane.

E Programowanie grafiki w jezyku Python
— przypomnienie

2.1. Srodowisko programowania IDLE

Programy w jezyku Python piszemy w specjalnym edytorze, zawartym w zintegro-
wanym srodowisku programistycznym o nazwie IDLE. Pakiet IDLE zawiera takze
interpreter 1 inne narzedzia wspomagajgace programowanie.

Srodowisko programistyczne IDLE udostepnia dwa tryby pracy:
interaktywny i skryptowy.

IDLE zawiera narzedzia utatwiajace pisanie programow,

m.in.: edytor kodu Zrodfowego, interpreter i tzw. powtoke
(narzedzie umozliwiajgce m.in. prace w trybie interaktywnym).

Do tworzenia programow w jezyku Python shuzy tryb skryptowy, do ktorego
mozemy przejs¢ z trybu interaktywnego, z okna powloki Pythona (Python Shell)
—rys. 1. Po wybraniu opcji File/New File otworzy si¢ okno edytora kodu zrodtowego
(rys. 2a), w ktorym piszemy program. Okno to otwiera si¢ rowniez po wybraniu opcji
File/Open, gdy otwieramy istniejacy plik.

Temat 5. Wprowadzenie do programowania w jezyku Python
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Python | & iDiEsha - o X
File Edit Shell Debug Options Window Help

—PMI (tags/v3.11.1:a7a450f, D *
#= Open... Ctrl+ 0

tworzenie nowego — el e 19:58:39) [MSC wv.1934 64 b
o . gus s en Module... ¥ .
pliku: File/New File L S » [on win32 e e
Module Browser Alk+C GDPleght f credits or
Path Browser for more information.
otwieranie —— e CtileS
istniejacego pliku: Save As... Ctrl=Shift=5
File/ npgﬂ Save Copy As...  Alt+Shift+35

Print Window Ctrl+P

Close Window  Alt+F4

Exit IDLE Ctrl+C
>e5
>>>
znak zachety trybu =
interaktywnego | Ln:12 Cok 0 |

Rys. 1. Powioka Pythona (Python Shell)

2.2. Wykorzystanie grafiki zéfwia do tworzenia rysunkow

Pierwsze programy w jezyku Python pisalismy juz w klasie 7., tworzac grafike z wy-
korzystaniem modutu turtle. Zanim zaczniemy poznawac inne mozliwosci jezyka
Python, przypomnimy sobie, jak pisalismy program wykorzystujacy grafike zotwia.

Python
| \A pawie oczko.py - Dy Python/pawie oczko.py = O X | f Python Turtle Graphics =3 O X
| File Edit Fermat Run Options Window Help &

import turtle

turtle.coloxr ("black™, "green"™)
turtle.begin fill ()
turtle.circle (100)
turtle.end fill ()

turtle.color{"black™,"red™)
turtle.begin fill ()
turtle.circle (80)
turtle.end £ill ()

turtle.color ("black", "yellow")
turtle.begin f£ill()
turtle.circle (60)

turtle.end 1£ill()

turtle.color ("black", "blue") Rys. 2b. Wynik dzialania programu widoczny
turtle.begin fill () w oknie Python Turtle Graphics

turtle.circle (40)
turtle.end £ill ()

L 22 Cok0

Rys. 2a. Okno edytora kodu zrodiowego
Z napisanym programem
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Program zapisujemy w pliku na dysku, wybierajac w oknie edytora opcje
File/Save As. Nastepnie uruchamiamy program poprzez wywolanie interpretera
Pythona, wybierajac opcj¢ Run/Run Module (lub naciskajac klawisz F5).

W oknie edytora kodu zrodlowego umieszczono rowniez opcje otwierania plikow
w menu File (New File 1 Open).

W przypadku uzywania modutu turtle wynik dzialania programu pojawi si¢
w oknie Python Turtle Graphics (rys. 2b).

/ Cwiczenie 1. Programujemy grafike w jezyku Python

1. Uruchom srodowisko programistyczne IDLE/Python.

2. Napisz program rysujacy pawie oczko, podobne do pokazanego na rysunku 2b.
Na rysunku 2a. pokazano kod przyktadowego programu. Przeanalizuj go, objasniajac
poszczegolne instrukcje. Uzyj kolorow wedtug wiasnego pomystu.

3. Zapisz program w pliku pod nazwg Pawie oczko. Uruchom program.

f Cwiczenie 2. Modyfikujemy program

1. Zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 1.,
aby powstata figura ztozona z kot wspaétsrodkowych,
podobna do pokazanej na rysunku 3.
Na koniec schowaj zoiwia.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Ko/a. Uruchom
program.

Wskazowka: Poza poleceniami uzytymi w programie
pokazanym na rysunku 2a, przydatne moga byc
polecenia: left(), right(), forward(), penup(),

pendown(), hideturtle(). Rys. 3. Wynik d_ziﬂiﬂ!'liﬂ
programu — cwiczenie 2.

H Wyprowadzenie napisow na ekran

Jezyk Python, poza instrukcjami umozliwiajgcymi tworzenie grafiki, posiada instruk-
cje realizujgce czynnosci, takie jak: wprowadzanie danych, wyprowadzanie wyni-
kow, wykonywanie obliczen, okreslanie warunkow czy powtarzanie operacj. Jezyk
Python, tak jak inne jezyki programowania, posiada odpowiednie zasady sktadni
oraz whasciwe stownictwo — podobnie jak jezyki naturalne, ktérymi postugujemy si¢
na co dzien.

Wyprowadzanie na ekran komunikatow i wynikow umozliwia
instrukcja wyjscia — funkcja print (). Argumentami funkcji
(podanymi w nawiasach) mogg byc teksty, wyrazenia arytmetyczne
lub zmienne oddzielone przecinkami.

Po wyswietleniu komunikatu lub wyniku nastepuje przejscie do nowego wiersza.
Jesh argumentem jest wyrazenie, najpierw zostanie obliczone, a nastgpnie program
wyprowadzi jego wartosc.

Temat 5. Wprowadzenie do programowania w jezyku Python
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Na przyktad:
print("Informatyka")
— wyprowadza na ekran napis ., Informatyka”,

print(23 + 17)
— wyprowadza na ekran warto$é¢ wyrazenia, czyli 40,

print(wzrost)
— wyprowadza na ekran wartosc zmienne) wzrost (o 1le zmienne) tej zostala wczesnie]
przypisana wartosc),

print("suma liczb 345 i 36 wynosi:"™, 345 + 36)
— wyprowadza na ekran napis ,,suma liczb 345 1 36 wynosi: ” 1 w tym samym wierszu
obliczona wartos¢ wyrazenia (czyli 381).

Python
A Napis.py - D\Python\Napis.py — L A
: File __Edﬂz Eu:_:ur_r'?at Run Options _'-’J'_i_r?dc:':'{ I-_|_E_I|:- e
print ("Zaczynamy lekcje z programownia")
print (Y"Programujemy w jezyku Python")
print ("Grazyna')

Rys. 4a. Okno edytora kodu zrodiowego (Python) — cwiczenie 4.

Python
A |DLE Shell — O k4
File Edt 5Shell Debug Options Window Help

Python 3.12.2 (tags/v3.12.2:6abddd9, Feb & 2024, 21:26:36) |*
[MSC v.1937 64 bit (AMD64)] on win32

Type "help", "copyright", "credits" or "license ()" for more
information.

>
= RESTART: D:\Python\Napis.py
Zaczynamy lekcje z programownia
Programuijemy w Jjezyku Python
Grazyna

>

Rys. 4b. Okno powioki Pythona z wynikiem dziatania programu (wyswietlonymi napisami) — ¢wiczenie 4.

% Cwiczenie 3. Wyswietlamy napisy na ekranie

1. Napisz program wyswietlajacy na ekranie napis: ,Jestem na lekcji informatyki.".
2. [apisz program w pliku pod nazwa Napisy. Uruchom program.

- 7 Aby uniknac popefniania biedow, mozesz stosowac w edytorze kodu zrodiowego

#

o operacje kopiowania, wycinania i wklejania fragmentu tekstu z wykorzystaniem
Schowka, tak jak w kazdym innym edytorze tekstu.

Poza poprawnym zapisaniem instrukcji 1 stow kluczowych musimy réwniez pa-
migtac 0 odpowiednim wstawieniu m.in. nawiasow, przecinkow, spacji. Jesli nie-
poprawnie zapiszemy instrukcje, komputer jej nie wykona, a interpreter wyswietli
komunikat o btedzie.
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[nterpreter thumaczy program instrukcja po instrukcji. Co to oznacza?

Na rysunku 5a pierwsza instrukcja jest poprawna, ale druga zawiera btad. W takie)
sytuacji (po zapisaniu 1 uruchomieniu programu) interpreter wyswietli odpowiedni
komunikat (rys. 5b). Zostanie wykonana tylko pierwsza instrukcja programu, a druga
1 trzecia— juz nie. Komunikaty interpretera mogg pojawiac si¢ w oddzielnym oknie.

Jesli podczas pisania programu zwrocimy uwage na kolory czcionki, mozemy
uniknac niepotrzebnych bledow. Warto zauwazyc, ze czcionka ma rozne kolory, np.
w nazwie print() jest fioletowa, ale w blednym zapisie tej instrukeji — czarna. Napis
umieszczony wewnatrz nawiasow w instrukcji print () jest zielony, ale po wyswietle-
niu na ekranie tekst jest niebieski.

biednie zapisana instrukcja print ()

Python

& *Napis.py - DAPython\Mapis.py = O

File Edit Format Run Options Window Help

print ("Zaczynamy lekcje 2z programownia') =
—p | prnt ("Programujemy w jezyku Python")

print ("Grazyna")

Rys. 5a. Okno edytora kodu Zrodiowego z btednie zapisana instrukcja programu

wyswietlony pierwszy napis

Python

A, |DLE Shell - O X
File Edit Shell Debug Options Window Help
= RESTART: D:\Python\Napis.py |a
Zaczynamy lekcje z programownia --—
Traceback (most recent call last):
File "D:\Python\Napis.py", line 2, in <module>
prnt ("Programujemy w Jjezyku Python")
NameError: name 'prnt' is not defined. Did you mean: 'print'? <

g

komunikat interpretera informujacy ———
0 nieznanej nazwie (iu: prnt)

Rys. 5b. Okno powioki Pythona z komunikatem interpretera

/ Cwiczenie 4. Wyswietlamy napisy na ekranie

1. Zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 3., tak aby w drugim wierszu wyswietlaio
sie zdanie ,Programujemy w jezyku Python.”, a w trzecim — twoje imie. Zapisz
| uruchom program. Jesli interpreter wykryt biedy, popraw je. Zapisz program
| ponownie go uruchom.

2. Dodaj jeszcze dwa inne napisy, w dwoch kolejnych wierszach. Zapisz program
| ponownie go uruchom.

3. Zwroc¢ uwage na rozne kolory czcionki kodu pisanego w edytorze kodu zrédiowego
| napisow wyswietlanych po uruchomieniu programu. Czy jest w tej roznej kolorystyce
jakas prawidtowosc? Wyjasnij na przykiadzie wykonywanego ¢wiczenia.
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n Stosowanie zmiennych i wykonywanie obliczen

Aby utworzy¢ zmienng w srodowiskach programowania Scratch 1 Baltie, okreslalismy
Jje) nazwe (w Baltiem rowniez typ). W jezyku C++ kazda zmienng trzeba zadeklaro-
wac, czyli okreslic¢ jej nazwe 1 typ.

W jezyku Python nie trzeba deklarowa¢ zmiennych. Nie musimy wczesniej okre-
sla¢ typu zmiennej. Interpreter okresla typ zmiennej na podstawie rodzaju danych,
Jjaki jej przypiszemy. Nie ustanawia jednak typu zmiennej na zawsze, poniewaz przy
kolejnym przypisaniu moze si¢ on zmieni¢. Na przyklad jesh na poczatku progra-
mu przypiszemy zmienne] liczha wartosc 34 (ktora jest liczbg catkowita), to jej typ
Jest catkowity. Jesli jednak w dalsze) cze¢sci programu przypiszemy jej wartosc 45,8
(ktora jest liczbg rzeczywista), to zmienna /iczba bedzie juz typu rzeczy wistego.

% ~-  Imiennej stosowanej w programie mozemy nadac konkretng wartosc
f,-“*{;“w" za pomoca instrukcji przypisania.

/nak (operator) = oznacza przypisanie zmiennej zapisane] po lewej stronie znaku
wartoscl umieszczone) po jego prawej stronie.

Na przyklad:

rok = 2018

— zmienne] rok przypisujemy wartosc 2018, ktora jest liczbg catkowita, czyli zmienna
rok bedzie typu catkowitego (int),

wzrost = 159.5
— zmienne] wzrost przypisujemy wartos¢ 159.5, ktora jest liczbg rzeczywista, czyli
zmienna wzrost bedzie typu rzeczywistego (float),

nazwisko = "Kowalski"
nazwisko bedzie typu tekstowego (str).

Uwagi:

* W jezyku Python, tak jak w wigkszosci jezykow programowania, czgsc dziesigtng
liczby zapisujemy po kropce, a nie po przecinku jak w matematyce.

* W nstrukeji przypisania po prawe) stronie znaku rownosci mozemy umiescic wy-
razenie, np.. rok = rok + 1 (cooznacza: zmiennej rok przypisz wartos¢ zmien-
nej rok zwigkszong o 1).

W jezyku Python male 1 wielkie litery w nazwach zmiennych (takze instrukeji)
majg rozne znaczenie, np. Suma 1 suma to dwie rozne zmienne. W nazwach zmien-
nych powinno si¢ uzywac liter, znaku podkreslenia 1 cyfr. Nazwa nie moze za-
czynac si¢ od cyfry. Przyjete jest stosowanie matych liter 1 niestosowanie polskich
liter. W przypadku nazw kilkuczionowych zamiast spacji stosuyjemy znak podkre-
slenia. Nalezy nadawac¢ nazwy, ktore okreslaja znaczenie dane) zmiennej, np. suma,
liczba elementow.
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/ Cwiczenie 5. Nadajemy warto$ci zmiennym

1. W trybie interaktywnym sprawdz, w jaki Sposob mozna przypisac wartoS¢ zmienne,j.
Umiesc kolejno nastepujace polecenia (kazde po znaku zachety):
Yigcrha = 23
liczba = liczba + 1
print(liczba)
reszta = liczba % 3
print(reszta)
2. Napisz jeszcze piec instrukcji przypisania wartosci (liczb lub wyrazen) zmiennym
wedfug wiasnego pomysiu. Wykorzystaj operatory arytmetyczne z tabeli 1.

Operator Dziatanie Przykiad Wynik
+ dodawanie 23 + 56 79
= odejmowanie 987 - 233 | 754
* mnozenie 432 * 6 2592
dzielenie catkowite (z obcieciem czesci
. 3 18
o utamkowej) 53
/ dzlelemezmlennqprzamnkﬂwe& (z zachowaniem 55 / 3 18.333333333333332
czesci ulamkowe))
" obliczenie reszty z dzielenia dwoch liczb 37 8 4 1

catkowitych

Tabela 1. Podstawowe operatory arytmetyczne w jezyku Python

pm—

5 |
*

=) -
g s
e ey

=~ Lmiennej stosowanej w programie mozemy nadac rowniez wartoSc¢ za pomoca
-~~~ instrukcji przypisania, wprowadzajac wartos$¢ z klawiatury po uruchomieniu
~ -2 _.  programu. W tym celu stosujemy instrukcje wejscia — funkcje input ().

=
. - -

D
o

.thﬂ

-

b

T

Argumentem funkcji (podanym w nawiasach) jest tekst (ciag znakow, tancuch).
Tekst pojawi si¢ na ekranie jako swego rodzaju ,.zaproszenie™ do wpisania ciggu zna-
kow z klawiatury. Jesli uzyjemy funkcji input() w instrukcji przypisania, wpisany
przez uzytkownika ciag znakOw zostanie zapamigtany w zmiennej podanej po lewe)
stronie:
nazwa zmiennej = input("zaproszenie do wprowadzenia danej z klawiatury").

Na przykiad:

nazwisko = input("WprowadZ nazwisko: ")

— jesli wpiszemy z klawiatury nazwisko , . Kowalski”, w zmienne) nazwisko zostanie
zapamigtany ciag znakow . Kowalski™,

a = input("Wprowadz liczbe: ")
— jesh wpiszemy z klawiatury liczbe 346, w zmienne) a zostanie zapamietany ciag
znakow ,.346”, anie liczba 346.
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Aby wprowadzona za pomocg instrukcji input () dana zostala zapamigtana jako
liczba, musimy dodac¢ instrukcje, ktora zamieni cigg znakow na liczbe:
int () —w przypadku liczb catkowitych, float () —w przypadku liczb rzeczywistych.

Na przyktad:

a = int(input("WprowadZz liczbe: "))

— jesh wpiszemy z klawiatury liczbe 346, w zmiennej a zostanie zapamigtana liczba
catkowita 346,

srednia = float(input("Podaj $rednia ocen"))

— jesli wpiszemy z klawiatury liczbe 4.3, w zmiennej srednia zostanie zapami¢tana
liczba rzeczywista 4.3,

/ Cwiczenie 6. Piszemy program z uzyciem zmiennych wprowadzanych z klawiatury

1. Program pokazany na rysunku 6. pozwala na wprowadzenie z klawiatury dwoch liczb
catkowitych a i b, obliczenie ich sumy i wyprowadzenie wyniku (wartoSci zmiennej

suma) na ekran. Przepisz kod tego programu.
2. ZLapisz program w pliku pod nazwg Suma. Uruchom program.

Wskazowka: Jesli zamkniemy okno programu i chcemy ponownie uruchomic program,
mozemy wybrac w oknie powtoki opcje File/Open. Program otworzy sie w oknie edytora
kodu zrodiowego (rys. 6.).

Python

Li Suma.py - C\Python\Suma.py - ] b
File Edit Format Run Options Window Help

a int (input ("Wprowadz liczbe: "))
b int (input ("Wprowadz liczbe: "))
suma = a + b

print ("Suma wynosi:"™, suma)

Rys. 6. Program obliczajacy sume dwoch liczb catkowitych wprowadzanych z klawiatury
| wyprowadzajacy wynik na ekran — ¢wiczenie 6.

Po uruchomieniu programu (opcja Run/Run Module lub klawisz FS w oknie
edytora kodu zrodlowego) wynik dzialania programu pokaze si¢ w oknie powtoki
Pythona (rys. 7a).

_Pyiimn

| & *Python Shell* — O
File Edit Shell Debug Options Window Help

A

(AMDE4)] on win32

>>>

Python 3.9.0 (tags/v3.9.0:9c£6752, Oct 5 2020, 15:34:40) [MSC v.1927 64 bit

Type "help", "copyvright", "credits" or "license()"™ for more information.

- RESTART: C:\Python\Suma.py
WprowadZz liczbe: 456
Wprowadz liczbe: 987
Suma wynosi: 1443

Rys. 7a. Wynik dziatania programu w oknie powioki Pythona (Python Shell) — cwiczenie 6.
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Program mozemy rowniez uruchomic, klikajac dwukrotnie w Eksploratorze pli-
kow nazwe pliku z zapisanym programem — otworzy si¢ okno, w ktorym zobaczymy
wynik dziatania programu (rys. 7b). Aby program zostal wykonany, niezbedny jest
interpreter Pythona.

fe! CAWINDOWS\ py.exe - O %

Rys. 7b. Wynik dziafania programu — cwiczenie 6.

Aby okno pokazane na rysunku 7b nie zamkneto si¢ automatycznie po wyswietle-
niu napisow, mozemy umiesci¢ na koncu programu instrukcje oczekiwania na naci-
snigcie klawisza Enter: input ("\n\nAby zakonczy¢, nacisnij Enter").

W tym przypadku wartos¢ zwracana przez funkcje input() jest pomijana
(nie jest przypisywana zadne] zmiennej). Zapis \n odpowiada kodow1 znaku przej-
scia do nowego wiersza. Umieszczenie zapisu \n\n oznacza wstawienie dwoch
nowych wierszy.

f Cwiczenie 7. Modyfikujemy program

1. Zmodyfikuj program Suma zapisany w ¢wiczeniu 6., aby wynik dziatania programu
wygladal jak na rysunku 8.
2. Zapisz program w pliku pod ta sama nazwa. Uruchom program tak.

Wskazowka: Jesli przy uruchomieniu programu wprowadzisz liczbe rzeczywista, to
interpreter wyswietli biad.

J#' CAWINDOWS\py.exe - - 2

Rys. 8. Wynik dziafania programu — cwiczenie 7.

Cwiczenie 8. Uzupetniamy program

1. Do programu zapisanego w ¢wiczeniu 7. dodaj obliczanie iloczynu liczb a i b oraz
wyprowadzanie wyniku mnozenia na ekran (podobnie jak wyniku sumowania
w cwiczeniu 7.).

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Dziafania. Uruchom program.

Temat 5. Wprowadzenie do programowania w jezyku Python
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E Stosowanie instrukcji warunkowej do realizacji
algorytmow z warunkami

Zamierzamy napisa¢ w jezyku Python program obliczajacy iloraz dwoch liczb
pod warunkiem, ze druga liczba jest rozna od zera. W jaki sposéb w jezyku Python
zrealizowac sytuacje warunkowa?

Aby w jezyku programowania napisa¢ program realizujacy algorytm z warunkami,
stosujemy instrukcje warunkowa. Jezyk Python zawiera taka instrukcje — dziata ona
podobnie jak w srodowiskach programowania Baltie 1 Scratch oraz w jezyku C++.
Instrukcja ta wystepuje w wersjach pelne) 1 uproszczone) (rys. 9a, 9b). Jako
lista_instrukgjil 1 lista_instrukcji2 moze wystapic jedna instrukcja (w tym instrukcja
warunkowa) lub ciag instrukeji. Po warunku 1 stowie kluczowym else umieszczamy
dwukropek.

Scratch Python

if warunek:
lista_instrukcjil
else:
lista_instrukcjiZ2

-
::::;;;kolejna_instrukcja

Rys. 9a. Instrukcja warunkowa w jezyku Python — po lewej odpowiadajacy jej element
w jezyku Scratch

Scratch Python

if warunek:
lista_instrukcjil
— kolejna_instrukcija

N

Rys. 9b. Uproszczona postac instrukciji warunkowej w jezyku Python — po lewej odpowiadajacy jej
element w jezyku Scratch

Sprawdzany jest warunek logiczny — jesli warunek jest spetniony (jest prawdziwy),
wykonywana jest lista_instrukcjil. Jesli warunek nie jest spelniony (jest falszywy)
— wykonywana jest lista_instrukcji2 po stowie else (rys. 9a), a jesh brak tej czesci
instrukeji — od razu wykonywana jest kolejna_instrukcja po instrukcji warunkowe]
(rys. 9b).
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W  jezyku Python wazne sa wciecia w programie — [iste instrukcjil
1 liste_instrukcji2 nalezy przesung¢ w prawo przynajmniej o jedng spacj¢ (przyjete
jest weigcle sktadajace si¢ z czterech spacji). Jesh lista_instrukcjil 1 lista_instrukcji2
obejmuja wiece) instrukeji, wszystkie nalezy tak przesunac. Jest to sposob wyroznie-
nia bloku kodu.

Jesh nie zastosujemy weiecia, komputer potraktuje liste instrukcjil 1 liste _instrukcji2
jako kolejne _instrukcje 1 wykona niezaleznie od spetnienia warunku.

Operatory OkreSlenie Przykiad wyrazenia Interpretacja wyrazenia
== .rﬂwny | a ==>b .arﬂwnab

- | I= .r[ﬁiny | a !l=b .arﬂine odb
E < .mniejszy | a <b .amniejsze odb
E = .wiakszy | a >b .awiqksza odb
- 5= | wigkszy lub rowny | a >= b .a wigksze lub rowne b

| <= .mniejszy lub rowny | a <=b .amniejsze lub rowne b
= | or .alternatywa logiczna (lub) | g < -5ofa=5 .amniejsze od -5 lub a wigksze od 5
g; and .I{nniunknja logiczna (i) a0 and a < 10 .awiqksze od 0 ia mniejsze od 10 |
= not .negacja logiczna | not a == 5 .nieprawcla, ze a jest rowne 5

Tabela 2. Podstawowe operatory poréwnania i logiczne w jezyku Python

Python

if b =
iloraz = a /
princ(®a / b

N o

", 1loraz)

print ("Nie dzielimy przez zerao®)

Rys. 10. Przykiad stosowania instrukcji warunkowej w jezyku Python — ¢wiczenie 9.

f Cwiczenie 9. Stosujemy instrukcje warunkowa

1. Otwaorz program Dziafania zapisany w ¢wiczeniu 8.
Uzupetnij program o obliczenie ilorazu liczb a i1 b. lloraz mozemy obliczyc tylko dla b
roznego od zera — jesli ten warunek nie bedzie spefniony, program powinien wyswietlic
odpowiedni napis (rys. 10.).

3. Zapisz program w pliku pod t3 samg nazwa. Uruchom program i sprawdz jego
dziafanie dla roznych danych.

Uwaga: Wynik dzielenia liczb catkowitych przypisany zmiennej iloraz moze nie byc
liczbg catkowitg. W takiej sytuaciji zmienna /loraz bedzie miata typ rzeczywisty i rowniez
otrzymamy poprawny wynik dzielenia.
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Python
punkty = 100
1f sx ocen > 4 and sr ocen <= 6:
punkty o = 20
print ("Liczba punktow:", punkty + punkty o)

Rys. 11. Przykiad stosowania instrukcji warunkowej w wersji uproszczonej (Python)
— cwiczenie 10.

/ Cwiczenie 10. Stosujemy instrukcje warunkowa w Wersji uproszczonej

1. Pewien uczen zdobyt 100 punktow w konkursie szkolnym. Jesli jego Srednia ocen
bedzie wyzsza niz 4, uczen otrzyma dodatkowe 20 punktow. Napisz program
obliczajacy i wyswietlajacy na ekranie liczbe punktow ucznia. Na rysunku 11.
pokazano fragment programu.

2. Dodaj do programu wprowadzanie wartosci zmiennej sr_ocen typu rzeczywistego
(float).

3. Zapisz program w pliku pod nazwg Punkty. Uruchom program. Sprawdz dzialanie
programu dla kilku réznych danych.

Stosowanie instrukciji iteracyjnej do realizacji
algorytmow iteracyjnych

Chcemy obliczac, ile metrow biezacych siatki potrzeba na ogrodzenie
kazdego z pieciu placow zabaw znajdujacych sie w roznych miejscach.
W algorytmie mamy do czynienia z powtarzaniem polecen obliczania
obwodu placu zabaw, czyli z iteracjg. W jaki sposob napisac program
realizujacy algorytm iteracyjny w wybranym jezyku programowania?

Scratch
T _‘.;. II.-*'F . |
owlorz (gl |
T .
.{R‘*_ B S
| =
. |
Rys. 12a. Element reprezentujacy Python

polecenie powtorz w jezyku Scratch
for zmienna in lista wartosci:

lista_instrukciji

Python
T —T Rys. 12¢. Ogdlna postac instrukcji iteracyjnej
for W jezyku Python
for i1 in range(4):
turtle.left (90) :}—
turtle.forward (100)

Rys. 12b. Rysowanie kwadratu
w jezyku Python
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Aby w jezyku programowania napisa¢ program realizujacy algorytm iteracyjny,
korzystamy z instrukceji iteracyjnych (instrukcj petli). W jezyku Python jedng z ta-
kich mstrukej jest instrukcja for, ktora poznalismy podczas rysowania kompozycji
graficznych z wykorzystaniem modutu turtle.

Jako lista_instrukcji moze wystapi¢ pojedyncza instrukcja (w tym instrukcja petli)
lub wigce) instrukeji (blok instrukcji). Lista instrukcji musi by¢ przesunigta w prawo
przynajmniej o jedna spacje (przyjete jest weiecie skladajace sie z czterech spacj).

Liczbe iteracji okresla dlugos¢ listy wartosci po stowie in (rys. 12b).
Lista_instrukcji zostanie wykonana dla wszystkich wartosci z [listy wartosci.
Liste_wartosci zapisujemy w rozny sposob. Mozemy uzyC funkcji range(), ktora
tworzy sekwencje wartosci catkowitych.

Na przyklad:
for i in range(5):
print (i)

— mstrukcja print (i) zostanie wykonana pigc razy, a funkcja range () wygeneruje
kolejne liczby catkowite z przedziatu (0, 5), czyli zmienna i bedzie przyjmowac kolej-
no wartosci: 0, 1,2, 3. 4.

Argumentem funkcji range() moze byC konkretna wartos¢ lub zmienna, np.
range (n). Wartos¢ zmiennej n mozemy wprowadza¢ z klawiatury. Funkcja range ()
moze miec tez dwa lub trzy argumenty.

Cwiczenie 11. Stosujemy instrukcje £or do rysowania kompozycji graficznych
w jezyku Python z wykorzystaniem modufu turtle

1. Przepisz program pokazany na rysunku 13a. Zapisz program w pliku pod nazwa
Kwiat1. Uruchom program. lle razy bedzie wykonana instrukcja forward(50)?

2. Imodyfikuj program tak, aby najpierw zotw narysowat wszystkie okregi zielone, potem
Zoite, a na koncu czerwone. Dodatkowo dystans (liczbg) w poleceniu forward()
wprowadzaj z klawiatury po uruchomieniu programu.

3. Zapisz program w pliku pod nazwg Kwiat2. Uruchom program.
Wskazowka: Aby wyswietlic numery wierszy, wybierz z menu Options
opcje Show Line Numbers.

F 1{[" 1; h ﬁ EL;_' A owiatpy - Ce/Pythonlosatpy

File Edit Formmat Run Ophions Window Help

from turtle import *

pensize (3)

for i in range (10) :
color ("green")
circle (60)
forward(50)
color ("yellow"™)
circle (40)
color ("red")
circle(20)
right (36)

hideturtle ()

o JO o O s SRR R, SO 3 [N o SO [ % B S

I L D

mainloop ()

I
tn

Rys. 13a. Program w jezyku Python rysujacy Rys. 13b. Wynik dziatania programu
kompozycje z okregow — cwiczenie 11. — Cwiczenie 11.
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/ Cwiczenie 12. Stosujemy instrukcje £or w jezyku Python

1. Program pokazany na rysunku 14. realizuje algorytm obliczania obwodu pieciu placow
zabaw, ktorych wymiary majq by¢ wprowadzane z klawiatury. Przepisz kod programu
pokazany na rysunku 14. Wyjasnij znaczenie poszczegolnych wierszy programu.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Ogrodzenia_5. Uruchom program.
3. Odpowiedz na pytania:
a. lle razy komputer wykona instrukcije
obwod = 2 * szerokosc + 2 * dlugosc?
b. Jaka jest wartoScC zmiennej/ na koniec programu?
Wskazowka: Aby sprawdzic, jaka jest wartos¢ zmiennej/ na koniec programu, wyswietl jej
wartosc na ekranie, umieszczajgc polecenie: print (i) na koncu programu.

Python
| & *Ogrodzenia_5.py - C:\Python\Ogrodzenia_5.py - O b
Fle Edit Format Run Options Window Help

for 1 in range(5):
szerokosc = int (input ("Podaj szerckosé placu zabaw: "))
dlugosc = int{(input ("Podaj dlugosS¢c ogrodu: "))
obwod = 2 * szerokosc + 2 * dlugosc
print ("Obwéd placu zabaw o podanych wymiarach wynosi:", obwod)

input ("\n\nNacisnij Enter, aby zakonczyc")

Rys. 14. Program realizujacy algorytm iteracyjny w jezyku Python — ¢wiczenie 12.

/ Cwiczenie 13. Obliczamy obwody n placow zabaw

1. Zmodyfikuj program Ogrodzenia 5 zapisany w cwiczeniu 12., aby obliczat obwody n
placow zabaw (wartosS¢ n wprowadz z klawiatury).

2. [Lapisz program w pliku pod nazwg Ogrodzenia_n. Uruchom program.
3. Sprawdz dziatanie programu dla roznych wartosci danych n, dlugosc i szerokosc.

Algorytm obliczania obwodow n placow zabaw mozemy zrealizowac w jezy-
ku Scratch w podobny sposob jak w jezyku Python. Stosujemy w tym celu polece-
nie powtérz. Musimy rowniez utworzy¢ zmienne (polecenia dotyczace stosowania
zmiennych w jezyku Scratch umieszczono w grupie Zmienne).

f Cwiczenie 14. Stosujemy iteracje w jezyku Scratch

1. Utworz w programie Scratch program realizujacy algorytm obliczania obwodu n
placow zabaw. Wartos¢ zmiennej n i wymiary placow wprowadzaj z klawiatury.
Porownaj program z realizacja tego samego algorytmu w jezyku Python.

Jakie widzisz podobienstwa, a jakie roznice?

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Ogrodzenia_n. Uruchom program i sprawdz jego

dziatanie dla roznych wartosci danych n, dlugosc | szerokosc.

Temat 5. Wprowadzenie do programowania w jezyku Python



)7\ Warto zapamigtac

 Kompilator ttumaczy program w catosci na jezyk zrozumialy dla procesora, tak aby
mogt go wykonac¢ komputer. Natomiast interpreter tiumaczy program instrukcja
po instrukceji, tak aby komputer mogt wykonac kazda z nich.

« Srodowisko programistyczne Pythona (IDLE) udostepnia dwa tryby pracy:
interaktywny i skryptowy. W trybie skryptowym mozemy napisac program w edytorze
kodu zrodtowego, zapisac go w pliku, a nastepnie uruchomic; jesli program bedzie
poprawny, zostanie wykonany.

« Kazdy jezyk programowania ma swaj zbior instrukcji, zasady skiadni i wiasciwe
stownictwo.

* Aby wyswietlic komunikaty i wyniki na ekranie, w jezyku Python stosujemy instrukcje
wyjscia — funkcje print().

W jezyku Python wartosc przypisana zmiennej okresla typ tej zmienne;.

« Z/miennej mozemy nadac warto$c¢ za pomoca instrukcji przypisania:

— podajac w programie konkretng wartosc

lub

— wprowadzajac te wartosc z klawiatury po uruchomieniu programu (uzywajac
funkcji input()).

W jezyku Python do zapisywania algorytmow, w ktorych wystepuja sytuacje
warunkowe, stosujemy instrukcje warunkowg i£. Dzialanie tej instrukcji jest podobne
jak w srodowiskach programowania Baltie i Scratch oraz w jezyku C++.

 Jesliw algorytmie wystepuja powtdrzenia, mozemy zastosowac instrukcje iteracyjna
for. Liczba powtorzen (iteracji) jest w niej zwykle z gory okreslona.

Pytania i polecenia

Czym rdzni sie kompilacja od interpretaciji?

W jaki sposob wyswietlamy na ekranie komunikaty | wyniki w jezyku Python?

Jak korzystamy ze zmiennych w jezyku Python?

Jaka bedzie wartoS¢ zmiennej b po wykonaniu programu w jezyku Python:

a =>5

b = 30

a =a + 10

b = a

5. Czy po wykonaniu instrukcji przypisania waga = input("Wprowadz wage")
| wprowadzeniu z klawiatury liczby 60 komputer zapamieta w zmiennej waga
liczbe 607 Uzasadnij odpowiedz.

6. W jaki sposob w jezyku Scratch wprowadzaliSmy dane z klawiatury po uruchomieniu
programu (jakich uzywalismy polecen)? Wskaz na konkretnym przykiadzie, na czym
polega podobienstwo do wprowadzania danych z klawiatury w jezyku Python.

7. Czym sie rozni operator == od = ? Podaj przykiady uzycia kazdego z tych operatorow.

8. Jak dziafa instrukcja warunkowa w jezyku Python? Porownaj jej dzialanie do dziafania
instrukcji warunkowej w jezyku Scratch.

9. Kiedy zostang wykonane instrukcje umieszczone po siowie else W instrukcji
warunkowe;j?

10. Na czym polega dzialanie instrukcji £or w jezyku Python? Podaj przykiady.

g (ond T b
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Napisz program obliczajacy sume i Srednig arytmetyczna trzech liczb rzeczywistych
wprowadzanych z klawiatury. Wyniki obliczen i odpowiednie komunikaty wyswietl
na ekranie. Zapisz program w pliku pod nazwa Srednia.

2. Napisz program obliczajacy pole trapezu (pole) o podstawach a i b oraz wysokosci 5.
Wartosci zmiennych a, b i h wprowadzaj z klawiatury. Wyniki obliczen i odpowiednie
komunikaty wyswietl na ekranie. Zapisz program w pliku pod nazwa Trapez.

3. Otworz program Trapez zapisany w zadaniu 2. i dodaj sprawdzanie, czy wysokosc h
jest wieksza od zera. Dla h wiekszego od zera nalezy wykonac obliczenia pola
I wyswietlic wynik, a w przeciwnym wypadku wyswietlic komunikat ,biedna dana”.
Zapisz program w pliku pod ta sama nazwa.

4. Korzystajac z programu Dziafania zapisanego w cwiczeniu 9., sprawdz, czym sie rozni
wynik dzielenia w zaleznosci od typu danych. Nie zapisuj zmian.

5. Otwaorz program Dziafania zapisany w ¢wiczeniu 9. Dodaj do programu mozliwosc
obliczenia roznicy liczb a i b. Zapisz program w pliku pod tg sama nazwa.

6. Zmodyfikuj program z zadania 5., aby wykonat obliczenia dla dziesieciu wartosci
zmiennych a i b wprowadzonych z klawiatury. Zapisz program w pliku pod nazwa
Dziatania_10.

7. Napisz program obliczajacy objetosc (v) i pole powierzchni (p) szeScianu o boku a.
Warto$¢ zmiennej a wprowadzaj z klawiatury, a wyniki v i p wyprowadzaj na ekran.
Zapisz program w pliku pod nazwg Szescian.

8. Utwarz wiasng kompozycije graficzng w jezyku Python wykorzystujaca grafike zotwia.
Zastosuj instrukcje for.

Dla zainteresowanych

9. Otworz program zapisany w zadaniu 7. Zmodyfikuj program, aby dla wartosci zmiennej
wybor rownej 1 obliczat objetos¢ szescianu, a dla wartosci zmiennej wybor rownej 0
— pole powierzchni szescianu (warto$c¢ zmiennej wybor wprowadzaj z klawiatury).
Zapisz program w pliku pod nazwa Szescian_w.

10. Zmodyfikuj program z zadania 9., aby wykonat obliczenia dla dziesieciu wartosci
zmiennej a wprowadzonych z klawiatury. Zapisz program w pliku pod nazwa
Szescian_w_10.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedziec wiecej...

Jezyk Python zaczal powstawac w roku 1989 jako nastepca mniej znanego jezyka ABC.
Python odziedziczyi po ABC ceche wyrdzniajaca go wsrod innych jezykow programowania
— stosowanie wciec¢ do wydzielania blokow kodu. W innych jezykach uzywa sie w tym celu
na przykiad nawiasow klamrowych {} (w C++) lub siow kluczowych begin .. end

(w Pascalu). Wcigcia stosuje sig, aby zachowac przejrzystos$c¢ programu.

Temat 5. Wprowadzenie do programowania w jezyku Python



Zapisywanie algorytmow
na liczhach naturalnych
w wybranych jezykach
programowania

Realizacja algorytmu Euklidesa w wersji z odejmowaniem
Badanie podzielnosci liczb naturalnych

Realizacja algorytmu Euklidesa w wersji z dzieleniem
Algorytm wyodrebniania cyfr danej liczby

g e N

g Warto powtorzyé

1. Czym jest algorytm i w jaki Sposob mozna go przedstawiac?

2. Czym jest specyfikacja problemu (zadania)?

3. Naczym polega przedstawienie algorytmu w postaci listy krokow?

4. W jaki sposob przedstawiamy w schemacie blokowym sytuacje warunkowa?

5. W jaki sposob przedstawiamy w schemacie blokowym iteracje? Czym jest petla?

n Realizacja algorytmu Euklidesa w wersji z odejmowaniem

Jestes stolarzem i musisz z dwoch desek otrzymac deseczki o takiej samej,
ale jak najwiekszej, diugosci. Jak obliczy¢ diugosc deseczki, aby podczas ciecia
obu desek wykorzystac kazda z nich w calosci?

Przyjmijmy, ze mamy dwie deski o wymiarach36 cmi18cm. [

Chcemy otrzymac z obydwu desek mozliwie najdiuzsze de- HWD ........
seczki o takich samych dlugosciach. Szukamy zatem wspol- Najwiekszy wspdlny
nej miary obydwu desek. Deski bedziemy przycina¢ zgodnie dzielnik dwoch lub wigcej
: liczb naturalnych (roznych
z algorytmem Euklidesa. i .
; s . wr @ ; od zera) to najwieksza liczba

Euklides opart swoj algorytm na spostrzezeniu, ze wspol- naturalna, przez ktora dziel
na miara dwoch odcinkow odklada si¢ rowniez catkowita sig bez reszty kazda z tych
liczbe razy w roznicy dlugosci tych odcinkow. Odejmowat liczb.

od dlugosci dluzszego odcinka dlugosc¢ krotszego az do
otrzymania odcinkow o rowne] dlugosci. Zatem wspolng
miarg odcinkow okazala si¢ dlugos¢ dowolnego z konco-
wych odcinkow.

o ~+ Do znajdowania najwigkszego wspoinego dzielnika (NWD)
N7~ dwoch liczb naturainych sluzy algorytm Euklidesa.

Temat 6. Zapisywanie algorytmow na liczbach naturalnych w wybranych jezykach programowania b7
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B __4__: __4____ Kazda z desek nalezy pociac na deseczki o dfugosci 4 cm.
e Otrzymamy 11 takich deseczek.

_“‘-:f_zg:g'_ﬁ_'; Algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem polega na odejmowaniu
f,-'“\‘ -, “~~7 mniejsze] liczby od wiekszej i zastepowaniu wiekszej liczby otrzymanag roznica,
~ "¢ . dopokiwigksza liczba i otrzymana réznica nie beda rowne.

Algorytm Euklidesa — wersja z odejmowaniem

Zadanie: Przedstaw w postaci listy krokow algorytm znajdowania najwigkszego
wspolnego dzielnika dwoch niezerowych liczb naturalnych.

Dane: Liczby naturalne: a, b (a#0, b #0).

Wynik: Wartosc najwiekszego wspolnego dzielnika liczb a1 b: NWD.

Lista krokow:

1. Zaczny algorytm.

2. Wprowadz wartos¢ liczby a.

3. Wprowadz wartos¢ liczby b.

4. Sprawdz, czy a = b: jezeli tak, 1dz do kroku 7.

5. Jezeli a> b, to zmiennej a przypisz wartos¢ wyrazeniaa—b. a=a— b,

w przeciwnym przypadku zmienne) b przypisz wartos¢ wyrazeniab—a: b=b—a.
Idz do kroku 4.

Wyprowadz wynik: NWD jest rowne a.

Zakoncz algorytm.

%© N O
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a b Czya>h? Dzialania Dzialania
od wiekszej liczby odejmujemy zastepujemy wiekszg liczbe
36 | 8 TAK mniejsza otrzymana roznica:
a-b=36-8=28 i=28.0=10
od wiekszej liczby odejmujemy zastepujemy wigkszg liczbe
28 | 8 TAK mniejsza. otrzymana roznica:
a-b=28-8=20 a=200=8
od wiekszej liczby odejmujemy zastepujemy wiekszg liczbe
20 | 8 TAK mniejsza: otrzymang roznica:
a-b=20-8=12 = D=3
od wiekszej liczby odejmujemy zastepujemy wiekszg liczbe
12 | 8 TAK mniejsza. otrzymana roznica:
a-b=12-8=4 d=4b=48
od wiekszej liczby odejmujemy zastepujemy wiekszg liczbe
4 | 8 NIE mniejsza; otrzymana roznica:
b-a=8-4=4 d=4b=4
4 | 4 | konczymy algorytm, poniewaz a = b; przyjmujemy, ze NWD jest rowne pierwszej z liczb

Tabela 1. Analiza algorytmu Euklidesa w wersji z odejmowaniem

o

/ Wprowadz (a, b) }/
TAK Czy NIE
l a=hb? l
F 7
/ Wyprowadz (a) /’!
¢ TAK NIE
Y. .
C uumm)
. i
a=a—b‘ b=b-a
M

Rys. 2. Schemat blokowy
algorytmu Euklidesa
W wersji z odejmowaniem

f Cwiczenie 1. Sprawdzamy dziatanie algorytmu Euklidesa w wersji z odejmowaniem

Sprawdz dziatanie algorytmu Euklidesa w wersji z odejmowaniem i wyznacz NWD
dlaliczb.a =25ib =100raza = 30ib = 12.

Temat 6. Zapisywanie algorytmow na liczbach naturalnych w wybranych jezykach programowania
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W algorytmie powtarzamy polecenia, dopoki liczby a 1 b sa rozne, dlatego
w programie wykorzystamy odpowiednig instrukcje iteracyjna. Liczba powtorzen
(1teracj1) nie jest z gory okreslona, dlatego w jezyku Scratch zastosujemy polecenie
powtarzaj az, a w srodowisku programowania Baltie oraz w jezykach C++ (rys. 3a)
1 Python (rys. 3b) — instrukcje while. Wewnatrz petli while musimy sprawdzac, ktora
z liczb jest wieksza, dlatego zastosujemy instrukcje warunkowa if. Uzyjemy takze
niezbednych zmiennych.

Algorytm Euklidesa zaprogramujemy w srodowiskach programowania Baltie
(rys. 4a)1Scratch (rys. 4b), a nastepnie w jezyku C++ (rys. 3a) 1 jezyku Python (rys. 5b).

C++ | yhile(warune k) Python | thitle warunek:
lista instrukcji; lista instrukcji
kolejna instrukcija; kolejna instrukcija
Rys. 3a. Ogolna postac instrukciji Rys. 3b. Ogolna postac instrukcij
iteracyjnej while w jezyku C++ iteracyjnej while w jezyku Python

W srodowisku programowania Baltie oraz w jezykach C++ 1 Python instruk-
cja while dziala tak samo. Instrukcje w petli sa wykonywane (/ista_instrukcji),
dopoki warunek jest spelniony. Jesli warunek jest falszywy, jest wykonywana
kolejna_instrukcja. W bloku lista_instrukcji powinna by¢ instrukcja, ktora zmienia
wartos¢ warunku — w przeciwnym wypadku petla nigdy sie nie skonczy.

Podobnie dziala rowniez instrukcja powtarzaj az w jezyku Scratch.

Baltie | £+ wartosci dopoki a nie rowna sie b,
e — pfﬂmszq L= __zmiennychaib pordwnujemy liczby a i b,

! = wprowadzamy a nastepnie od liczby

Z kKlawiatury wieksze] odejmujemy

mniejsza i wiekszg liczbe
zastepujemy ofrzymana
roznica

~gdy liczbyaib sarowne,
wyswietlamy wartosc NWD

Rys. 4a. Program realizujacy algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem (Baltie)
— Cwiczenie 2.

Temat 6. Zapisywanie algorytmdw na liczbach naturalnych w wybranych jezykach programowania



Scratch g = .

rz izl Podaj pierwsza liczbe e

ustaw a <+ na odpowedz

ko=@ Poda) drugg liczhe BEeE T

ustaw b+ na odpowedz

wartosci zmiennychaib
wprowadzamy z klawiatury

powlarzaj az

jezeli dopoki a nie rowna sie b, porownujemy

liczby a i b, a nastepnie od liczby wigkszej
ustaw a+* na a - odejmujemy mniejszg i wiekszg liczbe

zastepujemy otrzymana roznica
W DIZEeCIWnyrm razie

ustaw b= na

ustaw NWD =+ na

goliisirdll NWD wynosi: Bilpdr o sekund | gdy liczby a i b sg rowne,

wyswietlamy wartos¢ NWD

powiedz  NWD przez o sekund

Rys. 4b. Program realizujacy algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem (Scratch)
— Gwiczenie 2.

/ Cwiczenie 2. W $rodowisku programowania Baltie lub Scratch tworzymy program
realizujacy algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem

1. Umies¢ w obszarze roboczym polecenia z rysunku 4a lub 4b.
. Zapisz program w pliku pod nazwg Euklides odejmowanie.
3. Uruchom program i sprawdz jego dziatanie dla réznych danych.
Objasnij dziatanie programu, m.in. uzasadnij uzycie poszczegolnych polecen.
Kiedy zostanie wykonane polecenie przypisania zmiennej NWD wartosci zmiennej a?

e
| d o
e i

e A Algorytmy, w ktorych wykorzystujemy technike iteracj
.~ Nt~ (powtarzania tych samych operacii), to algorytmy iteracyjne.

Temat 6. Zapisywanie algorytmow na liczbach naturalnych w wybranych jgzykach programowania 11



C++

5 {

6 unsigned int a, b;

7

8 cout << "Podaj dwie liczby: " << endl;
9 cin »> a3

18 cin »> b;

11 —

12 while (a != b)

135 {

14 if (a > b)

15 E a=a - by

16 else

17 b=>b- a;

18 } —

19

20 cout << "NWD = " << a << endl;
21 return 8;

22}

Eukiides_odejmowanie.cpp

1 #include <iostream>
2 using namespace std;
3

4 int main()

typ danych unsigned int

(liczby naturaine)

wartosci zmiennychalib

wprowadzamy z klawiatury

dopdki a nie rowna sie b, pordwnujemy liczby a i b,
— anastepnie od liczby wiekszej odejmujemy mniejsza
| wigkszg liczbe zastgpujemy ofrzymang roznica

gdy liczby a i b sg rowne,
wysSwietlamy wartosé¢ NWD

Rys. 9a. Program realizujgcy algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem (C++)

Python

Fil

cwiczenie 3.

& “Euklides_ocdejmcwanie.py

Window

e Edit Format Run Options Help

7 |

b

Tl

P

thile a !

= int (input ("Podaj pierwszg liczbe:

= int (input ("Poda]
= Iz =

i¥ & > b

a=a—2D>b e

druga liczbe:

II}}

"1

= O

wartosci zmiennychaib

wprowadzamy z klawiatury

dopoki a nie rowna sie b, porownujemy liczby a i b,
a nastepnie od liczby wigkszej odejmujemy mniejsza
| wieksza liczbe zastepujemy otrzymang roznica

rirt {"NWD =", a)

input ("\n\nAby =zakoficzyg,

=

gdy liczby a i b 53 rowne,

nacisnij Entexr™)

wysSwietlamy wartosé NWD

w

Lm:1&6 Col:D

Rys. ob. Program realizujacy algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem (Python)

cwiczenie 3.

Cwiczenie 3. Zapisujemy w jezyku C++ lub Python algorytm Euklidesa w wersji

4

; 3

12

odejmowaniem

Program pokazany na rysunku 5a lub 5b realizuje algorytm Euklidesa w wersji

z odejmowaniem. Przepisz jeden z tych programow i zapisz go w pliku pod nazwa
Euklides odejmowanie. Uruchom kilkakrotnie program, by go przetestowac dla
roznych wartosci zmiennych a i b.

krokow lub schematem blokowym algorytmu.

Objasnij dziatanie programu, m.in. uzycie poszczegolnych instrukcji zgodnie z listg

Porownaj dziatanie instrukcji iteracyjnej w programach utworzonych w srodowisku

programowania Baltie i jezyku C++ lub w jezyku Scratch i jezyku Python.

Co zauwazasz?

Temat 6. Zapisywanie algorytmdw na liczbach naturalnych w wybranych jezykach programowania
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/ Cwiczenie 4. Modyfikujemy program

1. Zmodyfikuj program zapisany w cwiczeniu 3., aby szukat NWD dla dziesieciu par liczb
a i b wprowadzanych kolejno z klawiatury i wyswietlal wyniki na ekranie.
2. Zapisz program w pliku pod nazwg Euklides odejmowanie 10.

E Badanie podzielnosci liczh naturalnych

W wybranym Srodowisku programowania chcemy napisac program realizujacy
algorytm badania podzielnosci liczb. W jaki sposob w Srodowiskach programowania
Scratch i Baltie oraz jezykach C++ i Python obliczyC reszte z dzielenia i sprawdzic,
czy jest rowna zero?

iy - T s : . S 1 \ "
o~ Jeslireszta z dzielenia dwoch liczb naturalnych jest rowna zero, mowimy,
e -7 ze pierwsza z liczb (dzielna) jest podzielna przez drugq (dzielnik).

Na przyklad:
« dlaa=2l1b=4resztazdzieleniaa przez b wynosi 1, czyli liczba 21 (dzielna) nie
Jjest podzielna przez 4 (dzielnik),
« dlaa=421b="7resztaz dzielenia a przez b wynosi 0,
czyli liczba 42 (dzielna) jest podzielna przez 7 (dzielnik),
« dlaa=2451b=8resztazdzielenia a przez b wynosi 3,
czyli liczba 245 (dzielna) nie jest podzielna przez 8 (dzielnik),
» dlaa=81b= 16resztaz dzielenia a przez b wynosi 8,
czyli liczba 8 (dzielna) nie jest podzielna przez 16 (dzielnik).

e.ﬂ_nr_n,mf ~-+ W ezykach programowania reszte z dzielenia mozemy wyznaczy¢
/-7~ zapomocg operatora modulo (np. %).

W srodowisku Baltie do obliczenia reszty z dzielenia sto- m
; ., Operator
sujemy operator % (rys.6a).

Na przykiad: Symbol okreslajacy rodzaj
» dlaa=281b=>5resztaz dzielenia a przez b wynosi 3: operacji wykonywanej przez
reszta=a % b=28 % 5=3, S

« dlaa=1001b=5reszta z dzielenia a przez b wynosi 0:
reszta=a % b= 100 % 5=0.

« dlaa=71b= 14 resztaz dzielenia a przez b wynosi 7:
rescta=a% b=7% 14=1

. . R st ]
. .-'.h::'__.-: l-.- b '\i_ ﬂ__;-i#"“; - .

Rys. 6a. Obliczanie reszty z dzielenia (Baltie) — cwiczenie 5.

Baltie B
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W jezyku Scratch do obliczania reszty z dzielenia mozna wykorzystac polecenie
reszta z dzielenia z grupy Wyrazenia (rys. 6b).

Scratch

ustaw reszta+- na resztazdzelenia a przez b

Rys. 6b. Obliczanie reszty z dzielenia (Scratch) — ¢wiczenie 5.

Cwiczenie 5. W $rodowisku programowania Baltie lub Scratch tworzymy program
obliczajacy reszte z dzielenia

1. W wybranym Srodowisku programowania utworz program obliczajacy reszte
Z dzielenia liczby naturalnej a przez liczbe naturaing b i wyswietlajgcy wynik (wartosc
zmiennej reszta) na ekranie. Liczby a i b nalezy wprowadzac z klawiatury.

2. [Lapisz program w pliku pod nazwa Reszta.

W jezykach C++ 1 Python do obliczenia reszty z dzielenia stosujemy operator %
(rys. 7a17b).

C++ ‘reszta =a% b;

Rys. 7a. Obliczanie reszty z dzielenia (C++) — Cwiczenie 6.

Python ‘ reszta — a % b

Rys. 7b. Obliczanie reszty z dzielenia (Python) — ¢wiczenie 6.

Cwiczenie 6. W jezyku C++ lub Python piszemy program obliczajacy reszte
z dzielenia

1. Napisz program w jezyku C++ lub Python, obliczajgcy reszte z dzielenia liczby
naturalnej a przez liczbg naturalng b i wyswietlajacy wynik (wartoS¢ zmiennej reszta)
na ekranie. Liczby a i b nalezy wprowadzac z klawiatury.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Reszta.

3. Porownaj programy utworzone w Srodowisku programowania Baltie i jezyku C++
lub w jezyku Scratch i jezyku Python. Co zauwazasz?

Algorytm badania podzielnosci liczb

Zadanie: Przedstaw w postaci listy krokow algorytm badania podzielnosci liczby na-
turalnej a przez r6zna od zera liczbe naturalng b.

Dane: Liczby naturalne: a, b (b #0).

Wynik: Reszta z dzielenia liczby a przez liczb¢ b oraz odpowiedni komunikat: ,.b jest
dzielnikiem @’ lub ,,b nie jest dzielnikiem a”

Lista krokéw:

1. Zaczny algorytm.

2. Wprowadz wartosc dzielnej a.

Temat 6. Zapisywanie algorytmow na liczbach naturalnych w wybranych jezykach programowania



Wprowadz wartos¢ dzielnika b.

Zmienne] reszta przypisz wartos¢ wyrazeniaa % b: reszta=a % b.

Jezeli wartos¢ zmienne) reszta jest rowna 0, wyprowadz na ekran informacje:
b jest dzielnikiem a”, w przeciwnym przypadku — ,,b nie jest dzielnikiem a ™

6. Zakoncz algorytm.

o B

Przyklady wykonania algorytmu

Dlaga=151b6=6
reszta= 15 % 6 =13
czy reszta=07? NIE 6 nie jest dzielnikiem 15
Dlaa=181b=6
reszta= 18 % 6 =0
czy reszta=(? TAK 6 jest dzielnikiem 18

f Cwiczenie 7. Analizujemy liste krokdw algorytmu badania podzielno$ci
liczb naturalnych

1. Zapoznaj sie z lista krokow algorytmu badania podzielnosci liczb.
2. Wykonaj algorytm badania podzielnosci dla kilku par liczb.

f Cwiczenie 8. W $rodowisku programowania Baltie lub Scratch tworzymy program
realizujacy algorytm badania podzielnosci liczb naturalnych

1. Otworz program Reszta zapisany w ¢wiczeniu 5. Zmodyfikuj go, aby realizowat
algorytm badania podzielnosci liczb zgodnie z podana lista krokow. Jaka instrukcje
zastosujesz, aby zrealizowac punkt 5. listy krokow? Uzasadnij odpowiedz.

2. [Lapisz program w pliku pod nazwa Podzielnosc.

3. Uruchom program i sprawdz jego dziatanie dla kilku roznych par liczb. Zaktadamy,

Ze wprowadzamy prawidiowe dane, czyli dzielna i dzielnik to liczby naturalne i dzielnik
jest rozny od zera.

f Cwiczenie 9. W jezyku C++ lub Python zapisujemy algorytm badania podzielnosci
liczb naturalnych

1. Otworz program Reszta zapisany w ¢wiczeniu 6. Zmodyfikuj go, aby realizowat
algorytm badania podzielnosci liczb zgodnie z podana lista krokow. Jaka instrukcje
zastosujesz, aby zrealizowac punkt 5. listy krokow? Uzasadnij odpowiedz.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Podzielnosc.

3. Uruchom program i sprawdz jego dziatanie dla kilku roznych par liczb. Zakiadamy,
ze wprowadzamy prawidiowe dane, czyli dzielna i dzielnik to liczby naturalne i dzielnik
jest rozny od zera.

4, Porownaj programy utworzone w srodowisku programowania Baltie i jezyku C++
lub w jezyku Scratch i jezyku Python. Co zauwazasz?

i Cwiczenie 10. Modyfikujemy program

1. Zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 9., aby sprawdzat podzielnosc¢ liczb tylko
dla dzielnika b r6znego od zera, a w przypadku gdy dzielnik b jest rowny zero —
wysSwietlat komunikat ,Nie wolno dzieli¢ przez zero”.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Podzielnosc _zmaodyf.

Temat 6. Zapisywanie algorytmow na liczbach naturalnych w wybranych jezykach programowania
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n Realizacja algorytmu Euklidesa w wersiji z dzieleniem

W wersji z odejmowaniem algorytmu Euklidesa odejmowanie postuzyfo znalezieniu
reszty z dzielenia dwoch liczb. W jaki sposob mozemy zamiast odejmowania
zastosowac dzielenie z reszta?

Wersja z dzieleniem algorytmu Euklidesa polega na wykonywaniu kolejnych dzie-
len liczby a (dzielnej) przez liczbe b (dzielnik), az reszta z dzielenia osiggnie wartosc 0.
Na przyktad dla liczb a=25 1 5 = 10 NWD obliczamy w nastgpujacy sposob:

» dzielimy liczbe a przez b:

alb=25/10=2reszta 5,

» liczbe a zastepujemy liczbg b, a liczbe b — reszta z poprzedniego dzielenia,

czylia=10, b= 5,

* dzielimy liczbe a przez b:

al/b=10/5=2reszta(,

» liczbe a zastepujemy liczbg b, a liczbe b — reszta z poprzedniego dzielenia,
czylLa=3,b5=0.

Konczymy algorytm, poniewaz reszta z dzielenia wynosi 0. Przyjmujemy;,
ze NWD jest rOwne ostatnie] niezerowe) reszcie, czyli NWD =a=5.

Algorytm Euklidesa — wersja z dzieleniem

Zadanie: Przedstaw w postaci listy krokow algorytm znajdowania najwigkszego
wspolnego dzielnika dwoch niezerowych liczb naturalnych w wersji z dzieleniem.
Dane: Liczby naturalne: a, b (@ #0), (b #0).

Wynik: Wartos¢ najwickszego wspolnego dzielnika liczb a1 b5: NWD.

— n Lista krn.l.mw:
1. Zaczny algorytm.

Jesli pod te sama zmienna 2. Wprowadz wartos¢ liczby a.
podstawimy inng wartosc, 3. Wprowadz wartosé liczby b.
boprzednia warosc znika, 4. Sprawdz, czy b= 0: jezeli tak, idz do kroku 9.
dlatego w niektorych . o , 2% ; -
przypadkach musimy 5. Zmienne) dzielnik przypisz wartos¢ zmiennej b:
warto$¢ danej zmiennej dzielnik = b.
przechowac w tzw. 6. Zmienne) b przypisz wartosc reszty z dzielenia a przez b:
Zmiennej pomocniczej. b=a%b
W omawianym algorytmie , N , . . v
iest to zmienna dzielnik g Zmlﬂnrl’lﬂ_] a przypisz wartos¢ zmiennej dzielnik:
w ktorej pamietamy a = dzielnik.
aktualny dzielnik. 8. Idz do kroku 4.

9. Wyprowadz wynik: NWD jest rowne a.
10. Zakoncz algorytm.

Uwaga: Zmienna dzielnik przechowuje dzielnik w trakcie
wykonywania obliczen.

16 Temat 6. Zapisywanie algorytmdw na liczbach naturalnych w wybranych jezykach programowania
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A

da:b=8:4=2resztal

a b Dziafania o zf: }'= 0? Dziatania
36 | 8 dzielimy (z resztg) liczbe a przez b NIE |iﬁ.zhﬂ a zastepujemy Ii*:_:zba_b,
a:hb=236:8=4resztad a liczbe b — reszta z dzielenia
konczymy _:algn(ytm, pnn_iewai
g | 4 | Ozielimy (zreszta) liczbg a przez b i Lﬁ;};ilﬂﬂfg'ﬁm‘ﬁgﬁﬁr e

ostatniej niezerowej reszcie,
czyliNWD = 4

Tabela 2. Analiza algorytmu Euklidesa w wersji z dzieleniem

f Cwiczenie 11. Sprawdzamy dziatanie algorytmu Euklidesa w wersji z dzieleniem

Sprawdz dziatanie algorytmu Euklidesa w wersji z dzieleniem i wyznacz NWD dla liczb:
a=296ib==6oraza = 241b = 16. Skorzystaj z podanej listy krokow.

W algorytmie powtarzamy polecenia, dopoki liczba b jest rozna od zera, dlatego
w programach wykorzystamy odpowiednig instrukcje iteracyjna. W jezyku Scratch
zastosujemy polecenie powtarzaj az, a w srodowisku programowania Baltie oraz
w Jjezykach C++ 1 Python — instrukcj¢ while.

Cwiczenie 12. W $rodowisku programowania Baltie lub Scratch tworzymy program

realizujacy algorytm Euklidesa w wersji z dzieleniem

1. UmiesS¢ w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku 8a lub 8b. Uzupeinij
je 0 polecenia wprowadzania z klawiatury danych a i b oraz wyprowadzania wyniku
zgodnie z podanag listg krokow algorytmu Euklidesa w wersji z dzieleniem. Utworz

cztery zmienne: a, b, dzielnik | NWD.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Euklides _dzielenie.

Wskazowka: Wprowadzanie wartosci zmiennych, wyswietlanie wyniku i napisow mozesz
wzorowac na programie realizujacym algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem

(rys. 4a lub 4b).

f Cwiczenie 13. W jezyku C++ lub Python zapisujemy algorytm Euklidesa w wersji

Z dzieleniem

1. Napisz w edytorze kodu zrodtowego instrukcje pokazane na rysunku 9a lub 9b.
Uzupetnij je o polecenia wprowadzania z klawiatury danych a i b oraz wyprowadzania
wyniku zgodnie z podang listg krokow algorytmu Euklidesa w wersji z dzieleniem.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Euklides dzielenie.

3. Porownaj programy utworzone w srodowisku programowania Baltie i jezyku C++
lub w jezyku Scratch i jezyku Python. Co zauwazasz?

Wskazowka: Wprowadzanie wartosci zmiennych, wyswietlanie wyniku i napisow mozesz
wzorowac na programie realizujgcym algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem

(rys. 5a lub 5b).

Temat 6. Zapisywanie algorytmow na liczbach naturalnych w wybranych jezykach programowania
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Baltie

dopoki b jest rozne od 0, przypisujemy:
zmiennej dzielnik — warto$¢ zmiennej b,
zmiennej b —reszte z dzielenia a przez b,
zmiennej a — wartos¢ zmiennej dzielnik

w trakcie wykonywania obliczen
Zmienna dzielnik przechowuje
aktualny dzielnik

Rys. 8a. Fragment programu realizujgcego algorytm Euklidesa w wersji z dzieleniem (Baltie)
— Cwiczenie 12.

Scratch S 4
pomazajaz. b - @)

ustaw dzielnk + na b dopoki b jest rozne od 0, przypisujemy:

zmiennej dzielnik — warto$¢ zmiennej b,
zmiennej b — reszte z dzielenia a przez b,

przez b : : R i e
Zmiennej a — wartosc zmiennej dzielnik

ustaw b« na resziazdzielenia a

dzielnik

usiaw a - na

w trakcie wykonywania obliczen
zmienna dzielnik przechowuje
aktualny dzielnik

Rys. 8b. Fragment programu realizujgcego algorytm Euklidesa w wersji z dzieleniem (Scratch)
— Cwiczenie 12.

C++ | while( b != @ )
1{ dopoki b jest rozne od 0, przypisujemy:
| dzielnik = b; _ zmiennej dzielnik — wartos¢ zmiennej b,
| b=a® b; zmiennej b — reszte z dzielenia a przez b,
a = dzielnik; zmiennej a — warto$¢ zmiennej dzielnik
! R
\ w trakcie wykonywania obliczen zmienna dzielnik
przechowuje aktualny dzielnik
Rys. 9a. Fragment programu realizujgcego algorytm Euklidesa w wersji z dzieleniem (C++)
— Cwiczenie 13.
Python while b != 0: dopoki b jest rozne od 0, przypisujemy:
dzielnik = b zmiennej dzielnik — wartos¢ zmiennej b,
b == & b — zmiennej b — reszte z dzielenia a przez b,
o = el atei zmiennej a — warto$¢ zmiennej dzielnik

N

w trakcie wykonywania obliczen zmienna dzielnik

przechowuje aktualny dzielnik

Rys. 9b. Fragment programu realizujgcego algorytm Euklidesa w wersji z dzieleniem (Python)
— ¢wiczenie 13.
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n Algorytm wyodrebniania cyfr danej liczbhy

W wybranym Srodowisku programowania chcemy napisac program realizujacy
algorytm wyodrebniania cyfr danej liczby. Jak to zrobi¢ w Srodowiskach
programowania Scratch i Baltie oraz jezykach C++ i Python, wykorzystujac

obliczanie reszty z dzielenia?

W systemie dziesietnym uzywamy poteg liczby 10. Liczbe naturalng w systemie dzie-
sietnym mozemy rozpisac w nastepujacy sposob:

647=6-100+4-10+7-1=6-10°+4-10'+7 - 10°.

Cyfry danej liczby naturalnej mozemy wyodrebnia¢ od najmniej znaczace;
(dla liczby 647 cyfra ta jest cyfra jednosci: 7) lub od najbardziej znaczacej (dla 647
—to cyfra setek: 6).

Do obliczania reszty z dzielenia zastosujemy operator modulo (%).

7 Aby wyodrebnic cyfry danej liczby naturalnej (od najmniej znaczacej),
@) powtarzamy obliczanie reszty z dzielenia tej liczby przez 10 (pierwsza reszta jest
cyfrg jednosci), nastepnie od liczby odejmujemy reszte i wynik dzielimy przez 10,
az do otrzymania wyniku odejmowania rownego zero.

Przyklad wykonania algorytmu

Dla liczba = 647
cyfra= liczba % 10 =647 % 10=17
liczcha= (liczba —cyfra)/ 10=(647-7)/10=640/ 10 =64
czy liczba=07? NIE
cyfra= liczcba % 10 =64 % 10 =4
liczcba = (liczcba—cyfra)/ 10=(64-4)/10=60/10=6
czy liczba=07? NIE
cyfra= liczcha % 10=6 % 10=6
liczha= (liczcba—cyfra)/ 10=(6-6)/10=0/10=0
czy liczcba=0? TAK

Uwagi: Zmienna cyfra stuzy do pamigtania wartosci kolejnych cyftr (tu: reszt z dzie-
lenia kolejnych wartosci zmienne) liczba przez 10). Wartos¢ zmienne) liczbha, ktore;
cyfry wyodrebniamy, zmienia si¢ w ¢zasie wykonywania algorytmu.

/ Cwiczenie 14. Piszemy specyfikacje zadania i liste krokéw algorytmu wyodrebniania
cyfr danej liczby

1. Zapoznaj sie z opisem algorytmu wyodrebniania cyfr danej liczby i z podanym
przykiadem wykonania algorytmu. Wykonaj algorytm dla liczby 8945.
2. Zapisz w zeszycie przedmiotowym specyfikacje zadania i liste krokow tego algorytmu.

Wskazowka: Wzoruj sie na zapisie specyfikacji zadan i na listach krokow innych
algorytmow opisanych w tym temacie.

Temat 6. Zapisywanie algorytmow na liczbach naturalnych w wybranych jezykach programowania 19



80

W algorytmie wyodrebniania cyfr danej liczby powtarzamy polecenia, dopoki
wartos¢ zmiennej liczba jest rozna od zera. W programach wykorzystamy instruk-
cje iteracyjne, ktorych uzywa sig, gdy liczba powtorzen (iteracji) nie jest z gory okre-
slona: w srodowisku programowania Baltie polecenie while, a w jezyku Scratch
— powtarzaj az.

dopoki wartos¢ zmiennej liczba
Baltie jest rozna od zera, obliczamy

reszte z dzielenia wartosci zmiennej

liczba przez 10, wyswietlamy
- : — wyodrebniong cyfre i ponownie
ol | obliczamy warto$¢ zmienngj liczba

‘ E‘”“ podanej liczby od najmniej znaczce;
Y o o =

Rys. 10a. Program realizujacy algorytm wyodrebniania cyfr danej liczby (Baltie)
— ¢wiczenie 15.

Zapyta] WaaskERlw -3 | czeka)

ustaw liczha + na odpowied?

T e 8 Cyfry podanej liczby od najmniej znaczace] Melpizri o sekund

Werzalar. iz :o

dopoki wartos$¢ zmiennej liczba

ustaw cyfra * na reszlazdzielenia liczha przez o jestrozna od zera, obliczamy
reszte z dzielenia wartosci

wyswietlamy wyodrebniong cyfre
i ponownie obliczamy wartos¢

ustaw liczba » na  liczba zmiennej liczba

5

Rys. 10b. Program realizujacy algorytm wyodrebniania cyfr danej liczby (Scratch)
— cwiczenie 15.
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/ Cwiczenie 15. W $rodowisku programowania Baltie lub Scratch tworzymy program
realizujacy algorytm wyodrebniania cyfr danej liczby

Umies¢ w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku 10a lub 10b.
Zapisz program w pliku pod nazwa Cyfry.

Uruchom program i sprawdz jego dziatanie dla roznych danych.

Objasnij dziatanie programu, m.in. uzasadnij uzycie poszczegolnych polecen.
Odpowiedz na pytania:

lle razy powtarzajg sie polecenia umieszczone w petli dia liczby trzycyfrowey,
a ile — dla jednocyfrowej?

Dia jakiej wartosci zmiennej liczba korncza sie obliczenia?

Wskazowka: Aby w Srodowisku Baltie cyfry byly wyswietlane z pewnym odstepem,

1 g 1O D b

mozna rozdzieli¢ je czarnym przedmiotem -w instrukcji przypisania:

Czarny przedmiot to pierwszy przedmiot umieszczony w pierwszym wierszu w banku 0.
Nalezy odrézniac go od pustego pola - (element z bialg kropka posrodku).

W programach w jezykach C++ 1 Python zastosujemy odpowiednie instrukcje ite-
racyjne, ktorych uzywamy, gdy liczba powtorzen (iteracji) nie jest z gory okreslona.
W jezyku C++ wykorzystamy instrukcje do .. while, w ktorej warunek (czy liczba
jest rozna od 0?7) sprawdzamy na koncu. W jezyku Python zastosujemy poznang in-
strukcje iteracyjng while.

C++ do

lista instrukciji;
while(warunek);
kolejna instrukcja;

Rys. 11. Og6lina postac instrukcji do .. while W jezyku C++

Instrukcje w petli (lista_instrukcji) sa wykonywane, dopoki warunek jest prawdzi-
wy. Jesh warunek jest falszywy — wykonywana jest kolejna_instrukcja. Niezaleznie
od wartosci poczatkowe] warunku, lista_instrukcji zostanie wykonana przynajmnie;
raz. Jako lista_instrukcji moze wystgpic pojedyncza instrukcja (w tym instrukcja
do .. while) lub wiecej instrukeji ujetych w blok {}.

Cwiczenie 16. Zapisujemy w jezyku C++ lub Python algorytm wyodrebniania cyfr
danej liczby

1. Programy pokazane na rysunkach 12a i 12b realizujg algorytm wyodrebniania cyfr
danej liczby, zaczynajac od ostatniej cyfry (cyfry jednosci). Przepisz wybrany program
| zapisz go w pliku pod nazwa Cyfry.

2. Uruchom kilkakrotnie program, by go przetestowac dla roznych wartosci zmiennej
liczba.

3. Objasnij dziatanie programu, m.in. uzycie poszczegolnych instrukcji. Porownaj
programy utworzone w srodowisku programowania Baltie i jezyku C++ lub w jezyku
Scratch i jezyku Python. Co zauwazasz?
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C++

[*] Cyfry.cpp
1 #include <iostream>
2 using namespace std;

3

4 int main()

S5H {

6 unsigned int liczba, cyfra;
-

8 cout << "Podaj liczbe: ";
9 cin »>» liczba;

18 cout << "Cyfry liczby "

11 do

12 H {

13 cyfra = liczba % 18;
14 cout << cyfra << endl;
15 liczba =

16 | }

17 while (liczba != @ );

18

19 return @;

20 L }

£< liczba << "

(liczba - cyfra) / 1e; i

od ostatniej cyfry:" << endl;

dopoki wartosc zmiennej liczba jest rozna

od zera, obliczamy reszte z dzielenia wartosci
Zzmienne] liczba przez 10, wyswietlamy
wyodrebniong cyfre | ponownie obliczamy
wartosc zmiennej liczba

Rys. 12a. Program realizujacy algorytm wyodrebniania cyfr danej liczby (C++) — ¢wiczenie 16.

T

File Edit Format Run Opticns Window Helg
liczba = int{input ("Poda] liczbe:
print ("Cyfry liczby", liczba, "ea
liczba == 0:
print (liczba)
liczba !'= 0:
cyfra = liczba % 10
print (cyfra)
liczba = (liczba - cvira)

input ("\n\nAby =zakoficzy¢ nacisnij

i
ostatnieg:")
—  dopoki wartosc zmienne| liczba jest rozna
od zera, obliczamy reszte z dzielenia wartosci
— Zmiennej iczba przez 10, wyswietlamy
. wyodrebniong cyfre i ponownie obliczamy
L7 19 wartosc zmienne] liczba

Enter")

L 17 Cok0

Rys. 12b. Program realizujacy algorytm wyodrebniania cyfr danej liczby (Python) — ¢wiczenie 16.

C++

B CACe+hCyfryexe — O -

Podaj liczbe: 746
Cyfry liczby 746 od ostatniej:
6

Od CAWINDOWS\py.exe — 0 *
Podaj liczbe: 746

Cyfry liczby 746 od ostatniej:

6

82

Rys. 13a. Wynik dziafania programu realizujacego
algorytm wyodrebniania cyfr danej liczby (C++)
— Cwiczenie 16.

Rys. 13b. Wynik dziafania programu realizujgcego
algorytm wyodrebniania cyfr danej liczby (Python)
— Cwiczenie 16.
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/ Cwiczenie 17. Modyfikujemy program

1.

Zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 16., aby wyodrebniat cyfry dziesieciu liczb
wprowadzanych z klawiatury | wyswietlal kolejne wyniki na ekranie. Zapisz program
w pliku pod nazwg Cyfry 10.

Odpowiedz na pytanie: /le razy powtarzajg sie polecenia w petli do .. while lub
while dla liczby trzycyfrowej, a ile razy — dla jednocyfrowej? Uzasadnij odpowiedz.

C++ Zamien instrukcje: 1iczba = (liczba - cyfra) / 10;
na instrukcje: liczba = liczba / 10;
Python Zamien instrukcje: 1iczba = (liczba - cyfra) // 10

nainstrukcje: 1iczba = liczba // 10.
Czy zmienito sie dziatanie programu? Uzasadnij odpowiedz.

/) Warto zapamigtaé

Najwigkszy wspolny dzielnik (NWD) dwoch liczb naturalnych mozemy znalezc,
stosujac algorytm Euklidesa. Algorytm ten mozemy zrealizowac w dwoch wersjach:

Z odejmowaniem i z dzieleniem.

Liczba b jest dzielnikiem liczby a, jesli reszta z dzielenia a przez b jest rowna zero.

W programie badania podzielnosci liczb mozemy wykorzystac operator modulo (np. %)
do obliczania reszty z dzielenia.

W algorytmie wyodrebniania cyfr danej liczby naturalnej wykorzystujemy dzielenie

Z reszta danej liczby przez dziesiec. Reszty z dzielenia s3 kolejnymi cyframi liczby.

n Pytania i polecenia

6.
T s
- 8.= Ezym rozni-sie wersja-algoryimutukiidesa z edejmowantem -od wersyt 2dzieleniem?- -

Do czego stuzy algorytm Euklidesa?

Na czym polega algorytm Euklidesa w wersji z odejmowaniem?

Wyijasnij na przykiadzie liczb 36 i 8, dlaczego warunkiem zakonczenia algorytmu
Euklidesa w wersji Z odejmowaniem jesta = b.

Na czym polega algorytm badania podzielnosci liczb naturalnych?

W jaki sposob mozna obliczy¢ w wybranym srodowisku programowania reszte

Z dzielenia dwaoch liczb naturalnych? Podaj przykiad. Pamietaj, ze dzielnik nie moze
byC rowny zero.

Jak sprawdzic, czy liczba y jest dzielnikiem liczby x? Przedstaw na przykiadzie.
Na-Cz2ym potega-algor\dm Euklidesa-w-wers|FZ-HeieRiey = = = = = = = = = = = = =

- - - Wyjasni ra-prykladzie liezb 36 8.-

9.

Na czym opiera sie idea algorytmu wyodrebniania cyfr danej liczby?

E Zadania

. Napisz liste krokow algorytmu sprawdzania, czy dana liczba naturalna jest parzysta.

Jesli liczba jest parzysta, wyswietlaj napis ,Podana liczba jest parzysta”, a gdy
nieparzysta — ,Podana liczba jest nieparzysta”.
Wskazowka: Liczba parzysta jest podzielna przez 2.

Temat 6. Zapisywanie algorytmow na liczbach naturalnych w wybranych jezykach programowania
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- -2- Narysyj schemat-blokowy-algerytmu-sprawdzania, ezy dariezbanatwraina jest - - - - =
i L L e e e e R
3. Napisz program sprawdzajacy, czy wprowadzona z klawiatury liczba jest parzysta.
Skorzystaj z listy krokow utworzonej w zadaniu 1. i schematu blokowego
narysowanego w zadaniu 2. Zapisz program w pliku pod nazwa Parzyste.
- -4- Narystj schemat-blekowy-algeryimu-badaniapedzielroscHiezb. Skorzystajz fisty- - - - =
- - — Krokow podanejw pupkeie 2. tematlr - - - - - - - - = - = - - = - = - = - - - - -
5. Napisz program sprawdzajacy, czy wprowadzona z klawiatury liczba jest podzielna
przez 3. Jesli tak, wyprowadz komunikat: ,Podana liczba jest podzielna przez 3".
Jesli nie — ,Podana liczba nie jest podzielna przez 3". Dodatkowo w komunikacie
mozesz wyswietlac wartosc tej liczby. Zapisz program w pliku pod nazwa
Podzielnosc 3.
6. Dysponujesz pewng kwotg (kwota) i planujesz zakupy. Ceny kolejnych wydatkow
(cena) wprowadzasz z klawiatury. Zakupy planujesz dotad, az wartosc¢ zmiennej kwota
bedzie rowna lub mniejsza od zera. Napisz program realizujacy to zadanie. Wartosc
zmiennych kwota i cena majg byC wprowadzane z klawiatury po uruchomieniu
programu. Zapisz program w pliku pod nazwa Zakupy.
Wskazdwka: Zastanow sie, ktdrg instrukcje iteracyjng najlepiej zastosowac.

Dla zainteresowanych

7. Na podstawie listy krokow podanej w punkcie 3. tematu narysuj schemat blokowy
algorytmu Euklidesa w wersji z dzieleniem.

8. Napisz program zliczajacy oddzielnie liczby parzyste i nieparzyste sposrod n liczb
naturalnych wprowadzanych z klawiatury. Wartosci licznikow licznik_p (liczby
parzyste) i licznik _np (liczby nieparzyste) wyswietl na ekranie z odpowiednim
komunikatem. Zapisz program w pliku pod nazwa Liczby.

Wskazowka: Aby zliczac wprowadzane liczby (np. parzyste), mozna zastosowac
instrukcje: licznik p = licznik p + 1.

9. Zmodyfikuj program Zakupy zapisany w zadaniu 6. w nastepujacy sposob: jesli
sprobujemy przekroczyc dostepng kwote, czyli wydac wiecej, program na to nie
pozwoli, tylko zapyta o kolejng wartoS¢ zmiennej cena, wiec musimy zaplanowac
zakup czegos tanszego. Program zakonczy dzialanie, gdy zmienna kwota bedzie rowna
zero. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

10. Zastanow sie, jak sprawdzi¢ podzielnoSc jednej liczby przez inng bez koniecznosci
obliczania reszty z dzielenia. Zapisz algorytm w postaci listy krokow, schematu
blokowego lub programu.

11. Narysuj schemat blokowy algorytmu wyodrebniania cyfr danej liczby.

12. Napisz program wyodrebniania cyfr danej liczby od najbardziej znaczacej do najmnie;
znaczace). Zapisz program w pliku pod nazwg Cyfry1.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedzieé wiecej...

Euklides z Aleksandrii byt greckim matematykiem, ktory ok. 300 lat p.n.e. stworzyt swoje
giowne dzieto pt. ,Elementy”. W dziele tym opisat m.in. sposob obliczania najwiekszej
wspoalnej miary dwach odcinkow (czyli najwiekszego wspolnego dzielnika dwaoch liczb
naturalnych). W tamtym czasie nie znano pojgcia algorytmu, jednak opisana przez
Euklidesa metoda dzisiaj mogtaby zostac uznana za algorytm. ,Elementy” byly przez wiele
wiekow jedynym rzetelnym podrecznikiem do nauki geometrii.
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Algorytmy wyszukiwania
| porzadkowania

1. Wyszukiwanie elementu w zbiorze nieuporzadkowanym
1.1. Wybieranie wiekszej z dwoch liczb
1.2. Wyszukiwanie najwiekszego elementu w zbiorze nieupo-
rzadkowanym
1.3. Wyszukiwanie danego elementu w zbiorze nieuporzad-
kowanym
2. Wyszukiwanie elementu w zbiorze uporzadkowanym
metoda pofowienia
3. Stosowanie metody pofowienia do gry w zgadywanie liczby
Porzadkowanie elementow zbioru metoda przez wybieranie
5. Porzadkowanie elementéw zbioru metoda przez zliczanie

g Warto powtdrzyé

Na czym polega iteracja?

2. W jaki sposob zapisujemy iteracje w wybranym srodowisku programowania?

3. W jaki sposob zapisujemy sytuacje warunkowg w wybranym srodowisku
programowania?

4. W jaki sposob przypisujemy zmiennej konkretng wartos¢, a jak wprowadzamy wartosc
zmiennej z klawiatury w wybranym srodowisku programowania?

-

n Wyszukiwanie elementu w zbiorze nieuporzadkowanym

Algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze nieuporzadkowanym pokazemy na
przyktadzie wyszukiwania najwickszej liczby sposrod » liczb, zaczynajac od prostego
algorytmu dla zbioru dwuelementowego — wyboru wiekszej z dwoch liczb. Nastepnie
pokazemy, jak wyszuka¢ dany element w zbiorze nieuporzadkowanym.

1.1. Wybieranie wiekszej z dwéch liczb

Zaczniemy od sformulowania zadania, zapisania jego specyfikacji oraz podania listy
krokow algorytmu wyboru wigksze) z dwoch liczb naturalnych.

Algorytm wyboru wiekszej z dwadch liczb

Zadanie: Przedstaw w postaci listy krokéw algorytm wyboru wigkszej z dwoch liczb.
Dane: Dwie liczby naturalne: a, b (a # b).
Wynik: Wartos¢ wigkszej z dwach liczb.

Temat 7. Algorytmy wyszukiwania i porzadkowania
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Lista krokow:

1. Zaczny) algorytm.

2. Wprowadz wartosc liczby a.

3. Wprowadz wartosc liczby b.

4. Sprawdz, czy liczba a jest wigksza od liczby b. Jesh tak, wyprowadz liczbg a.
w przeciwnym przypadku wyprowadz liczbe b.

5. Zakoncz algorytm.

/ Cwiczenie 1. Analizujemy algorytm wyboru wiekszej z dwoch liczb

1. Korzystajac z podanej listy krokow, wykonaj kilkukrotnie algorytm dla rdznych
wartosci zmiennych.

2. Zmodyfikuj liste krokow, aby zrealizowac algorytm wyboru mniejszej z dwach liczb.

Algorytm wyboru wigkszej z dwoch liczb zaprogramujemy w srodowiskach pro-
gramowania Baltie (rys. 1a) 1 Scratch (rys. 1b) oraz w jezykach C++ (rys. 3a) 1 Python
(rys. 3b). W algorytmie wystepuje sytuacja warunkowa , dlatego zastosujemy rowniez
instrukcje warunkows.

Baltie

Rys. 1a. Fragment programu realizujgcego algorytm wyboru wigkszej z dwoch liczb (Baltie)
— ¢wiczenie 2.

Scratch SRt .|
jezell .  perwsza > druga 1o

ustaw kierunek na m
elllissrl \Wicksza jest plerwsza liczba: Wlpdsrs o sekund
!

| powiedz @ plerwsza przez o sekund

ustaw kierunek na @
Rl \Vigksza jest druga liczba: Melpdrs o sekund

. powiedz | druga przez o sekund

Rys. 1b. Fragment programu realizujacego algorytm wyboru wigkszej z dwach liczb (Scratch)
— ¢wiczenie 2.
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/ Cwiczenie 2. Tworzymy program w $rodowiskach programowania Baltie lub Scratch
wybierajacy wiekszg z dwoch liczb

1. W wybranym srodowisku programowania utworz program wybierajacy wieksza
z dwoch réznych liczb wprowadzanych z klawiatury, wyprowadzajacy na ekran
odpowiedni komunikat i wynik (wigkszg liczbe). Skorzystaj z podanej listy krokow.
2. Zapisz program w pliku pod nazwg Wieksza z dwach.

Uwaga (Scratch): Dodatkowo zmien tio i postac duszka. Duszek powinien odwracac sig
w lewo lub w prawo, zaleznie od tego, ktorg liczbe wprowadza lub wyprowadza (rys. 2.).

Scratch mrm—— s druga @D

L 1 - = = X

S

Fodaj drugs liczbe

N HE R I
iy .&”""w em| -
e '-I!; 'r.l:

ol
|

[ : l Rys. 2. Przykladowy
(= ) ekran programu (Scratch)
— cwiczenie 2.

C++ | 5 (a > b)

: cout << "Wieksza jest pierwsza liczba " << a;
else
| cout << "Wieksza jest druga liczba " << b;

Rys. 3a. Fragment programu realizujacego algorytm wyboru wigkszej z dwoch liczb (C++)
— ¢wiczenie 3.

Python EF o i e

print ("Wieksza jest pierwsza liczba™, a)
else:

print ("Wieksza jest druga liczba", b)

Rys. 3b Fragment programu realizujgcego algorytm wyboru wigkszej z dwoch liczb (Python)
— Cwiczenie 3.

Cwiczenie 3. Piszemy program w jezyku C++ lub Python wybierajacy wieksza
z dwoch liczb

1. W wybranym jezyku programowania utworz program wybierajacy wiekszg z dwoch
roznych liczb wprowadzanych z klawiatury, wyprowadzajacy na ekran odpowiedni
komunikat i wynik (wiekszg liczbg). Skorzystaj z podanej listy krokow.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Wieksza z dwach.

3. Pordwnaj realizacje algorytmu w programach utworzonych w srodowisku Baltie
| jezyku C++ lub w jezyku Scratch i jezyku Python. Co zauwazasz? Uzasadnij
odpowiedz.
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1.2. Wyszukiwanie najwiekszego elementu w zbiorze nieuporzadkowanym

Podczas rozwigzy wania niektorych problemow (z roznych dziedzin nauki 1 zycia co-
dziennego) szukamy w danym zbiorze najmniejszego lub najwickszego elementu, np.
najmniejsze] liczby, najwyzsze) osoby.

Chcemy znalez¢ najwyzszego ucznia wsrod uczniow catej klasy.
W jaki sposob mozna to zrobi€, czyli jaki zastosowac algorytm wyszukiwania?

/ Aby wyszukac najwieksza sposrod n liczb, porownujemy kolejne liczby ze zbioru
@ Z najwiekszg znaleziong do tej pory liczbg (zapamigtang osobno). Na poczatku
algorytmu przyjmujemy, Ze pierwsza liczba ze zbioru jest najwieksza.
Poréwnania liczb powtarzamy, az sprawdzimy wszystkie liczby ze zbioru.

Algorytm wyszukiwania najwigkszej liczby sposrod n liczb

Zadanie: Znajdz najwigksza liczbe sposrad # liczb.

Dane: Liczba naturalna n oznaczajaca liczbg elementow zbioru, » liczb naturalnych

wprowadzanych kolejno 1 zapamietywanych w zmiennej a.

Wynik: Wartosc elementu najwigkszego: maks.

Lista krokow:

. Zaczny algorytm.

2. Wprowadz liczbg elementow zbioru: n.

3. Wprowadz wartosc pierwsze) liczby: a.

4. Przyjmy), ze liczba najwigksza jest pierwsza liczba ze zbioru — zmiennej maks

przypisz wartos¢ pierwszej liczby: maks = a.

Wprowadz wartosc¢ kolejnej liczby: a.

6. Porownaj kolejng liczbe ze zbioru z maks: czy a > maks?

7. Jesli kolejna liczba jest wigksza od maks, to zmienne] maks przypisz wartosc tej
liczby: maks = a.

8. Powtarzajn—1razy kroki5..6.17

9. Wyprowadz wynik: maks.

10. Zakoncz algorytm.

o

Algorytm wyszukiwania najwicksze) liczby sposrod » liczb zastosujemy do znaj-
dowania wzrostu najwyzszego z n uczniow klasy (gdzie » to liczba uczniow klasy).
Sprawdzimy dziatanie algorytmu dla n =5 (tabela 1.). Na rysunku 4. podalismy wzrost
uczniow w centymetrach, czyli kolejne wartosci a.
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l— maks
B S
= k \ uczen nr 3 \

150 cm

175 cm

\ uczen nr 4

165 cm \ /unzeri nro
! 155 ¢cm /

Rys. 4. Przykiad zastosowania algorytmu wyszukiwania najwiekszej sposrod n liczb

a czy a > maks? rezultat dziatanie
wprowadZ wzrost Zmiennej maks przypisz
pierwszego ucznia: - - wzrost pierwszego ucznia:

a =160 maks = 160

wprowadz wzrost porownaj wzrost drugiego -
drugiego ucznia: ucznia z wartoscia maks: NIE E;]E,?;tf“; g]'ﬂa"s DgzZINan,
a=150 czy 150 > 1607 -

wprowadz wzrost porownaj wzrost trzeciego : : .
trzeciego ucznia: ucznia z wartoscia maks: TAK tIrTE'EE?E";é T:f;f. ;rﬁﬂf_wi%m
a=175 czy 175 > 1607 ' B
wprowadz wzrost porownaj wzrost czwartego =
czwartego ucznia: ucznia z wartoscig maks: NIE Ig;];;;t_am; ?;RS REZ ZONAIE:
a =165 czy 165 > 1757 B

wprowadz wzrost porownaj wzrost pigtego .
piatego ucznia: ucznia z wartoscig maks: NIE E;];f;t_a“; ;rjaks ez zulan.
=155 czy 155 > 1757 -

B B B wzrost najwyzszego ucznia to

175 cm.

Tabela 1. Przykfad wykonania algorytmu dlan = 5

Cwiczenie 4. Sprawdzamy dziatanie algorytmu wyszukiwania najwiekszej liczby
sposrod n liczb

1. Przygotuj odpowiednie pomoce dydaktyczne (rys. 4.) i wykonaj wspolnie
Z kolezankami i kolegami z klasy algorytm wyszukiwania najwyzszego sposrod pieciu

UCZNiow.

2. Sprawdz dziatanie algorytmu wyszukiwania najwiekszej liczby:
a. dla zbioru liczb {70, 160, 155, 180, 185}
b. dlazbioru liczb {8, -6, 23, 0, -50, 34, -23};
c. dla dziesieciu wybranych liczb.
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dallie e liczb?

Zmiennej maks
przypisujemy wartosc
pierwszej wprowadzone;
liczby

jesli kolejna liczba
jest wieksza od maks,
to zmiennej maks
przypisujemy wartosc
tej liczby

Rys. 5a. Program realizujgcy algorytm wyszukiwania najwiekszej liczby w zbiorze
n-elementowym (Baltie) — cwiczenie 5.

Scratch g

zapyta] QIENT=H 8 | czeka)

ustaw n+* na odpowied?

Zmiennej maks przypisujemy
wartosc pierwszej
wprowadzone] liczby

peziey - Podaj liczbe BEed e

ustaw aw na odpowieds jesli kolejna liczba jest wieksza

od maks, to zmiennej maks
przypisujemy wartos¢ tej liczby

powiedz przez o sekund

powiedz @ maks przez o sekund

Rys. ab. Program realizujgcy algorytm wyszukiwania najwiekszej liczby w zbiorze
n-elementowym (Scratch) — cwiczenie 5.
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Algorytm wyszukiwania najwigkszej liczby sposrod » liczb zaprogramujemy
w srodowiskach programowania Baltie (rys. 5a) 1 Scratch (rys. 5b), a nastepnie w je¢-
zykach C++ (rys. 6a) 1 Python (rys. 6b). W algorytmie powtarzamy polecenia n razy,
dlatego w kazdym z programow zastosujemy odpowiednia instrukcje iteracyjna.
Zastosujemy rowniez instrukcje warunkowa, poniewaz w algorytmie wystepujg sytu-
acje warunkowe. Uzyjemy rowniez niezbgdnych zmiennych.

E + + [;] r'.-ﬁj:r.imum_n.cpp .
1 #include <iostream>
2 using namespace std;

int main ()
B {
int i, a, n, maks;
cout << "Ile liczber ";
€in ¥ n:
Ffor{i = 8 1 € n & 3i++)
g {

cin >» a;
if(i == @)

cout << "Podaj liczbe " << i + 1 << "

",
-

else

if(a > maks) =

maks = a; =
cout << "Maksimum wynosi: " << maks;
return ©;

3
4
5
=)
7
8
9
1@
11
12
13
14 maks = a: -
15
16
17
18
19
28
21

2l #

zmiennej maks
przypisujemy
wartosc pierwszej
wprowadzonej liczby

jesli kolejna liczba
jest wieksza od
maks, to zmiennej
maks przypisujemy
wartosc tej liczby

Rys. 6a. Program realizujacy algorytm wyszukiwania najwigkszej liczby w zbiorze

n-elementowym (C++) — cwiczenie 6.

P 1!'r ih on L& *Maksimum_n.py - C\Python\Maksimum_n.py -

File Edit Format Rwn Options Window Help

n = int (input("Ile liczb? "))

for 1 in range(n):
a = int (input ("Poda]j liczbe: "))
if 1 = 0:
maks = a =

1f a > maks: -

maks = a =
print ("Maksimum wynosi:", maks)

input ("\n\naAby zakonczyé¢, naciénij Enter”™)

zmiennej maks
przypisujemy
wartosc pierwszej
wprowadzonej
liczby

iesli kolejna liczba
jest wieksza od
maks, to zmiennej
maks przypisujemy
wartosc tej liczby

Rys. 6b. Program realizujacy algorytm wyszukiwania najwigkszej liczby w zbiorze

n-elementowym (Python) — cwiczenie 6.
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/ Cwiczenie 5. Tworzymy program w $rodowisku programowania Baltie lub Scratch
realizujacy algorytm wyszukiwania najwiekszej liczby w zbiorze n-elementowym

1. Umiesc w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku 5a lub 5b. Zapisz
program w pliku pod nazwa Maksimum _n.

2. Uruchom program i sprawdz jego dziatanie dla roznych danych, w tym dla danych
pokazanych na rysunku 4. Objasnij dziatanie programu, m.in. uzasadnij uzycie
poszczegolnych polecen zgodnie z podang listg krokow.

/ Cwiczenie 6. Zapisujemy w jezyku C++ lub Python algorytm wyszukiwania
najwiekszej liczby w zbiorze n-elementowym

1. Programy pokazane na rysunkach 6a i 6b realizujg algorytm wyszukiwania
najwiekszego elementu w zbiorze n-elementowym. Przepisz wybrany program i zapisz
go w pliku pod nazwg Maksimum _n.

2. Uruchom program. Sprawdz jego dziafanie dla r6znych danych, w tym dla danych
pokazanych na rysunku 4. Objasnij dzialanie programu, m.in. uzasadnij uzycie
poszczegolnych polecen zgodnie z podang listg krokdow.

3. Porownaj realizacje algorytmu w programach utworzonych w srodowisku Baltie
i jezyku C++ lub w jezyku Scratch i jezyku Python. Co zauwazasz? Uzasadnij
odpowiedz.

1.3. Wyszukiwanie danego elementu w zhiorze nieuporzadkowanym

Szukamy na police sklepowej butow o rozmiarze 37.
Ktos jednak poprzestawial buty i nie sg one ustawione wedtug rozmiarow.
Jak sprawdzic, czy buty o rozmiarze 37 stoja na poéice i na ktorym miejscu?

/ Aby stwierdzic, czy dany element istnieje w nieuporzagdkowanym zbiorze
A n-elementowym, musimy sprawdzi¢ kazdy z elementow zbioru, poniewaz
moze on znajdowac si¢ w dowolnym miejscu (nawet by¢ ostatnim elementem).
W szczegolnym przypadku szukanego elementu moze w zbiorze w ogole nie byc.

W przypadku poszukiwania na poice pary butow wsrod par, ktore nie sg uporzadko-
wane wedlug rozmiarow, bedziemy po kole1 sprawdzac kazda pare, aby znalezc¢ buty
o rozmiarze 37 (zakladamy, ze na polce jest jedna para butow o tym rozmiarze).
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Opis algorytmu wyszukiwania elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym
(na przykitadzie oSmiu liczh)

Dany jest nieuporzagdkowany zbior osmiu liczb {41, 35, 32, “ Uwaga

44, 37, 40, 36, 39}. Poszukiwana liczba to 37 Zakladamy, = ......0....... .
ze w zbiorze jest tylko jedna taka liczba. Przegladamy W sytuacji, kiedy szukany
wszystkie kolejne elementy zbioru, stosujgc przeszukiwanie element wystgpuje
finiowe w zbiorze wigcej niz jeden
‘ . . , raz, algorytm konczy
Zaczynamy od sprawdzenia, czy pierwsza liczba (na ry- dziatanie po natknieciu sie
sunku 7. zaznaczona strzatka) jest szukana liczba. Jeshi tak, na niego po raz pierwszy.

konczymy poszukiwanie. Jezeli nie — sprawdzamy kolejna
liczbe. Algorytm konczy si¢, gdy znajdziemy liczbe rowng
szukanej, a jesli jej nie ma — gdy dojdziemy do konca zbioru.

(1111

(@) () (32) (w) (37
A

@) (35) (32) (w) (37
5 ] _‘. P
ool L
(1) (35) (32) (44) (37

e

szukamy liczby 37, sprawdzamy, czy
pierwsza wartos¢ w zbiorze jest rowna 37

sprawdzamy, czy druga wartosS¢ w zbiorze
jest rowna 37

sprawdzamy, czy trzecia wartosc w zbiorze
jest rowna 37

sprawdzamy, czy czwarta wartosc¢ w zbiorze
jest rowna 37

sprawdzamy, czy pigta wartosc w zbiorze
jest rowna 37; jest rowna, czyli konczymy
wyszukiwanie

Rys. 7. Przykiad wyszukiwania liczby w zbiorze nieuporzadkowanym

Rys. 8. Zastosowanie algorytmu wyszukiwania elementu w zbiorze nieuporzadkowanym
— szukanie na poice butow o danym rozmiarze
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s . i oo : .
: W algorytmie wyszukiwania elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym

~- "~  szukamy danego elementu i rownoczesnie jego polozenia w tym zbiorze.
=

/ Cwiczenie 7. Sprawdzamy dziatanie algorytmu wyszukiwania liczby w zbiorze
nieuporzadkowanym

Przygotuj odpowiednie pomoce dydaktyczne (rys. 7.) i przedstaw wspalnie z kolezankami
| kolegami z klasy algorytm wyszukiwania liczby w zbiorze nieuporzgdkowanym.

Wskazowka: Mozesz zapisac liczby na kartkach i uktadac je na stole lub podiodze.

E Wyszukiwanie elementu w zbiorze uporzadkowanym
metod3 potowienia

Szukamy na poice sklepowej butéw o rozmiarze 37. Buty sg uporzadkowane
wediug rozmiarow (od najmniejszego do najwigkszeqo), zaczynajac od lewej strony.
Jak sprawdzi¢, czy buty o rozmiarze 37 stoja na pofce i na ktorym miejscu?

Wiemy, ze buty zostaly ulozone rosngco wedlug rozmiarow, zaczynajac od lewe]
strony (rys. 10.). Szukamy butow o rozmiarze 37. Czy przegladamy potke od same-
go poczatku? Racze) nie. Zwykle odruchowo sprawdzamy, czy szukanych butow nie
ma posrodku. Jesh trafimy na buty o innym rozmiarze, np. 39, to nie przeszukujemy
prawe] potowy polki, tylko bedziemy szukac po lewe) stronie — postepujemy zgodnie
z algorytmem wyszukiwania przez polowienie.

Algorytm wyszukiwania przez pofowienie jest przykiadem metody

,dziel i zwyciezaj". Polega ona na dzieleniu przeszukiwanego zbioru

na dwie czesci i zawezeniu przeszukiwania do jednej z tych czesci.

Metoda podziatu pomaga szybko znalez¢ poszukiwany element, czyli zwyciezyc.

Opis algorytmu wyszukiwania przez pofowienie (na przyktadzie dziesieciu liczb)

Dany jest uporzadkowany w kolejnosci od najmniejsze; do najwigkszej zbior dzie-
sieciu liczb {32, 35, 36, 37, 39, 40, 41, 42, 43, 44}. Poszukiwana liczba to 37. Jezeh
w zbiorze jest kilka takich samych wartosci, algorytm znajdzie pozycje¢ jednego z tych
elementow (nie jest okreslone ktorego).
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Dzielimy zbior liczb na dwie czesci, rozdzielone srodkowym elementem.
Zaczynamy od sprawdzenia tego elementu (liczby zaznaczone) strzatka). W przypad-
ku, gdy liczba elementow zbioru jest parzysta, sposrod dwoch srodkowych elemen-
tow (w naszym przypadku liczb 39 i 40) jako ,.srodkowy™ wybieramy ten, ktory jest
pierwszy w kolejnosci (czyli 39).

Jeshi srodkowy element jest szukana liczbg, konczymy wyszukiwanie. Jesli srod-
kowy element jest wigkszy od poszukiwanej liczby, przeszukujemy podzbior na lewo
od elementu srodkowego. Jesl srodkowy element jest mniejszy od poszukiwane) licz-
by, przeszukujemy podzbior na prawo od elementu srodkowego.

szukamy liczby 37: ,srodkowym”
elementem zbioru jest liczba 39 i jest ona

- o P . : wigksza od 37; dalej przeszukujemy tylko
@_Zj 6531 Gj' 37 E@ﬁ@ L\ 1/' @ @j f:f_j; lewg czesc zbioru, a odrzucamy prawa oraz
] A ) - element srodkowy 39

liczba elementow w przeszukiwanej czesci
Zbioru jest rowniez parzysta (wynosi 4),
wiec jako ,Srodkowy” wybieramy

e f’f\\ ~ N N = o) liczbe 35; liczba 35 jest mniejsza od 37,
\32) @ \36) \37) \39) \40) (41 ) (42 ) (42) | 44 wigc odrzucamy lewg czgSc zbioru razem
& i ' z liczbg 35
. | Ry AN AN o pozostaly dwie liczby; ,Srodkowym”
\32) \35) (36 )I(37) (39) (40 ) (41 ) (42) (43 ) (44 elementem jest liczba 36; jest ona mniejsza
- A - ' ' od 37, czyli ja odrzucamy

pozostal nam jeden element i jest to
(TN e o) e o e ol Nl T szukana liczba 37, ktora jest czwartg
' 32_. A __35 ) \36) \37 39 " '!‘F' ﬁl 5‘2 ' 5.3 " M‘ warto$cig w zbiorze

Rys. 9. Przykiad wyszukiwania liczby w zbiorze uporzadkowanym metodg pofowienia

Rys. 10. Zastosowanie algorytmu wyszukiwania elementu w zbiorze uporzadkowanym metoda
polowienia — szukanie na poice butow o danym rozmiarze
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A o

ot .
o I e T

%~ Walgorytmie wyszukiwania elementu w zbiorze uporzgdkowanym szukamy
/N7 danego elementu i rownoczesnie jego pofozenia w tym zbiorze.
ik

/ Cwiczenie 8. Sprawdzamy dziatanie algorytmu wyszukiwania liczby w zbiorze
uporzadkowanym metoda pofowienia

Przygotuj odpowiednie pomoce dydaktyczne (rys. 9.) i wykonaj wspolnie z kolezankami
| kolegami z klasy algorytm wyszukiwania liczby w zbiorze uporzadkowanym metoda
poiowienia.

Wskazowka: Mozesz zapisac liczby na kartkach i ukiadac je na stole lub podfodze.

Stosowanie metody pofowienia do gry
w zgadywanie liczby

Algorytm wyszukiwania przez potowienie wykorzystuje si¢ w zabawie w zgadywa-
nie liczby. Zabawa polega na odgadywaniu liczby z okreslonego zakresu. Jedna osoba
wybiera liczbe, a druga osoba ja odgaduje. Osoba zgadujaca podaje liczbe, a druga
osoba udziela odpowiedzi: ,,za mata” lub ,,za duza™ W ten sposob osoba zgadujaca
dzieli zbior liczb, odrzucajac czg¢sé, w ktorej sa liczby wigksze lub mniejsze, az odgad-
nie wiasciwa liczbe.

f Cwiczenie 9. Gramy w zgadywanie liczby

Zagraj z kolega lub z kolezanka z klasy w zgadywanie liczby. Przyjmijcie zbior liczb
naturalnych z zakresu od 1 do 100.

Algorytm gry w zgadywanie liczby

Zadanie: Odgadnij liczbe w zbiorze liczb naturalnych z zakresu od 1 do 100, stosujac
algorytm gry w zgadywanie liczby.

Dane: Szukana liczba pamigtana w zmienne] szukana, liczby naturalne z zakresu
od 1 do 100 podawane przez gracza 1 zapamigty wane kolejno w zmiennej liczba.
Wynik: Odgadnieta liczba: szukana.

Lista krokow:

1. Zaczni algorytm.

2. Zmienne) szukana przypisz liczbe, ktorag ma odgadng¢ gracz.

3. Wprowadz liczb¢ podawana przez gracza do zmienne) liczba.

4. Jezeh liczba = szukana, 1dz do kroku 7.

5. Jezeliliczba > szukana, wyswietl na ekranie napis ,.Za duza™, w przeciwnym przy-
padku wyswietl na ekranie napis ,,Za mata”.

Idz do kroku 3.

Wyprowadz komunikat ., Gratulacje! Odgadnigta liczba to: 1 wartos¢ zmienne]
szukana.

8. Zakoncz algorytm.

= o
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Algorytm gry w zgadywanie liczby zaprogramujemy w srodowiskach programo-
wania Baltie 1 Scratch, a nastepnie w jezyku C++ 1 jezyku Python.

Na poczatku programu nalezy zmiennej szukana przypisa¢ wartosc, ktorg gracz
ma odgadna¢, oraz wprowadzac pierwszg liczbe podawana przez gracza (kolejne beda
podawane w petli).

W algorytmie powtarzamy polecenia, dopoki wartos¢ zmienne) /iczba jest rozna
od wartosci zmiennej szukana, czyli dopoki nie odgadniemy liczby rownej szukanej,
dlatego w programie wykorzystamy odpowiednia instrukcje iteracyjng. W jezyku
Scratch zastosujemy polecenie powtarzaj az (rys. 11b), a w srodowisku programo-
wania Baltie (rys. 11a) oraz w jezykach C++ (rys. 12a) 1 Python (rys. 12b) — instruk-
cj¢ while. Zastosujemy rowniez instrukcje warunkowa 1 uzyjemy niezbednych
zmiennych.

Cwiczenie 10. Tworzymy w $rodowisku programowania Baltie lub Scratch gre
w zgadywanie liczby

1. Zaprogramuj gre w zgadywanie liczby zgodnie z podana lista krokow. W programie
zastosuj polecenie przypisania wartosci zmiennej szukana wartosci zmiennej liczba
wprowadzanej z klawiatury po uruchomieniu programu. Objasnij dziatanie instrukcji
while (rys. 11a) lub powtarzaj az (rys. 11b).

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Zgadnij liczbe.

Uruchom gre i sprawdz jej dziafanie dla roznych danych (wartosci zmiennej szukana).

4. 7agraj z kolega lub kolezanka w zgadywanie liczby. Wpisuj szukang liczbe tak, aby
przeciwnik jej nie widziat.

Wskazowki:

scraleh — Nie pokazuj wartosci zmiennej szukana na ekranie.
— Zmien tio i postac duszka (rys. 13.).
— Dodatkowo po wyswietleniu napisu ,Gratulacje! Odgadnigta liczba to”
| wartosci zmiennej szukana duszek ma zagrac w koszykowke. W tym celu
nalezy powtarzac wielokrotnie zmiane kostiumu.

o

f Cwiczenie 11. Zapisujemy w jezyku C++ lub Python algorytm gry w zgadywanie
liczby

1. Zaprogramuj gre w zgadywanie liczby zgodnie z podana lista krokow. W programie
zastosuj polecenie przypisania wartosci zmiennej szukana wartosci zmiennej liczba
wprowadzane| z klawiatury po uruchomieniu programu. Objasnij dziatanie instrukcji
while (rys. 12a lub 12b).

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Zgadnij liczbe.

Uruchom gre i sprawdz jej dziatanie dla roznych danych (wartosci zmiennej szukana).

4, Zagraj z kolega lub kolezanka w zgadywanie liczby. Wpisuj szukang liczbe tak, aby
przeciwnik jej nie widziat.

5. Pordwnaj realizacje algorytmu w programach utworzonych w Srodowisku Baltie
| jezyku C++ lub w jezyku Scratch i jezyku Python (w tym dziatanie instrukcji
iteracyjnej). Co zauwazasz? Uzasadnij odpowiedz.

L
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Rys. 11a. Fragment programu realizujgcego algorytm gry w zgadywanie liczby (Baltie) — cwiczenie 10.

Scralch Y &
powtarzaj az liczba = szukana

jozeli. | liczba > | szukana @ o

powiedz przez o sekund

W prZeciwnym razie

powiedz przez o sekund
ez eyl Podaj liczbe od 1 do 100 BEedle]]

usiaw liczba = npa odpowiedz

Rys. 11b. Fragment programu realizujacego algorytm gry w zgadywanie liczby (Scratch) — cwiczenie 10.

C++ | while (liczba != szukana)
{
? if (liczba > szukana)
| cout << "Za duza" << endl;
else
| cout << "Za mala" << endl;
cout << "Podaj liczbe od 1 do 1ee: "
| cin »> liczba;
}

.
F

Rys. 12a. Fragment programu realizujgcego algorytm gry w zgadywanie liczby (C++) — cwiczenie 11.

Python | 1516 liczba != szukana:

1f liczba > szukana:
print ("Za duza”™)
lse:

in
in

print ("Za mata™)

liczba = int(input ("Podaj liczbe od 1 do 100:

i

Rys. 12b. Fragment programu realizujgcego algorytm gry w zgadywanie liczby (Python) — cwiczenie 11.
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Rys. 13. Przykiadowy ekran
programu realizujacego

algorytm gry w zgadywanie

liczby (Scratch)
— ¢wiczenia 10. i 12.

Gra bedzie ciekawsza, jesli gracze nie beda znal1 wezesnie) szukanej liczby. Prawie
w kazdym jezyku programowania wystepuje polecenie umozliwiajace generowanie

liczb losowych.

Cwiczenie 12. Modyfikujemy gre w zgadywanie liczby w $rodowisku programowania
Baltie lub Scratch

1.

Otworz program Zgadnij liczbe zapisany w ¢wiczeniu 10.

2. Imodyfikuj gre, tak aby komputer wybierat losowo szukang liczbe z przedziatu

od 1 do 100. Dodaj zliczanie wykonanych prob: utworz nowa zmiennag licznik.

Na poczatku programu ustaw jej wartosc na 1, a w petli zwiekszaj o 1. Po napisie
.Gratulacje! Odgadnieta liczba to" i wartosci zmiennej szukana wyswietl napis
,Liczba wykonanych prob to” i wartos¢ zmiennej licznik.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa Zgadnij liczbe _los.
Wskazowki:

Baltie

Aby w Srodowisku programowania Baltie wygenerowac liczby losowe z danego

Na przykiad 1L
czyli liczby: n, 1, 2 ... 99,

W poleceniu L )
Zmiennej szukana przyplsulemy wartosc losowg od 1 do 100.

scralch Aby w jezyku Scratch wygenerowac liczby losowe z danego przedziatu, nalezy

zastosowac element losuj liczbe z grupy Wyrazenia.

Na przykiad wygeneruje losowo liczbe naturaing

Z przedziatu (1, 100).

ustaw szukana *+ na losuj liczbe od o do @

W poleceniu
zmiennej szukana przypisujemy wartos¢ losowa od 1 do 100.

Temat 7. Algorytmy wyszukiwania i porzadkowania
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/ Cwiczenie 13. Modyfikujemy gre w zgadywanie liczby w jezyku C++ lub Python

1. Otworz program Zgadnij liczbe zapisany w ¢wiczeniu 11.
2. Imodyfikuj gre, tak aby komputer wybierat losowo szukang liczbe z przedziaiu
od 1 do 100.

3. Zapisz program w pliku pod ta sama nazwa.
Wskazowki:

C++ Wjezyku C++ liczby losowe generuje funkcja rand().
Na przykiad rand() % 100 + 1 —wygeneruje losowao liczbe naturalng
Z przedziatu (1, 100).
Na poczatku programu musimy doigczyc biblioteke, w ktdrej zdefiniowano
funkcje rand().
#include <stdlib.h>

szukana = rand() % 100 + 1;

“ython W jezyku Python liczby losowe generuje funkcja randint ().
Na przyktad randint (1, 100) —wygeneruje losowo liczbe naturalng
Z przedziatu (1, 100).
Na poczatku programu musimy doiaczyc¢ biblioteke, w ktore] zdefiniowano
funkcje randint().
from random import randint
szukana = randint(l, 100)

n Porzadkowanie elementow zbioru metoda
przez wybieranie

Czasem porzadkujemy (w terminologii informatycznej — sortujemy) zbiory przed-
miotow, np. ustawiamy ksigzki na polce — od najwicksze] do najmniejszej lub alfa-
betycznie wedlug nazwisk autorow, ustalamy kolejnosé wyswietlania plikow wedtug
nazw lub dat utworzenia. Na danych uporzadkowanych (posortowanych) szybciej wy-
konuje si¢ rozne operacje (np. wyszukiwanie).

Chcemy uporzadkowac wszystkich uczniow od najwyzszego do najnizszego.
Czy mozna do tego celu wykorzystac algorytm wyszukiwania najwyzszego ucznia?

[stniejg rozne algorytmy wyszukiwania i1 porzadkowania. Do porzadkowania ele-
mentow czgsto stosujemy metode porzadkowania przez wybieranie.

Aby uporzadkowac elementy od najwigkszego do najmniejszego, stosujemy algo-
rytm wyboru elementu najwigkszego. Jesli chcemy uporzadkowac elementy od naj-
mniejszego do najwickszego, stosujemy algorytm wyboru elementu naymniejszego.

Porzadkowanie zbioru liczb metoda przez wybieranie polega na wyszukiwaniu

w nim liczby najwigkszej (dla porzadku malejgcego) lub najmniejszej (dla porzadku
rosngcego), zamienieniu jej miejscami z liczba, ktora jest aktualnie na poczatku
zbioru, a nastepnie powtarzaniu tych czynnosci z pominieciem liczb

juz uporzadkowanych (rys. 14.).
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miejscami z pierwszq liczbg w zbiorze, czyli liczbg 10

! 1
@ liczba 95 jest najwieksza, dlatego zamieniamy ja
A
1 2 3 4 5

— liczba 95 jest juz umieszczona na wiasciwym miejscu:
A @ teraz szukamy najwiekszej sposrod pozostalych

9 czterech liczb: jest nig liczba 80, kidra zamieniamy
- % ) miejscami z druga liczba w zbiorze, czyli liczbg 35

1 2 5

|e] miejsca w zbiorze

95 ) (80 @ liczba 35 jest wieksza od 10 i 20, dlatego nie zmieniamy
4 5

1 2 3

. ! !
(95 ) (80) (35, na koniec zamieniamy miejscami liczby 10 20,
' A

] _ poniewaz 20 jest wieksze od 10
1 2 3 4 5

‘95 ) (80) (35) (20) (10
_ : ' wszystkie liczby zostaly uporzadkowane
1 . 3 4 5

Rys. 14. Przykiad porzadkowania liczb metoda przez wybieranie — od najwigkszej do najmniejsze;

Algorytm porzadkowania metoda przez wybieranie wykorzystamy do ustawienia
uczniow od najwyzszego do najnizszego.

Algorytm porzadkowania metoda przez wybieranie

Zadanie: Uporzadkuj dziesieciu uczniow wedtug wzrostu (od ucznia najwyzszego

do najnizszego), stosujgc sortowanie przez wybieranie.

Dane: Dziesieciu uczniow (ustawionych w przypadkowe) kolejnosci).

Wynik: Dziesigciu uczniow ustawionych w kolejnosci od najwyzszego do najnizszego.

Lista krokow:

1. Zaczni algorytm.

2. Znajdz najwyzszego ucznia. Zapamigtaj, w ktorym miejscu stoi.

3. Zamien migjscami ucznia najwyzszego z uczniem stojagcym na pierwszym miejscu.

4. Powtarzaj kroki 2. 1 3. (z pominigciem uczniow juz ustawionych na miejscach po-
czatkowych), az uporzadkujesz wszystkich uczniow.

5. Zakoncz algorytm.

/ Cwiczenie 14. Porzadkujemy uczniéw wedtug wzrostu metoda przez wybieranie

Wybierz z klasy dziesieciu uczniow. Ustaw wybranych uczniow wedtug wzrostu
(od najwyzszego do najnizszego). Postepuj zgodnie z podang listg krokow.

f Cwiczenie 15. Porzadkujemy ksiazki metoda przez wybieranie

Napisz liste krokow algorytmu porzadkowania ksiazek od najgrubszej do najcienszej.
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H Porzadkowanie elementow zbioru metodq przez zliczanie

Algorytm porzadkowania przez zliczanie pokazemy na przyktadzie porzadkowania
liczb caltkowitych. Przed rozpoczeciem porzadkowania musimy zna¢ najmniejsza
1 najwigcksza wartos¢ w zbiorze.

Porzadkowanie metodg przez zliczanie polega na zliczaniu wystapien
poszczegolnych wartosci w zbiorze, np. ile mamy jedynek, dwajek, trojek,
czworek, piagtek, ..., dwudziestek — w przypadku zbioru liczb zawierajacych
wartosci od 1 do 20. Nastepnie wypisujemy danag liczbe tyle razy, ile wynosi liczba
jej wystapien w zbiorze. W ten sposob otrzymujemy uporzadkowany zbior.

Opis algorytmu porzadkowania elementow zbioru metoda przez zliczanie
(na przykiadzie siedmiu liczh)

Dany jest zbior liczb {5, 6, 5, 2, 3, 5, 3}, ktory zawiera liczby catkowite z przedziatu
od 2 do 6 (czyli namniejsza liczba jest liczba 2, a najwigkszg 6).

Do zliczania wystapien wszystkich liczb z tego zakresu musimy przygotowac piec
licznikow do zliczania wystapien liczb: 2, 3, 4, 51 6. Na rysunku 15. liczniki maja for-
me pudelek. Na poczatku wszystkie pudetka licznikow sa puste (majg wartosc 0), ale
gdy zaczniemy przegladac zbior, wartosé licznikow bedzie si¢ zmieniac.

Liczniki przygotowujemy dla wszystkich liczb z przedziatu od 2 do 6, nawet dla
liczb z tego przedziatu, ktorych nie ma w naszym zbiorze. Algorytm porzadkowania
liczb metoda przez zliczanie zaprogramujemy w tematach 8. (C++) 1 9. (Python).

f Cwiczenie 16. Porzadkujemy liczby od najmniejszej do najwiekszej metoda przez
zZliczanie

Przygotuj odpowiednie pomoce dydaktyczne (pudefka lub kubeczki i patyczki lub otowki,
a nastepnie wykonaj wspaolnie z kolezankami i kolegami z klasy algorytm porzadkowania
liczb metodg przez zliczanie dla zbioru skiadajacego sie z dziesieciu elementow:

{-2,5,2,0 4, -2, 4, -1,-2, 5}.

Liczby uporzadkuj od najmniejszej do najwieksze;).

Wskazowki:

* Pudelek (kubeczkow) ma byc tyle, ile jest liczb catkowitych z zakresu (najmniejszy,
najwiekszy), gdzie najmniejszy to najmniejsza liczba w zbiorze, a najwiekszy
— najwigksza.

» /bior zaczynamy przegladac od pierwszego elementu i kolejno wrzucamy patyczki
(otowki) do kubeczkow oznaczonych dang liczba.

_ / Aby zbior liczb byf uporzadkowany od najwigkszej do najmniejszej,
o ) wystarczy zbior licznikow przejrze¢ odwrotnie — od prawej strony do lewe;.

Temat 7. Algorytmy wyszukiwania i porzgdkowania
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Rys. 15. Przykiad porzadkowania liczb metodg przez zliczanie

Zbior siedmiu elementow
do uporzadkowania

Pig¢ wyzerowanych licznikow

(tu pustych pudelek), oznaczonych

liczbami od 2 do 6.

Pierwszym elementem zbioru
jest liczba 5, czyli licznik pigtek
zwiekszamy o jeden.

Drugim elementem zbioru jest
liczba 6, czyli licznik szostek
zwiekszamy o jeden.

Trzecim elementem zbioru jest
liczba 5, czyli licznik pigtek
zwiegkszamy o jeden.

Czwartym elementem zbioru
jest liczba 2, czyli licznik dwdjek
zwiekszamy o jeden

Pigtym elementem zbioru jest
liczba 3, czyli licznik trojek
zwiekszamy o jeden.

Szostym elementem zbioru
jest liczba 5, czyli licznik pigtek
Zwiekszamy o jeden.

Siddmym elementem zbioru
jest liczba 3, czyli licznik trojek
zwiekszamy o jeden.

Otrzymujemy nastepujace
wartosci kolejnych licznikow.
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J7\! Warto zapamietaé

» Wybrany element w zbiorze nieuporzagdkowanym mozemy znalezc, korzystajac
z algorytmu przeszukiwania liniowego.
- —o— Wybrany element w-zbierze-uporzadkowanym mozemy znaleze, korfzystajge - - - - — - =
- - - Z algorytmu wyszukiwania przezpolewienie, ktery jest przykiadem-realizacj metody- -
- - - dzielizwycigiaj- -
» /bior elementow mozemy uporzadkowac, stosujac algorytmy porzadkowania,
np. metodg przez wybieranie lub metodg przez zliczanie.
W porzadkowaniu metodg przez wybieranie wykorzystujemy algorytm wyszukiwania
elementu (najmniejszego lub najwiekszego) w zbiorze nieuporzagdkowanym.

n Pytania i polecenia

Wyjasnij na przykiadzie, w jaki sposob znajduje sie najwieksza sposrod siedmiu liczb.
2. Dlaczego w programach na rysunkach 5a i 5b oraz na rysunkach 6a i 6b wprowadzang
wartoSc przypisujemy najpierw zmiennej maks?
3. Dlaczego w programie wyszukujacym liczbe najwiekszg stosujemy instrukcje
iteracyjng | warunkowa?

- 4= Na czZyHn-pelega algory -y SZUKWaNHAPrZeZ PHOWIBMHEZ = = = = = = = = = = = = = — ==
- -b- dakie moezZe byé zastosowanie-algorymu-wyszukiwania przez polowienie2 Rokaz - - - - =
- - - Aa-przykiadzie.- - -

6. Dysponujemy listg dwustu uczestnikow maratonu. Lista jest uporzadkowana wedtug
numerow startowych, ale numery nie sg kolejnymi liczbami naturalnymi. Jak szybko
znalezc na tej liscie nazwisko zawodnika o konkretnym numerze?

- -/~ daka liezbe-najlepiej podaé jake pierwsza-w-grze w zgadywanie-liezby-wprzypadky - - — =
- - - Zbioruiezb 6d- d6-1906-7 Lzasad edpowiedZ- -

8. Na czym polega algorytm porzadkowania metoda przez wybieranie?

9. Dlaczego do ustawienia uczniow wediug wzrostu zastosowalismy metode
porzadkowania przez wybieranie? Uzasadnij odpowiedz.

10. W jaki sposob porzadkuje sie liczby metoda przez zliczanie? Wyjasnij na przykiadzie.

11. Dlaczego w porzadkowaniu metodg przez zliczanie nalezy przygotowac liczniki dla
wszystkich liczb z danego zakresu, nawet jesli niektore liczniki pozostang zerowe?
Uzasadnij odpowiedz.

12. Wskaz przynajmniej dwie roznice miedzy porzadkowaniem metodg przez wybieranie
a metoda przez zliczanie.

ﬂ Zadania

Uwagi:

* Listy krokow mozesz zapisac w zeszycie przedmiotowym lub w edytorze tekstu.
- -+ -Sehematy blokowe-mozesz rysowac-w-zeszycie przedmiotowyim; w edytorze tekstu— - — =
- = = Z wykeTzystaniem kszialtow, w-edytorze-grafiki Paint-lub w-wybranym-darmewym - -
- — - progrante pobrarym z Internetu.

- =1= Naryssj schemat-blokowy-atgerytmu-zrajdewariawiekszet Z20wWeCch Hezhr = = = = = = - -
2. Imodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 3., uwzgledniajac przypadek, gdy
wprowadzone z klawiatury liczby sg rowne. Zapisz program w pliku pod tg sama
nazwa.

104 Temat 7. Algorytmy wyszukiwania i porzgdkowania



. Utworz program do znajdowania najwiekszej z trzech liczb. Zapisz program w pliku

pod nazwa Najwieksza z trzech.

Wskazowka: Pamietaj, aby po sprawdzeniu, czy pierwsza liczba jest wieksza

od drugiej, sprawdzic, czy wybrana z pierwszego porownania liczba jest wieksza
od trzeciej.

. Na podstawie listy krokow pokazanej w punkcie 1. tego tematu napisz liste krokow

algorytmu znajdowania najmniejszej liczby sposrod dziesieciu liczb. Sprawdz dziatanie
algorytmu dla danych: 5, 78, 15, 0, 1, 100, 155, 50, 22, 30.

. Zmodyfikuj program Maksimum _n zapisany w ¢wiczeniu 5. lub 6. tak, aby wyszukiwal

najmniejszy element ze zbioru n-elementowego. Zapisz program w pliku pod nazwa
Minimum _n.

. Dany jest uporzadkowany zbior liczb: 5, 8, 15, 20, 25, 30, 35, 70, 88, 90, 100, 120.

Poszukiwana liczba to 70. Przedstaw na rysunku (podobnym do rys. 9.) sposab
znalezienia liczby 70.

Dany jest zbior liczb: 12, 3, 8, 2, 12, 5, 8, 4, 10, 4. Przedstaw na rysunku (podobnym
do rys. 15.) uporzadkowanie tego zbioru metodg przez zliczanie. lle licznikow musisz
przygotowac? lle licznikow pozostato pustych?

. Utworz w srodowisku programowania Baltie lub Scratch program, ktéry bedzie

generowat losowo dziesiec liczb z zakresu 1-200 i zliczat oddzielnie liczby wieksze

od 100 i mniejsze 100. Zastosuj trzy zmienne: liczba, licznik1 | licznik2. Liczby powinny
by¢ wyswietlane na ekranie w trakcie ich generowania. Na koniec powinny zostac
wysSwietlone wylosowane liczby, odpowiednie komunikaty i wyniki (rys. 16a i 16b).
Zapisz program w pliku pod nazwa Losowe.

Y - 13 g
Ballie |4 losowe x

Rys. 16a.
. q Ekran z danymi
: SZYC st i i i
iczb wigkszych od 100 jes | wynikami
Liczb mniejszych od 100 jest: b [:BE_"]E:]
— zadanie 8.
N @ D @ X
liczba Shil!
licznik1
licznik?
Liczb wiekszych od 100
jest
(e,
=

Rys. 16b. Ekran wySwietlania
danych i wynikow (Scratch)
— zadanie 8.
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A

Dla zainteresowanych
9. Napisz liste krokow +zbudtj schemat-blokowy-algorytmu znajdowania najnizszego - &
Z trzech uczniow.
- -10. Napiszliste krokéw-algerytmu-wyszukiwana-przez potowieme-Skerzysiat zopisu- - - - =

- - - Mmetedy podanege w purkeie-2: tego fematl: -
11. Napisz w jezyku programowania C++ lub Python program, ktory bedzie generowat
losowo dziesiec liczb z zakresu 1-200 i zliczat oddzielnie liczby wieksze od 100
| mniejsze od 100. Zastosuj trzy zmienne: liczba, licznik1 1 licznik2. Liczby powinny
byC wyswietlane na ekranie w trakcie ich generowania. Na koniec powinny zostac
wysSwietlone odpowiednie komunikaty i wyniki. Zapisz program w pliku pod nazwa
Losowe.

C++ | 5 ciceiiosones |
42 68 135 101 170 125 79 159 163 65 |

Liczb wiekszych od 1@@ jest: 6

Liczb mniejszych od 1@ jest: 4

Rys. 17a. Ekran z danymi i wynikami (C++) — zadanie 11.

te' CAWINDOWS\py.exe - 0 %

51 117 43 167 194 182 169 58 44 197

=

Liczb wiekszych od 180 jest: 6

Liczb mniejszych od 16@ jest: 4

Rys. 17b. Ekran z danymi i wynikami (Python) — zadanie 11.
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Wykorzystanie funkcji

| tablic do zapisywania

w jezyku C++

algorytmow porzadkowania
| wyszukiwania

1. Stosowanie podprogramow w Srodowiskach programowania
Baltie i Scratch — przypomnienie

2. Definiowanie i stosowanie funkcji w jezyku C++

Stosowanie tablic w jezyku C++ do przechowywania danych

4. Zapisywanie w jezyku C++ wybranych algorytmow

wyszukiwania i porzadkowania
g Warto powtorzy¢é

1. Jakie s3 etapy tworzenia programu w jezyku C++7

2. W jaki sposob deklarujemy zmienne w jezyku C++7 Jak nadajemy im wartosci?
3. W jaki sposob wyprowadzamy napisy na ekran monitora w jezyku C++7

4. Za pomoca jakiej instrukcji realizujemy sytuacje warunkowa w jezyku C++7?

5. W jaki sposob zapisujemy iteracje w jezyku C++7

6. Do czego stuzy zmienna sterujgca uzywana w instrukcji for?

o

n Stosowanie podprogramow w srodowiskach
programowania Baltie i Scratch — przypomnienie

Podprogramy (procedury 1 funkcje) stuza do opracowywania oddzielnie problemow
czastkowych, ktore sa czesciami zadania rozwiazywanego przez dany program.
Podprogram realizujacy okreslone zadanie mozna wykorzystywac w programie wie-
lokrotnie. Mozna tez wykorzysta¢ go w innych programach. Stosowanie podprogra-
mow zwigksza przejrzystos¢ programu.

Aby zastosowac podprogramy (procedury 1 funkcje), trzeba je zdefiniowaé, a na-
stepnie wywola¢ w programie.

W kazdym z poznanych srodowisk programowania (Baltie, Scratch) mozna de-
finilowac zarowno procedury z parametrami jak 1 bez nich. Definiowanie 1 wywo-
tywanie procedur bez parametrow pokazemy w srodowisku programowania Baltie,
a z parametrami — w srodowisku Scratch. W srodowisku Baltie procedury nosza na-
zwe pomocnikow, a w srodowisku Scratch — blokow.

Temat 8. Wykorzystanie funkciji i tablic do zapisywania w jezyku C+ + algorytmow porzadkowania i wyszukiwania
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Aby zdefiniowac procedure (pomocnika) w srodowisku Baltie, nalezy:

.

» kliknac element Tablica pomocnikow na pasku narzedzi okna programu

Baltie,

* w oknie Pomocnicy klikng¢ Nowego pomocnika = (pomocnik pojawi sie
w obszarze roboczym pod utworzonymi poleceniami),
» wprowadzi¢ polecenia, ktore ma wykonywac pomocnik.
Aby wywolac¢ procedure (pomocnika) w srodowisku Baltie, nalezy kliknac zde-
finiowanego pomocnika widocznego w Tablicy pomocnikéw 1 umiescic go w odpo-
wiednim miejscu programu (rys. 1a).

i Dokoncz robota
i Dokoncz robota
- — wywolania procedury
% Dokeoncz robota
i Dokoncz robhota
Pomocnik
il% Dokofcz robota - naglowek procedury

— tresc procedury

Rys. 1a. Przykiad stosowania procedury bez parametrow i wynik dziafania programu po modyfikaciji
(Baltie) — ¢wiczenie 1.

f Cwiczenie 1. Stosujemy w $rodowisku programowania Baltie procedure
bez parametrow

1. UmiesSc¢ w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku 1a. Zapisz program
w pliku pod nazwa Roboty i uruchom program.

2. Program pokazany na rysunku 1a jest niedokonczony. Zmodyfikuj pomocnika
Dokoncz robota tak, aby kazdy robot miaf rece (podobnie jak w oknie wykonania
programu na rysunku 1a). Zapisz program w pliku pod tg samg nazwa.
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W jezyku Scratch definiowalismy wlasne procedury rysujgce figury geometryczne
(np. kwadrat, szesciokat). Zdefiniowane procedury wykorzystywalismy potem do two-
rzenia ciekawych kompozycj graficznych. W programie pokazanym na rysunku 1b
problemem czastkowym jest narysowanie kwadratu o dowolnym boku. Rozwigzanie
problemu zapisujemy w postaci procedury Kwadrat z parametrem formalnym bok,
okreslajgcym dtugos¢ boku kwadratu. Nastgpnie dwukrotnie wywotujemy procedure
Kwadrat w programie glownym, umieszczajac element z jej nazwa 1 parametrem aktu-
alnym a wewnatrz polecen powtorz. Wartos¢ zmiennej a wprowadzamy z klawiatury.

W przypadku procedury z parametrami program gidwny komunikuje sie
z procedurg lub funkcjg poprzez przekazywanie parametrow.

nagtowek
rogram rocedura e

Scratch ___ _ . ot

definiuyj Kwadrat bok | s parametr

formalny

/ Przyloz pisak

powiorz o razy
r =l Podaj diugose boku BREL G | = trese

przesun o bok krokow ~ procedury
ustaw a = na odpowed?

powimz @ oo obroc ™ o @ stopni

przesun o o krokow

obrot C* o o stopni . (0| [ || 2&
3 . parametr a @B

'  aktualny
przesuri o (@) krokow

powtorz (@G razy

Kwadrat a

przesun o o krokow

Rys. 1b. Przykiad stosowania procedury z parametrami i wynik dziatania programu (Scratch) — cwiczenie 2.
Aby w jezyku Scratch zdefiniowac¢ wilasng procedurg (blok), nalezy z grupy

Moje bloki wybrac element Utworz blok. W otwartym oknie procedur¢ mozemy na-
zwac 1 dodac do niej parametry.
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f Cwiczenie 2. Stosujemy w jezyku Scratch procedure z parametrami

1. Umiesc w obszarze roboczym polecenia pokazane na rysunku 1b. Zapisz program
w pliku pod nazwa Kwadraty i uruchom program dla roznych wartosci parametru a.

2. Rozbuduj program (i tym samym tworzong kompozycje) poprzez dodanie dwdch
kolejnych wywotan procedury Kwadrat. Zapisz program w pliku pod t3 sama nazwa.

¥3 Definiowanie i stosowanie funkcji w jezyku C++

W jezyku C++ wszystkie podprogramy nazywamy funkcjami. Dzielimy je na dwa ro-
dzaje: funkcje niezwracajace wartosci (rys. 2a) 1 funkcje zwracajace wartosc (rys. 2b).

W definicp1 funkeji okreslamy parametry formalne (zwane tez parametrami),
ktore w momencie wywotania funkcji komputer zastapr parametrami aktualnymi
(zwanymi tez argumentami).

A void nazwa funkcji(lista parametrow formalnych)

{

lista instrukcji;

}

Rys. 2a. Ogolna postac definicji funkcji niezwracajgcej wartosci (C++)

C++
opis typu nazwa funkcji(lista parametrow formalnych)

{
lista instrukcji;
return wartosdé;

}

Rys. 2b. Ogolna postac definicji funkcji zwracajacej wartosc (C++)

Funkcje niezwracajgca wartosci stosujemy, gdy mamy wykona¢ pewne czynno-
sci, np. wprowadzi¢ dane, wyprowadzi¢ dane lub obliczy¢ wiele wartosci. Funkcja
taka nie ma typu, dlatego w czesci naglowkowe) przed nazwa funkeji nalezy umiescic
stowo kluczowe void. Poniewaz funkcja nie zwraca wartosci, instrukcja return nie
mus1 wystapic (a jesl1 wystepuje, to nie moze okreslac wartosci). Na rysunku 3. poka-
zano przyklad funkej wyswietlajace) na ekranie wprowadzona liczbe.

/ Cwiczenie 3. Definiujemy w jezyku C++ funkcje niezwracajaca wartosci

1. Przepisz program pokazany na rysunku 3.
2. Zapisz program w pliku pod nazwa Liczba. Skompiluj i uruchom program.
3. Dodaj w funkcji polecenie wyswietlania napisu ,Wprowadzona liczba to: ".
Zapisz program w pliku pod tg sama nazwa. Skompiluj go i uruchom.
Wskazowka: Aby przejs¢ do nowego wiersza, zamiast sekwencji znakow \n mozna uzyc
stowa kluczowego end1, ktore nalezy poprzedzic operatorem << (rys. 3.).
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nagiowek funkcji —

tresc¢ funkcji —

C++

Liczba.cpp

1 #include <iostream>
2 using namespace std;

: \A
—— 4 void Wypiszliczbe(int a)

wywolanie funkcji —

S5H {
6 cout << a << endl:

=)
3
9 int main()
108 {
11 int liczba;
12 cout << "liczba = "
13 cin »> liczba; vy
14 p WypiszLiczbe(liczba);
15 return 8;
16 L }
17

informacja o braku typu
funkcji | nazwa funkcj

typ I nazwa parametru
formalnego (parametr)

parametr aktualny
(argument)

Rys. 3. Przyktad definicji funkciji niezwracajacej wartosci z jednym parametrem (C++) — éwiczenie 3.

W temacie 7. napisaliSmy program realizujacy algorytm wyszukiwania

najwiekszego elementu w zbiorze n-elementowym. Chcemy zmodyfikowac
program, tak aby otrzymac funkcje realizujaca ten algorytm. Funkcja bedzie
potrzebna do zapisania algorytmu porzadkowania metoda przez wybieranie.
Jak to zrobi¢ w jezyku C++7

Nalezy w tym celu zdefiniowac funkcje zwracajacg wartos¢ z jednym parametrem.
Funkcje zwracajgca wartosc stosujemy, gdy celem funkcj jest obliczenie 1 zwro-
cenie pewne] wartosci do funkej wywolujace). Sposob definiowania takie) funkceji
pokazemy na przykladzie funkcji z jednym parametrem wyszukujace) najwickszy
element w zbiorze n-elementowym. Parametrem przekazywanym funkcji jest liczba

elementow zbioru.

nagiowek funkcji —

tresc funkeji —

C++

Pdax_n_funkcja.cpp

1 #include <iostream>
2 using namespace std;

typ zwracanej

3
—Hi:‘t I"'1E\Ir:s:1'.m|..4m(in1:+ n)

wartosci (tu: int)

typ i nazwa parametru
formalnego

-
E

— funkcja zwraca
wartosc najwiekszego
elementu zapisang
W Zmienne] maks

- | NEEE ]
6 int i, a, maks};
7
8 for(i=0; i<n; i++)
9 {
18 cout << "Podaj liczbe:
10 cin »> a;
12 if(1==8)
13 | maks = a:
14 else
15 § if(a > maks)
16 § maks = a;
17 | }
18 return maks; =
. [5a }
20

Rys. 4. Przykiad definicji funkcji zwracajgcej wartosc z jednym parametrem (C++) — cwiczenie 4.
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Tres¢ funkceji powinna sie znalez¢ w bloku {}. Funkcja zwracajgca wartosé musi
zawierac instrukcje return z wartoscig zwracang do funkcji wywotujace).

/ Cwiczenie 4. Definiujemy w jezyku C++ funkcje zwracajaca warto$é

1. Zdefiniuj funkcje Maksimum z parametrem n (gdzie n to liczba elementow w zbiorze)
wyszukujacg najwiekszy element w zbiorze n-elementowym, gdzie n > 0 (rys. 4.).
2. Zapisz program w pliku pod nazwg Maksimum _n_funkcja.

deklaracja zmiennych

C++ i —— — wprowadzenie liczby
228 { elementow zbioru
23 int liczba_elementow, najwiekszy; =
24 — wywolanie funkcji
25 cout << "Podaj liczbe elementow: "; Maksimum
26 cin »>> liczba_elementow; == z parametrem aktualnym
27 najwiekszy = Maksimum(liczba_elementow); =— ficoba slementon
28 cout << "Maksimum to: " << najwiekszy; i L
59 - u*.fymk przypisujemy
30 return ©; zmiennej najwiekszy
31 L}

Rys. 5. Wywotanie funkcji Maksimum w funkcji giownejmain() — cwiczenie 5.

Wywotlanie funkcyji Maksimum powoduje wykonanie instrukcji bedacych trescia
funkcy oraz zwrocenie wyniku jej dziatania. Przypiszemy go zmienne) najwieksz
(rys.5): najwiekszy = Maksimum(liczba elementow);

f Cwiczenie 5. Wywotujemy funkcje w programie giownym

1. Otworz program Maksimum _n_funkcja zapisany w cwiczeniu 4.

2. Dodaj do programu funkcje giowng main (), ktorej treS¢ widnieje na rysunku 5.

3. Zapisz program w pliku pod tg sama nazwa. Skompiluj i uruchom program. Sprawdz
dziatanie programu dla kilku réznych danych.

Stosowanie tablic w jezyku C++ do przechowywania
danych

W funkcji Maksimum utworzonej w ¢wiczeniu 4. wszystkie

wprowadzane liczby komputer pamietat w jednej zmiennej (0 nazwie a).

Gdy wprowadzamy z klawiatury liczby, na przykiad ze zbioru {5, 27, 18, 3, 4},
kazda kolejno wprowadzona liczba zastepuje poprzednig (rys. 6a).

W jaki sposob zapamietac wszystkie wprowadzone dane?

Niektore algorytmy wymagaja pamigtania wszystkich elementow zbioru w trakcie

dziatania programu. Przykladem jest algorytm porzadkowania, poniewaz w efekcie
jego dzialania musimy otrzymac wszystkie elementy w okreslonym porzadku.

Temat 8. Wykorzystanie funkcii i tablic do zapisywania w jezyku C++ algorytmow porzadkowania i wyszukiwania



Aby zapamietac wszystkie dane, musimy je roznie nazwac. Moglibysmy uzy¢ liter
alfabetu, ale w przypadku duzej liczby danych zabrakloby liter. Ponadto odwotywa-
nie si¢ do wielu zmiennych byloby niewygodne. Dlatego wymyslono tzw. zmienne
indeksowane, w ktorych do nazwy zmiennej (np. a) dodaje si¢ kolejny numer (indeks),
np..a,da, ...,a. Wowczas dla kazdej zmiennej komputer rezerwuje oddzielng komor-
ke pamigci (rys. 6b).

liczby liczby
wprowadzane wprowadzane komaorki nazwy
kolejno z klawiatury kolejno z klawiatury pamieci zmiennych
5 5)——| B a,
komorka nazwa
27 1 pamigci Zmienne] 27 ) — =% 27 ﬂ]
18 . ' a 18 —— | 18 a,
g
; f s [ 3] aq
4 b —— | & a,
Rys. b6a. Zapisywanie w pamigci komputera Rys. 6b. Zapisywanie w pamigci komputera
wartosci danych wprowadzanych z klawiatury wartosci danych wprowadzanych z klawiatury
Z uzyciem jednej zmiennej Z uzyciem pieciu zmiennych indeksowanych

e T ! 3 . . . )
- ~+  Aby utworzy¢ zmienne indeksowane w jezyku G+ +, musimy zadeklarowac
N~ gpecjalng strukture danych — tablice (rys. 7).
- ol T
C++

opis typu nazwa tablicy [liczba elementow tablicy];

Rys. 7. Ogolna postac deklarowania tablicy (C++)

Do elementow tablicy odwolujemy si¢, podajac nazwe tablicy 1 indeks elemen-
tu umieszczony w nawiasach kwadratowych, np.: a[0], a|l], ..., a|n - 1] — dla tabli-
cy n-elementowe] o nazwie a. W jezyku C++ pierwszy indeks jest zawsze rowny 0.
Liczbe elementow tablicy musimy okreslic wezesnie), np. wpisa¢ w deklarac)i tablicy
jako konkretng wartosc.

Na przyklad:

int dane([50];

oznacza zadeklarowanie tablicy 0 nazwie dane skladajace) si¢ z pigcdziesigciu ele-
mentow typu catkowitego o indeksach od 0 do 49. Do elementow tablicy odwotujemy
si¢ przez zmienne: danel0|, danell], ..., danel49].

Temat 8. Wykorzystanie funkcji i tablic do zapisywania w jezyku C++ algorytmow porzadkowania i wyszukiwania
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Liczbe elementow tablicy mozemy podac rowniez za pomocg wezesnie) zdefinio-
wane] stale] (const).
Na przykiad:
const int N = 10;
int a[N];
— oznacza zadeklarowanie tablicy o nazwie a skladajacej si¢ z dziesieciu elementow
typu catkowitego (int). Do elementow tablicy odwolujemy si¢ przez zmienne: a[0],
alll, ..., al9].

const int LICZBA EL = 100;
float tab[LICZBA EL];
— oznacza utworzenie tablicy o nazwie tab skladajacej si¢ ze stu elementow typu
rzeczywistego (float). Do elementow tablicy odwolujemy si¢ przez zmienne: tab[0],
tab(1], ..., tab[99].

Do wprowadzania danych do tablicy zastosujemy funkcje bez parametrow 1 nie-
Zwracajacg wartoscl.

;;/ W przypadku definiowania funkcji bez parametrow nawiasy po nazwie funkcji
2 pozostawiamy puste, tak jak w funkcji giownejmain().
Aby wywolac funkcje bez parametrow, nalezy podac jej nazwe i puste nawiasy,
np. WprowadzDane().

C++
Fibraigin — okreslenie liczby elementow
1 #include <iostream> tablicy

using namespace std;

3 —— deklaracja tablicy o nazwie a

4 const int N = 5; =

5 int a[N]:; -= , "

& — naglowek funkcji

7 void WprowadzDane() -= bez parametrow

88 { i niezwracajacej wartosci

9 for(int 1 = @; 1 < Nj i++)

06l {4 —— — typ zmiennej sterujace;j i

L CEMUIN. oGN] UERELRR I S Ty mozna okre$li¢ w wyrazeniu

12 cin »» a[il; .
poczatkowym petli

13 }

14 L }

15 int main() —  wywolanie funkcji

166 { WprowadzDane

17 WprowadzDane(); -=

18 return @;

19 L }

Rys. 8. Definicja funkcji umozliwiajacej wprowadzenie danych z klawiatury do tablicy a — ¢wiczenie 6.

/ Cwiczenie 6. Wprowadzamy dane do tablicy

1. Napisz funkcje o nazwie WprowadzDane wprowadzajaca dane do tablicy a, skiadajacej
sig z pieciu liczb catkowitych (rys. 8.).
2. Zapisz program w pliku pod nazwa Tablica. Skompiluj i uruchom program.
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/ Cwiczenie 7. Wyprowadzamy dane z tablicy na ekran

1. Otworz program Tablica zapisany w cwiczeniu 6.

2. Ldefiniuj funkcje o nazwie WyprowadzDane wyprowadzajaca w kolejnych wierszach
dane z tablicy na ekran (rys. 9.).

3. W funkcji giownej main() po poleceniu wywotania funkcji WprowadzDane dodaj
wywolanie funkcji WyprowadzDane.

4, Zapisz program w pliku pod ta sama nazwa. Skompiluj i uruchom program.

C++ 16 wvoid WyprowadzDane()

178 {

18 for(int i = @; 1 < Nj i++)

19 ' cout << "a[" << 1 << "] = " <€ a[i] << endl;
20 -}

Rys. 9. Definicja funkcji wyprowadzajacej dane z tablicy na ekran — Cwiczenie 7.

n Zapisywanie w jezyku C++ wybranych algorytmow
wyszukiwania i porzadkowania

Zamierzamy wykorzystac mozliwosc¢ zapamietania danych w tablicy do zapisania
w jezyku programowania algorytmow porzadkowania (metodg przez wybieranie

| metodg przez zliczanie) oraz algorytmu wyszukiwania elementu w zbiorze
uporzadkowanym. Jak to zrobi¢ w jezyku C++7?

Algorytm porzadkowania metoda przez wybieranie

Zapiszemy w jezyku C++ algorytm porzadkowania liczb od najwigkszej do najmniej-

sze) metoda przez wybieranie. W programie wykorzystamy utworzone wczesnie] dwie

funkcje WprowadzDane (do wprowadzenia danych do tablicy) 1 WyprowadzDane

(do wyprowadzenia danych na ekran po uporzadkowaniu).

W programie wyszukujemy liczbe najwicksza maks w tablicy danych a 1 zapa-
micgtujemy jej pozycje (indeks) w zmienne) maksi. Nastepnie zamieniamy miejscami
wyszukang liczbe z liczba, ktora jest aktualnie na poczatku zbioru. Do zamiany sto-
sujemy zmienng pomocniczg . Wymienione czynnosci powtarzamy z pomini¢ciem
liczb juz uporzadkowanych.

Zdefintujemy dwie funkcje:

*  MaksWybor (z jednym parametrem sfarti) wyszukujaca element naywickszy (maks)
w zbiorze, poczawszy od elementu o indeksie starti, 1 zapamigtujaca jego pozycje
w zmiennej maksi (zwracang na koncu funkcji) —rys. 10.,

» SortWybor (niezwracajaca wartosci 1 bez parametrow), w ktore; wywoltujemy
w petli funkcje MaksWybor z parametrem aktualnym 7 oraz zamieniamy miejsca-
mi1 znaleziony element najwigkszy maks z aktualnie pierwszym elementem zbioru
—rys. 11. Po kazdym przejsciu pethi liczba nieuporzagdkowanych elementow zbioru
jest o 1 mniejsza, poniewaz nie sprawdzamy juz elementow ustawionych na wia-
sciwych miejscach (uporzadkowanych).
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W funkcji glowne] main() wywolamy trzy funkcje: wprowadzania danych
(WprowadzDane), porzadkowania (SortWybor) 1 wyprowadzania danych na ekran
(WyprowadzDane)—rys. 12.
deklarujemy zmienng maksi jako liczbe
catkowitg i rownoczesnie przypisujemy jej

numer pierwszego elementu
nieuporzadkowanego zbioru

C++
22 int MaksWybor(int starti) do poczatkowej wartosci zmiennej sterujacej
23H { _ _ starti dodajemy 1, poniewaz wartosc
24 int maksi = starti; < pierwszego elementu nieuporzadkowanego
-3 int maks = a[maksi]; : . .- zbioru juz wprowadziliSmy do zmiennej maks
26 for(int 1 = starti + 1; 1 < Nj 1++)
EH ?f{a[l] ? waksd) — w petli szukamy kolejnych liczb wigkszych
29 maksi = i; od aktualnie najwigkszej i zapamigtujemy
30 maks = a[maksi]; pozycje najwiekszej liczby w tablicy
31 r } maksi = i;polecenia w petli powtarzamy
32 return maksi; = n— (starti + 1) razy
33L}

— funkcja zwraca indeks najwiekszego
elementu maksi

Rys. 10. Definicja funkcji wyszukujacej element najwiekszy i zwracajacej jego pozycje w tablicy
— cwiczenie 8.

C++ 35 void SortWybor()

360 { — wywolujemy funkcje MaksWybor

37 for{int i = 8; i ¢ N - 1; i++) z parametrem aktualnym i, wynik przypisujac
384 { zmiennej maksi, ktora rownoczesnie

39 int maksi = MaksWybor(i);-e deklarujemy jako int

48 - int t = al1i};

41 | al[i] = a[maksi]; — Zmienng pomocnicza  stosujemy do zamiany
22 | a[maksi] = t; miejscami znalezionego najwiekszego

ji [ } } elementu z aktualnie pierwszym

Rys. 11. Definicja funkcji porzadkujacej elementy zbioru metodg przez wybieranie — cwiczenie 8.

C++ | 46 int main()

47H {

48 WprowadzDane( )
49 SortWybor();

58 WyprowadzDane( ) ;
51 return 8;

525k )

Rys. 12. Wywofanie w programie giownym funkciji wprowadzania danych, porzadkowania metoda
przez wybieranie i wyprowadzania danych na ekran — ¢wiczenie 8.

Cwiczenie 8. Zapisujemy w jezyku C++ algorytm porzadkowania metoda
przez wybieranie

1. Przypomnij sobie dziatanie algorytmu porzadkowania metodg przez wybieranie.
2. Otwarz program Tablica zapisany w ¢wiczeniu 7. Uzupetnij program, dodajac definicje
funkcji MaksWybor i SortWybor oraz wywotanie funkcji SortWybor w funkcji main().

3. Zapisz program w pliku pod nazwa Wybieranie. Skompiluj i uruchom program.
Sprawdz dziafanie programu dla roznych danych.
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Algorytm porzadkowania metoda przez zliczanie

Zapiszemy w jezyku C++ algorytm porzadkowania liczb metoda przez zliczanie
od najmniejsze) do najwicksze). W programie wykorzystamy utworzone wczesniej
dwie funkcje: WprowdzDane do wprowadzania danych do tablicy 1 WyprowadzDane
— do wyprowadzania danych na ekran po uporzadkowaniu. Funkcje Wprowad-Dane
musimy zmodyfikowa¢, dodajac sprawdzanie, czy liczba nalezy do okreslonego za-
kresu. Ustalimy zakres <0, MAX DANA> Zmienne) MAX DANA przypiszemy stalg
wartosc¢, np. 99.

C++

Zlicraniecpp

1 #include <iostream>

2 using namespace std;

3

4 const int N = 5;

5 const int MAX_DANA = 99;

6 int a[N];

7

8 wvoid WprowadzDane()

9K {

1o int i;

11 for{(i = 8; 1 < N; i++)
12 H {

13 ; cout << "Podaj dana nr " << i << " (z przedzialu <@," << MAX _DANA << "»): "3
14 5 cin »» af[i];

15 if(a[i] < &)

16 a[i] = 9;

17 if(a[i] » MAX_DANA)
18 ali] = MAX_DANA;
19 }

20 L }

Rys. 13. Definicja funkcji wprowadzajacej dane do tablicy — Cwiczenie 9.

Zdefinlujemy funkcje SortZlicz (niezwracajagca wartosci 1 bez parametrow),
w ktore] utworzymy tablice liczniki [MAX DANA + 1], stuzaca do zliczania wy-
stgpien elementow zbioru. Liczba licznikow, zgodnie z algorytmem, musi umoz-
liwi¢ zliczenie kazdej liczby z danego zakresu, wigc przygotowujemy 100
licznikow (dla liczb od 0 do 99). W pierwsze) petli for (rys. 15, wiersze 34-35)
dla kazdej hiczby wprowadzone) przez uzytkownika zwigkszamy odpowiada-
jacy jej licznik o 1. Zapis licznikila[i]]++ odpowiada instrukcji przypisania:
licznikifa[i]] = licznikila[i]] + 1. Narysunku 14. pokazano przykladows tabli-
ce liczniki dla liczb {1, 1, 2, 4, 5}.

0 2 1 0 1 1
licznaki: | diczriazkl | laecznaka. | laeznaky | Jagzniks | laczhnika
[0] [1] [2] [3] (4] [3]

Rys. 14. Wartosci elementow tablicy liczniki dla liczb {1, 1, 2, 4, 5}
W petli for (rys. 15, wiersze 38-39) przegladamy tablice liczniki 1 wpisujemy

do tablicy z danymi (a) dang wartos¢ tyle razy, ile razy pojawita si¢ w zbiorze (liczbie
wystapien odpowiada element tablicy liczniki).
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Petla z wierszy 38-39 jest wykonywana dla kazdej mozliwe] wartosci danych
wejsciowych (petla for — wiersz 37), mamy tu zatem do czynienia z zagniezdze-
niem petli. Zmienna porz okresla aktualng pozycje w tablicy a. Zapis a[poz++] = i
(wiersz 39.) odpowiada sekwencji instruke:

afpoz] = 1;
DOZ++;
C++ | 29 void SortZlicz()
306 {
31 int liczniki[MAX DANA + 1] = {}: =
32 int i, j;
235
34 for(li = B; i € Nj; i++)
35 liczniki[a[i]]++; =
36 int poz = €;
37 for(i = 8; i <= MAX_DANA; i++)
38 for{l = 85 J < liczniki[i]i 3#+)
39 ' a[poz++] = 1i;
40 - }

zerujemy tablice liczniki

dla kazdej wprowadzonej liczby
zwiegkszamy odpowiadajacy je
licznik 0 1

ukladamy elementy
tablicy a od najmniejszego
do najwiekszego

Rys. 15. Definicja funkcji porzgdkujacej elementy zbioru metodg przez zliczanie — cwiczenie 9.

W funkcji glowne] main() wywolamy trzy funkcje: wprowadzania danych
(Wprowad=zDane), porzadkowania (SortZlicz) 1 wyprowadzania danych na ekran
(WyprowadzDane) —rys. 16.

C++ | 43 int main()
44 H {
45 WprowadzDane()
46 cout << endl;
47 cout << "Wprowadzone dane:" << endl;
48 WyprowadzDane( );
49 cout << "Dane posortowane rosnaco przez zliczanie:" << endl;
58 sortZlicz();
51 WyprowadzDane();
52 return 9;
i

Rys. 16. Wywolanie w programie gtéwnym funkcji wprowadzania danych, porzadkowania metods

przez zliczanie i wyprowadzania danych na ekran — cwiczenie 9.

/ Cwiczenie 9. Zapisujemy w jezyku C++ algorytm porzadkowania metoda
przez zliczanie

1;
2.
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Przypomnij sobie dzialanie algorytmu porzadkowania metoda przez zliczanie.
Otworz program Tablica zapisany w ¢wiczeniu 7. Zmodyfikuj funkcje WprowadzDane

zgodnie z definicjg pokazang na rysunku 13.

Uzupetnij program, dodajac definicje funkcji SortZlicz (rys. 15.) oraz wywotanie funkcji

SortZlicz w funkcjimain() —rys. 16.

Zapisz program w pliku pod nazwa Zliczanie. Skompiluj i uruchom program. Sprawdz

dziatanie programu dla réznych danych.
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Algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze uporzadkowanym

Utworzymy program, ktory w zbiorze uporzadkowanym ma wyszukiwac dang poda-
ng przez uzytkownika 1 podawac jej pozycje w tablicy. Zaktadamy, ze wprowadzamy
dane od najmniejsze) do najwicksze) (inacze) program nie bedzie dzialal popraw-
nie). Bez takiego zalozenia nalezaloby doda¢ rowniez funkcje sortowania danych
w okreslonym porzadku. W programie wykorzystamy utworzong wczesniej funkcje
WprowadzDane do wprowadzenia danych do tablicy.

Zdefiniujemy funkcje Znajd=zDana z parametrem wartosc (rys. 17)). W funkcji wy-
znaczamy pozycje elementu srodkowego (zmienna srodek). Jesh element srodkowy
(alsrodek]) jest szukang dang (zmienna wartosc), to funkcja zwraca zmienng srodek,
czyli pozycje danego elementu. Jesli szukana dana jest mniejsza od danej srodkowe,
odrzucamy prawg czesc zbioru (liczby wicksze od elementu srodkowego) — ustalamy
nowy koniec (koniec = srodek - 1). W przeciwnym wypadku odrzucamy lewa
czes¢ zbioru (liczby mniejsze od elementu srodkowego) 1 ustalamy nowy poczatek
(poczatek = srodek + 1). Polowienie powtarzamy dopoki poczatek zbioru jest
mniejszy lub rowny koncowi zbioru (poczatek <= koniec)— 0 ile nie znajdziemy
szukanego elementu (wtedy komputer wykona instrukcj¢ return srodek).

W algorytmie liczba iteracji zalezy od spelnienia (lub niespeinienia) warunku, dla-
tego uzyjemy instrukcji iteracyjnej do .. while, ktorg omowilismy w temacie 6.

W funkep ZnajdzDana (rys. 17) instrukcja return wystepuje dwukrotnie.
Niezaleznie od miejsca, w ktorym wystepuje, zawsze konczy wykonanie funkcji.
Jesh element srodkowy jest szukang liczba, funkcja zwraca wartos¢ zmiennej srodek
(return srodek).

L++ 16 int ZnajdzDana(int wartosc)

178 {

18 int poczatek, koniec, srodek;

;g igﬁ:?'_‘ ; '331' — Wyznaczamy pozycije
54 a4 elementu srodkowego
22 {

23 f srodek = (poczatek + koniec) / 2; =—

24 :if{a[srudek] == wartosc) _ element $rodkowy jest
25 i 5 return srodek; :

26 else —— 1 szukana liczba

27 | | if(wartosc < a[srodek])

28 ~ koniec = srodek-1; — wyznaczamy nowy koniec
= 1 =l lub poczatek

3e | | poczatek = srodek+1;

31 } while(poczatek <= koniec);

32

33 return -1;

34 L}

Rys. 17. Definicja funkcji wyszukujacej dang w zbiorze uporzadkowanym — ¢wiczenie 10.

Jesli w przeszukiwanym zbiorze nie ma szukane) liczby, funkcja Znajd-Dana
(rys. 17) zwraca wartosc -1. Programisci czesto uzywaja wartoscl niepoprawnych
(w tym przypadku indeks tablicy nie moze byc liczba ujemng) do zasygnalizowania
niepowodzenia operacji lub bledu.
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W funkcp glowne) main() wywolamy funkcje wprowadzania danych
(WprowadzDane), wprowadzimy z klawiatury dana do wyszukania (zmienna
wartosc), wywolamy funkcje wyszukiwania danej (Znajd-Dana) 1 wypiszemy wynik.
Uwzglednimy rowniez sytuacje, gdy podanej wartosci nie ma w zbiorze (rys. 18.).

C++ | 35 int main ()

36H {

37 int wartosc, pozycija;

38 WprowadzDane():

39 cout << "Podaj dana do wyszukania: ";

48 cin »> wartosc;

41 pozycja = ZnajdzDana(wartosc);

42 if(pozycja »>= @)

43 | cout << "Znaleziono wartosc " << wartosc << " na pozycji "
44 : <{ pozycja << " (pozycje liczone sa od @)" << endl;

45 else

46 f cout << "Nie znaleziono wartosci " << wartosc << endl;
47

48 return @;

49 L }

Rys. 18. Wywotanie w programie giéwnym funkcji wprowadzania danych, wyszukiwania okreslonej
danej i wyprowadzania wyniku na ekran — ¢wiczenie 10.

Cwiczenie 10. Zapisujemy w jezyku C++ algorytm wyszukiwania elementu
w zbiorze uporzadkowanym

1. Przypomnij sobie dziatanie algorytmu wyszukiwania elementu w zbiorze
uporzadkowanym.

2. Otworz program Tablica zapisany w ¢wiczeniu 7. Usun funkcje WyprowadzDane.

3. Uzupetnij program, dodajgc definicje funkcji ZnajazDana (rys. 17.). W funkcjimain()
wywolaj funkcje ZnajdzDana oraz dodaj instrukcje wprowadzania szukanej danej
I wyswietlania wyniku (rys. 18.).

4. Zapisz program w pliku pod nazwa Wyszukiwanie. Skompiluj i uruchom program.
Sprawdz dziatanie programu dla roznych danych (pamigtaj o wprowadzaniu danych
uporzgdkowanych — od najmniejszej do najwiekszej).

" —_—

J7\! Warto zapamietaé

* Aby pisac przejrzyste programy, nalezy opracowywac oddzielnie problemy czastkowe,
stosujac podprogramy (procedury i funkcje). Podprogram nalezy najpierw zdefiniowac,
a potem wywoiac w programie giownym.

» W ijezyku C++ definiujemy funkcije:
— niezwracajace wartosci, gdy chcemy np. wyprowadzic dane,
— zZwracajace wartosc, gdy celem funkcji jest obliczenie | zwrocenie pewnej

wartosci, np. wyniku sumowania.

» Parametr to wartosc przekazywana do funkcji, a wartos¢ zwracana to wartosc

przekazywana z funkcji do programu giownego.

120 Temat 8. Wykorzystanie funkcii i tablic do zapisywania w jezyku C++ algorytmow porzadkowania i wyszukiwania



 Mozemy definiowac funkcje z parametrami i bez parametrow. W momencie wywolania
funkcji parametr formalny przyjmie wartosc¢ parametru aktualnego.

» Aby wywotlac funkcje z parametrami, nalezy podac jej nazwe i parametry aktualne
w nawiasach okragiych. Gdy parametry nie wystepuja, nawiasy pozostawiamy puste.

* Program giowny komunikuje sie z funkcja poprzez przekazywanie parametrow.

* Aby zaprogramowac algorytm, w ktorym w trakcie dziatania programu musimy
pamietac wszystkie elementy zbioru, mozemy zapisywac te dane w tablicy.

W jezyku C++ liczba elementow (rozmiar) tablicy musi byc z gory okreslona, np. jako
zdefiniowana wczesniej stala.

Pytania i polecenia

1. Dlaczego definiujemy podprogramy?

Czym jest parametr formalny, a czym aktualny w podprogramie (procedurze, funkcji)?

Kiedy definiujemy funkcje niezwracajacg wartosci, a kiedy zwracajacg wartosc

w jezyku C++7

Jak wywotujemy funkcje bez parametrow, a jak z parametrami w jezyku C++7?

W jakim celu definiujemy tablice? Podaj przykiad uzycia tablicy.

Wyijasnij na przykiadach sposob deklarowania tablicy w jezyku C++.

Wyjasnij sposob zapisania w jezyku C++ algorytmu porzadkowania metodg przez

wybieranie? Do czego siuzg funkcje zdefiniowane w tym programie.

8. Dlaczego w programie realizujgcym algorytm porzadkowania metodg przez wybieranie
musimy zapamietywac pozycje znalezionego elementu najwiekszego w oddzielne;
Zmiennej?

9. Wyjasnij sposob zapisania w jezyku C++ algorytmu porzadkowania metodg przez
zliczanie. Do czego stuza funkcje zdefiniowane w tym programie?

10. Do czego potrzebna jest tablica /iczniki w programie realizujgcym algorytm
porzadkowania metoda przez zliczanie?

11. Wyijasnij sposob zapisania w jezyku C++ algorytmu wyszukiwania elementu
w zbiorze uporzadkowanym. Do czego stuza funkcje zdefiniowane w tym programie?

12. Dlaczego program realizujacy algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze
uporzadkowanym zaczyna sie od sprawdzenia, czy Srodkowy element jest szukang
liczba?

E Zadania
1

. Otwaorz program Roboty zapisany w ¢wiczeniu 1. Korzystajac z tego programu
| zdefiniowanego pomocnika, wyczaruj w gornej czesci sceny inne cztery obiekty
(np. obiekty latajgce) wediug wiasnego pomysiu. Zapisz program w pliku pod nazwg
Moje obiekty.

2. Otworz program Kwadraty zapisany w ¢wiczeniu 2. Usun skrypt giowny, pozostaw
definicje procedury Kwadrat. Korzystajac z tej procedury, utworz kompozycje
z kwadratow wediug wiasnego pomystu. Zapisz program w pliku pod nazwa
Moje kwadraty.

3. Napisz program w jezyku C++ umozliwiajacy wyprowadzenie na ekran monitora
napisu ,Gwiazdkowe pozdrowienia”, a pod nim pigtnastu gwiazdek (znakow *).
Zdefiniuj funkcje Gwiazdki jako niezwracajaca wartosci, czyli typu void i bez
parametrow. Zadaniem funkcji jest wyprowadzenie w jednym wierszu pietnastu
gwiazdek. Funkcje wywotaj w programie giownym. Zapisz program w pliku pod nazwa
Zyczenia.

Sl b
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4. Zmodyfikuj program Zyczenia zapisany w zadaniu 3. tak, aby wyswietlit w kolejnym
wierszu napis ,Wszystkiego najlepszego”, a pod nim ponownie pietnascie gwiazdek.
Zapisz program w pliku pod t3 sama nazwa.

5. Napisz program w jezyku C++ umozliwiajacy obliczenie objetosci szescianu. Zdefiniuj
funkcje Szescian z jednym parametrem typu catkowitego o nazwie b, obliczajaca
szescian liczby liczba i zwracajaca do programu giownego wynik obliczenia. Wywotaj
funkcje w programie gtownym z parametrem aktualnym bok, ktorego wartosc
wprowadzaj z klawiatury. Zapisz program w pliku pod nazwg Objetosc szescianu.

6. Korzystajac ze zdefiniowanej w cwiczeniu 4. funkcji Maksimum, zdefiniuj
funkcje Minimum | napisz program wyszukujacy najmniejszy element w zbiorze
n-elementowym. Zapisz program w pliku pod nazwg Minimum_n_funkcja.

7. Napisz w jezyku C++ program realizujgcy algorytm wyszukiwania danego elementu
w zbiorze nieuporzadkowanym, korzystajac z opisu podanego w temacie 7.,

w punkcie 1.3. Do wprowadzenia danych wykorzystaj funkcje WprowadzDane(),

a do wyprowadzenia — funkcje WyprowaazDane(). Do wyszukania danej zastosu;
funkcje WyszukajDana(), ktorej wzor pokazano na rysunku 19. Zapisz program w pliku
pod nazwg Wyszukiwanie nieuporzadkowany.

C++
24 int WyszukajDana(int wartosc)
256 {
26 for(int i = @; 1 ¢ N; i++)
27 if(afi] == wartosc)
28 | return i:
29 return -1;
30 -}

Rys. 19. Definicja funkcji wyszukujacej dany element w zbiorze nieuporzadkowanym
| zZwracajacej pozycje elementu w tablicy

Dla zainteresowanych

8. Zmodyfikuj program zapisany w zadaniu 4. tak, aby liczba gwiazdek byta
parametrem n typu catkowitego funkcji Gwiazdki. Wartos¢ parametru aktualnego
liczba gwiazdek wprowadzaj w momencie wywoiania funkcji w programie giownym.
Zapisz program w pliku pod nazwg Gwiazdki_n.
9. Do programu zapisanego w zadaniu 5. dodaj funkcje Kwadrat z jednym parametrem
0 nazwie b typu catkowitego, obliczajacq kwadrat liczby b i zwracajacq do programu
giownego wynik obliczenia. Wywotaj funkcje w programie giownym z parametrem
aktualnym bok. Zapisz program w pliku pod nazwa Objetosc szescianu i pole kwadratu.
10. Otwaorz program zapisany w cwiczeniu 5. Dodaj wprowadzanie danych
z wykorzystaniem tablicy. Zmodyfikuj funkcje Maksimum tak, aby stosowane byty
zmienne indeksowane. Zapisz program w pliku pod nazwg Maksimum_tablica.
11. Otworz plik Wybieranie zapisany w cwiczeniu 8. Zmodyfikuj program tak,
aby porzadkowal wprowadzone dane od najwiekszej do najmniejsze;.
- -12. Otweérz plik-Zliczanie zapisany w £wiczeniu 9. Zmodyfikuj-program tak, - - =
- — - aby porzadkowal wprewadzene dare-od-najwiekszej do-najmnrieiszef -
13. Otworz plik Wyszukiwanie zapisany w cwiczeniu 10. ChcielibySmy wprowadzac
rowniez dane nieuporzgdkowane. Dodaj do programu funkcje porzadkowania danych
od najmniejszej do najwiekszej metodg przez wybieranie. Wywolaj ja w programie
gtownym. Zapisz program w pliku pod t3 samg nazwa.
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Wykorzystanie funkcji

| list do zapisywania

w jezyku Python
algorytmow porzadkowania
| wyszukiwania

1. Stosowanie procedur do utworzenia kompozycji
w jezyku Scratch

2. Definiowanie i stosowanie funkcji w jezyku Python
Stosowanie list do wprowadzania danych
4. Zapisywanie w jezyku Python wybranych algorytmow

porzadkowania i wyszukiwania
g Warto powtérzyc

1. Do czego stuzg podprogramy (procedury i funkcje)?

2. Jak mozemy nadac wartoS¢ zmiennej w jezyku Python?

3. W jaki sposob w jezyku Python wyprowadzamy napisy na ekran monitora?
A

5

o

. Za pomocg jakiego polecenia realizujemy sytuacje warunkowa w jezyku Python?
. W jaki sposdb w jezyku Python zapisujemy iteracje?

n Stosowanie procedur do utworzenia kompozycji
w jezyku Scratch

W jezykach Scratch 1 Python definiowalismy wiasne podprogramy (procedury 1 funk-
cje) rysujace figury geometryczne (np. kwadrat, szesciokat). Podprogramy te wyko-
rzystywalismy nastepnie do tworzenia kompozycji graficznych. W srodowisku Baltie
definiowalismy wilasne procedury, ktore wykorzystywalismy do tworzenia ciekawych
scen, np. budowania domow czy... robotow.

Jak juz wiemy, podprogramy (procedury 1 funkcje) stuza do opracowywania od-
dzielnie problemow czastkowych, ktore sa czgsciami zadania rozwigzy wanego przez
dany program. Aby zastosowac podprogram, czyli procedurg lub funkcje, nalezy jg
zdefiniowad, a nastepnie wywolac.

W programie pokazanym na rysunku la problemem czastkowym jest narysowa-
nie kwadratowego okna o krawedzi dowolnej dtugosci. Problem zapisujemy w postaci
procedury Okno z parametrem formalnym krawedz, okreslajacym dtugosc krawedzi
ramy okienne). Nastgpnie w programie glownym trzykrotnie wywolujemy procedure
Okno z parametrem aktualnym 4.
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W chwili wywotania procedury parametr formalny krawedz zostanie zastagpiony
parametrem aktualnym & (wartos¢ zmiennej k£ wprowadzamy z klawiatury).
Procedurg (blok) definiuyjemy, wybierajac element Utwérz blok z grupy Moje
bloki. Parametr dodajemy w oknie Utwoérz blok. Element reprezentujacy parametr
pojawl1 si¢ w naglowku procedury (rys. 1a).

Cwiczenie 1. Definiujemy procedure z parametrem w jezyku Scratch i wywotujemy ja
W programie

1. Zdefiniuj procedure Okno z jednym parametrem. Utworz program rysujacy trzy okna,
wywotujgc trzykrotnie procedure Okno (rys. 1a).

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Okna i uruchom program dla réznych wartosci
parametru k.

3. Rozbuduj program tak, aby duszek-kot narysowal kolejne trzy okna. Nastepnie ma
narysowac kontur domu, a na koniec stangc po lewej stronie domu (rys. 1b).
Zapisz program w pliku pod nazwa Dom z oknami. Sprawdz dziafanie programu
dla r6znych danych.

Wskazowki:
» W tresci procedury uzywamy elementu reprezentujacego
parametr, przeciggajac go z nagiowka procedury
do danego pola, np. w elemencie przesun (rys. 1a).
program gléwny * Przyjete ograniczenie dfugosci krawedzi ramy okiennej
' | wynika z rozmiarGw sceny w programie Scratch (rys. 1a).

Scraich

e

o - W S =
ey kitkr ?Eﬁ?'
heehorter Wi ooalmand e =
] H- [TH 8 |

L -‘I

'

/ wyczyst wszystko

rzlo Il Podaj dtugose ramy okna < od 70 RRerds ]

ustaw kw na odpowiedz procedura

naglowek
procedury

Podnies pisak

definiuj Okno krawed? parametr

ustaw kierunek na @

formalny
procedury

— parametr
— aktualny

| iresc
procedury

Podnies pisak

przesun o krawed? Krokow

Rys. 1a. Zastosowanie procedury Okno w programie Okna (Scratch) — éwiczenie 1. (pkt. 1.)
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Scratch m @ e

Ty
Il

11 []] Rys. 1b. Efekt wykonania
programu Dom z oknami (Sﬂrﬂtﬂh]

— cwiczenie 1. (pkt. 3.)

F3 Definiowanie i stosowanie funkcji w jgzyku Python

W jezyku Python podprogramy nazywamy funkecjami. Poznalismy kilka wbudo-
wanych funkcji Pythona, m.in.: print(), input(), forward(), circle(). W jezyku
Python mozna definiowac wiasne funkcje.

Funkcje moga zwracac wartos¢ do programu gtownego (rys. 2a) lub nic nie zwra-
cac (rys. 2b).

W definicji funkeji okreslamy parametry formalne (zwane tez parametrami),
ktore w momencie wywolania funkcji komputer zastapi parametrami aktualnymi
(zwanymi1 tez argumentami).

def nazwa_funkcji(lista parametrow formalnych):
lista instrukciji
return wartoscé

Rys. 2a. Ogolna postac definicji funkcji zwracajacej wartos¢ (Python)

Pvthon )
Python def nazwa_funkcji(lista parametrow formalnych):

lista instrukcji

Rys. 2b. Ogolna postac definicji funkcji niezwracajacej wartosci (Python)

Lista instrukcji 1 stowo return musza byC przesunigte w prawo przynajmniej
o jedna spacje (przyjete jest weigcie sktadajace si¢ z czterech spacji).

W jezyku Python nie okreslamy typu parametru formalnego ani typu zwracane]
wartoscl. Podobnie jak w przypadku zmiennych interpreter automatycznie rozpoznaje
typ parametru oraz zwracanej] wartoscl.

W nazwach funkcji mozna uzywac tylko liter, znakow podkreslenia 1 cyfr. Nazwa
nie moze zaczynac si¢ od cyfry. Przyjete jest niestosowanie polskich liter. Nalezy sto-
sowac nazwy opisujace dziatanie dane) funkcji. Wazne jest, aby przyjac jednolity spo-
sob nazewnictwa.
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Wedlug popularnego sposobu nazewnictwa w nazwach funkeji 1 zmiennych uzy-
wa si¢ wylgcznie matych liter, a w nazwach wieloczlonowych stosuje si¢ znak podkre-
slema, np. wprowad=z_dane, wyprowad=_dane, najwiekszy.

W podreczniku przyjelismy jednak zapis nazw funkcji wielka litera, np.
Maksimum, Suma. Jesli nazwa jest kilkucztonowa, nastepny czton rowniez zaczynamy
od wielkie) litery 1 nie rozdzielamy czlonow zadnym znakiem, np. WprowadzDane,
WyprowadzDane. W nazwach bedziemy stosowac skroty, np. SortWybor. W ten spo-
sob nazwy funkcji w tym temacie bedg odpowiadaly nazwom uzytym w temacie 8.
podrecznika.

Funkcje niezwracajaca wartosci (rys. 2b) stosuyjemy na przykiad, gdy mamy wy-
prowadzi¢ dane na ekran lub wyswietli¢ grafike. Na rysunkach 3. 1 4a. pokazano przy-
klady funkcji niezwracajgcych wartosci. W programie na rys. 3. wprowadzone znaki
emotikona zostana wyswietlone na ekranie 10 razy, a na rys. 4a wyswietli si¢ kompo-
zycja z dziesieciokatow. W tresci funkcji nie umieszczamy instrukcji return.

“nen:¥ ~ < Aby wywoiac funkcjg niezwracajacq wartosci, nalezy umiescic nazwe funkcji
g“\{*,“fw“ z parametrami aktualnymi w odpowiednim miejscu programu giownego (rys. 3.).

e - poc W przypadku braku parametrow nawiasy po nazwie funkcji pozostawiamy puste.
. e
Python
nazwa funkcji — — nazwa parametru formalnego (parametr)
nagtowek funkcji — A Ermnotikony.py 0 5

File Edit Fnrr‘nat' Run Qptions ‘.*'!dnw Help

—» |def PokazZnaki (znakil) :

for 1 in range(l, 11):
print(znaki * 1i)

tresc funkcji —

emotikon = input ("Wprowadz znaki emotikona ") =

J—» PokazZnakil (emotikon)
A
wywolanie funkcji

Lne6 Cok 20

parametr aktualny — wprowadzenie wartosci parametru —
(argument) aktualnego (argumentu)

Rys. 3. Przykiad definicji funkcji niezwracajacej wartosci z jednym parametrem (Python) — cwiczenie 2.

f Cwiczenie 2. Definiujemy w jezyku Python funkcje niezwracajaca wartosci

1. Przepisz program pokazany na rysunku 3.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Emotikony. Uruchom program. Objasnij dziatanie
programu.

3. Dodaj do funkcji drugi parametr (liczba_em), ktory bedzie okreslaf diugosc listy
wartosci w funkcji range ().
4. Zapisz program pod tg samag nazwag i uruchom.
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/ Cwiczenie 3. Stosujemy funkcje z parametrem do tworzenia grafiki

1. Przepisz program pokazany na rysunku 4a. Zapisz program w pliku pod nazwa
Dziesieciokaty1.

2. Uruchom program. Objasnij znaczenie poszczegolnych wierszy programu. Ktore
instrukcje sg wykonywane w petli? lle razy jest wywotana funkcja Dziesieciokat()
| Z jakimi wartosciami?

3. Zmodyfikuj program, aby zotw dorysowal kompozycje z niebieskich dziesieciokatow
tak, jak pokazano na rysunku 4b. Zapisz program w pliku pod nazwa DziesigciokatyZ.
Uruchom program.

P y' i h an a Driesieciokat_Rpy - DyPyvthon/Dresieciokst Rpy
File Edit Format Run Options Window Help

[from turtle import *

def Dziesieciokat (bok) :
for i in range(10):
forward (bok)
right (36)

pensize (3)

pencolor ("red")

for 3 in range(b) s
Dziesieciokat (50)
forward (20)

hideturtle ()

Rys. 4a. Program w jezyku Python Rys. 4b. Kompozycja z dziesigciokatow
Z definicja funkcji Dziesieciokat() 0 roznych diugosciach bokow — efekt wykonania
Z jednym parametrem — cwiczenie 3. programu z ¢wiczenia 3. (punkt 3.)

Jesli celem funkceji jest obliczenie 1 zwrocenie pewnej wartosci do programu, sto-
sujemy funkcje zwracajacag wartosc. Funkcja musi zawierac instrukcje return z war-
toscig zwracang do programu gltownego (rys. 2a).

Sposob definiowania takiej funkcji pokazemy na przyktadzie funkcji z jednym pa-
rametrem wyszukujace) najwigkszy element w zbiorze » liczb (n > 0) wprowadzonych
z klawiatury (rys. 5.). Parametrem przekazy wanym funkcji jest liczba elementow zbioru.

Python nazwa funkcji —l — nazwa parametru formalnego

& Maksimum.py = O b4

nagiowek funkcji — : : .
File Edit Formatg Run Up*n; Window Help

—»|def Maksimum(n) :

for i1 in range(n):
a = int (input ("Podaj liczbe: "))
1T 1 == 0:
maks = a

tresé funkcji — e

1f a > maks:
maks = a
return maks -—

Ln:9 Cok 15

— funkcja zwraca wartoscé
elementu najwiekszego maks

Rys. 9. Przykiad definicji funkcji zwracajgcej wartosc z jednym parametrem (Python) — cwiczenie 4.
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/ Cwiczenie 4. Definiujemy w jezyku Python funkcje zwracajaca warto$é

1. Zdefiniuj funkcje Maksimum z parametrem n (gdzie n to liczba elementow w zbiorze)
wyszukujgcg najwiekszy element w zbiorze (rys. 5.).
2. Zapisz program w pliku pod nazwa Maksimum _n_funkcja.

s . . , ‘ v |
s Wartosc zwrocong przez funkcjg mozemy przypisac zmienne;
v & W programie gfownym.

W

T

.

Wywolanie funkcji Maksimum powoduje zwrocenie wyniku jej dzialania.
Przypiszmy go zmienne) najwiekszy (rys. 6.).
najwiekszy = Maksimum(liczba elementow).

wywotanie funkcji Maksimum z parametrem aktualnym — wprowadzenie liczby —
liczba elementow — wynik przypisujemy zmiennej najwiekszy elementow zbioru
Python | 1iczba elementow = int (input ("Podaj liczbe|elementéw: ")) <—
najwiekszy = Maksimum(liczba elementow)=—

print ("Maksimum wynosi:", najwiekszy)

Rys. 6. Wywolanie funkcji Maksimum — ¢wiczenie 5.

/ Cwiczenie 5. Wywotujemy funkcje w programie giownym

1. Otworz program Maksimum _n_funkcja zapisany w ¢wiczeniu 4.
2. Pod definicja funkciji umies¢ instrukcje z rysunku 6.

3. Zapisz program w pliku pod ta sama nazwg i ponownie go uruchom. Sprawdz dziafanie
programu dla kilku réznych danych.

n Stosowanie list do wprowadzania danych

W funkcji Maksimum utworzonej w ¢wiczeniu 4. wszystkie wprowadzane liczby
byly pamietane w jednej zmiennej (np. a). Jesli wprowadzamy z klawiatury liczby
ze zbioru {5, 27, 18, 3, 4}, kazda kolejno wprowadzona liczba zastepuje poprzednig
(temat 8., rys. 6a). W jaki sposob zapamietac wszystkie wprowadzone dane?

Niektore algorytmy wymagajg pamietania wszystkich elementéw zbioru w trakcie
dziatania programu. Przykladem jest algorytm porzadkowania, poniewaz w etekcie
jego dzialania musimy otrzymac wszystkie elementy w okreslonym porzadku.

Aby zapamictac wszystkie elementy zbioru, stosujemy zmienne i1ndekso-
wane, w ktorych do nazwy zmienne) (np. a) dodaje si¢ kolejny numer (indeks).
np..a,a, ...,a_. Wowczas dla kazdej zmiennej jest rezerwowana oddzielna komorka
pamigci (temat 8., rys. 6b).

128 Temat 9. Wykorzystanie funkcji i list do zapisywania w jezyku Python algorytmow porzadkowania i wyszukiwania



-~~~ Aby utworzy¢ zmienne indeksowane w jezyku Python, mozemy zdefiniowac
.7~ specjalng strukture danych — liste (rys. 7.).
=

Python

nazwa_listy = [elementl, elementZ, .., elementn]

Rys. 7. Og6lna posta¢ definiowania listy (Python)

Do elementow listy odwolujemy sie, podajac nazwe listy 1 indeks elementu umiesz-
czony w nawiasach kwadratowych, np. a[0], a[l], ..., a[n - 1] —dla listy n-elementowe;
o nazwie a. W jezyku Python pierwszy indeks jest zawsze rowny 0. Lista (w odroz-
nieniu od tablicy) moze zawierac elementy roznego typu, dlatego w jezyku Python nie
okreslamy typu elementow listy. Zarowno typ zmiennych przechowywanych w liscie,
jak 1 liczba elementow listy moga si¢ zmienic w trakcie dziatania programu.

Wartosci elementow listy mozemy podac od razu w definicji listy.

Na przyktad:

I, DNT W MIESIACU = [31, 28, 31, 30, 31, 30, 31, 31, 30, 31, 30, 31]

— oznacza zdefiniowanie listy o nazwie L DNI W MIESIACU skladajace) si¢
z dwunastu elementow o indeksach od 0 do 11. Do elementow listy odwotuje-
my si¢ przez zmienne. L DNI W MIESIACU[0], L DNI W MIESIACULI], ...,
L _DNI W _MIESIACUJ11].

Mozemy rowniez przypisac od razu taka sama wartos¢ wszystkim elementom
listy.

Na przyktad:
moja_lista = [0] * 10
— oznacza zdefiniowanie listy o nazwie moja_lista sktadajace) si¢ z dziesigciu elemen-
tow, z ktorych kazdy jest rowny zero (wyzerowanie wszystkich elementow listy).
Do elementow listy odwolujemy si¢ przez zmienne:
moja _listal0], moja lista[l], ..., moja lista]9].
Liczbe elementow mozemy tez przypisac zmiennej.

Na przyklad:
N = 100
a= [0] *N

— oznacza zdefiniowanie listy o nazwie a skladajace; sie ze stu elementow o wartosci
poczatkowe] zero. Do elementow listy odwolujemy si¢ przez zmienne: a[0], a[1], ...,
al99].

Uwaga: Liczbe przykiadow definiowania list w jezyku Python ograniczylismy tylko
do kilku, przydatnych do dalszych ¢wiczen.

Do wprowadzania danych do listy zastosujemy funkcj¢ bez parametrow 1 niezwra-
cajaca wartoscl.

Temat 9. Wykorzystanie funkcji i list do zapisywania w jezyku Python algorytmow porzadkowania i wyszukiwania 129



—— okreslenie liczby —— Zdefiniowanie listy o nazwie a
elementow listy | wyZerowanie jej elementow

Python | n

a

5 -a— ~— nagtowek funkcji
[0] * N -= bez parametrow

def WprowadzDane() : =

for 1 in range (N) : ; i

a[i] = int (input ("Podaj liczbe: ")) — wywolanie funkcji
WprowadzDane

WprowadzDane () =

Rys. 8. Definicja funkcji wprowadzajacej do listy dane z klawiatury — ¢wiczenie 6.

f Cwiczenie 6. Wprowadzamy dane do listy

1. Napisz funkcje o nazwie WprowadzDane wprowadzajacg dane do listy a, skiadajace;
sig z pieciu liczb catkowitych (rys. 8.).
2. Zapisz program w pliku pod nazwa Lista. Uruchom program.

Wskazowka: Funkcja WprowadzDane zmodyfikowala wartosci istniejacych zmiennych
(ktore na poczatku byly rowne zero).

Zapisany w jezyku Python program mozna rowniez uruchomic, gdy zamkniemy
okno z programem. Nalezy w tym celu z menu kontekstowego 1kony programu (wi-
docznej w Eksploratorze plikow) wybrac polecenie:

* Otworz—w otwartym oknie zobaczymy uruchomiony program,
« Edit with IDLE — program otworzy si¢ w oknie powloki Pythona (Python Shell)

1 bedzie mozna go uruchomic

Python | 4o WyprowadzDane () :
for i in range (N):
print{afi])

Rys. 9. Definicja funkcji wyprowadzajacej dane z listy na ekran — ¢wiczenie 7.

f Cwiczenie 7. Wyprowadzamy dane z listy na ekran

1. Otworz program Lista zapisany w ¢wiczeniu 6.

2. Zdefiniuj funkcje o nazwie WyprowadzDane wyprowadzajacg w kolejnych wierszach
dane z listy na ekran (rys. 9.).

3. Po poleceniu wywofania funkcji WprowadzDane dodaj wywolanie funkcji
WyprowadzDane.

4. Zapisz program w pliku pod tg samg nazwg. Uruchom program i sprawdz jego
dziatanie dla roznych danych.
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Zapisywanie w jezyku Python wybranych algorytmow
porzadkowania i wyszukiwania

Zamierzamy wykorzystac mozliwosc zapamietania danych na liscie do zapisania
w jezyku programowania algorytmow porzadkowania (metodg przez wybieranie
| metodg przez zliczanie) oraz algorytmu wyszukiwania elementu w zbiorze
uporzadkowanym. Jak to zrobi¢ w jezyku Python?

Algorytm porzadkowania metodg przez wybieranie

Zapiszemy w jezyku Python algorytm porzadkowania liczb od najwigksze] do naj-

mniejsze) metoda przez wybieranie. W programie wykorzystamy utworzone wczesnie|

dwie tunkcje WprowadzDane do wprowadzenia danych do listy 1 WyprowadzDane

— do wyprowadzenia danych na ekran po uporzadkowaniu.

W programie wyszukujemy na liscie danych a najwickszg liczbe maks 1 zapa-
mictujemy jej pozycj¢ (indeks) w zmiennej maksi. Nastepnie zamieniamy miejscami
wyszukang liczbe z liczba, ktora jest aktualnie na poczatku zbioru. Do zamiany sto-
sujemy zmienng pomocniczg . Wymienione czynnoscl powtarzamy z pomini¢ciem
liczb juz uporzadkowanych.

Zdefiniuyjemy dwie funkcje:

»  MaksWybor(z jednym parametrem starti) wyszukujaca najwigkszy element (maks)
w zbiorze, poczawszy od elementu o indeksie szarti, 1 zapamig¢tujaca jego pozycje
w zmienne] maksi (zwracang na koncu funkceji) —rys. 10.,

* SortWybor (niezwracajacg wartosci 1 bez parametrow), w ktorej wywolujemy
w petli funkcje MaksWybor z parametrem aktualnym 7 oraz zamieniamy miejsca-
m1 znaleziony element naywickszy maks z aktualnie pierwszym elementem zbioru
— rys. 11. Po kazdym przejsciu petli liczba elementow zbioru jest o 1 mniejsza,
poniewaz nie sprawdzamy juz elementow ustawionych na wlasciwych miejscach
(uporzadkowanych).

Python —— ZMmiennej maksi przypisujemy do poczatkowej
numer aktualnie wartosci zmiennej
pierwszeqo elementu sterujacej starti
nieuporzadkowanego zbioru dodajemy 1, poniewaz

wartosc pierwszego

w petli szukamy Hef MaksWybor (starti) : elementu zbioru juz
kolejnych liczb » maksi = starti WDFHWEHEN[ST"?
wiekszych od maks = a[maksi] ¥ do zmiennej maks

akiualnie najwigkszej for i in range(starti + 1, N):

| Zapamigtujemy if a[i] > maks:
pozycje najwieksze] — maksi = i
liczby na hiscie: maks = a[maksi] funkcja zwraca indeks

maksi = i polecenia. | retarn maksi- najwiekszego elementu
w petli powtarzamy

n— (startr + 1) razy

Rys. 10. Definicja funkcji wyszukujacej najwigkszy element i zwracajgcej jego pozycje
na liscie — ¢wiczenie 8.
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Pvuthnon
| HrE-rE:J'.:
— wywoltujemy funkcje MaksWybor z parametrem

def SortWybor () : aktualnym /, a wynik przypisujemy zmiennej maksi
for i in range (N-1) :
maksi = MaksWybor (i) -—
t = a1l ' Zmienng pomocnicza t stosujemy do zamiany
al[i] = a[maksi] — miejscami znalezionego najwigkszego elementu
a[maksi] = t Z aktualnie pierwszym

Rys. 11. Definicja funkcji porzadkujacej elementy zbioru metodg przez wybieranie — Cwiczenie 8.

Python

WprowadzDane ()

SortWybor ()

print ("Dane posortowane metodsa przez wybileranie")
WyprowadzDane ()

Rys. 12. Wywoianie w programie giéwnym funkcji wprowadzania danych, porzadkowania
i wyprowadzania danych na ekran — ¢wiczenie 8.

W programie glownym wywotamy trzy funkcje: wprowadzania danych
(WprowadzDane), porzadkowanma (SortWybor) 1 wyprowadzania danych na ekran
(WyprowadzDane) —rys. 12.

Cwiczenie 8. Zapisujemy w jezyku Python algorytm porzadkowania metoda przez
wybieranie

1. Przypomnij sobie dziatanie algorytmu porzadkowania metoda przez wybieranie.

2. Otworz program Lista zapisany w ¢wiczeniu 7. Uzupetnij program, dodajac definicje
funkcji MaksWybor i SortWybor oraz wywotanie funkcji SortWybor w programie
gtownym.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa Wybieranie. Uruchom program. Sprawdz dziatanie
programu dla réznych danych (elementow listy).

Algorytm porzadkowania metoda przez zliczanie

Zapiszemy w jezyku Python algorytm porzadkowania liczb od najmniejsze) do naj-
wicksze] metoda przez zliczanie. W programie wykorzystamy utworzone wczesniej
dwie funkcje: WprowdzDane do wprowadzenia danych do listy 1 WyprowadzDane
— do wyprowadzenia danych na ekran po uporzadkowaniu. Funkcje WprowadzDane
musimy zmodyfikowac¢, dodajac sprawdzanie, czy liczba nalezy do okreslonego za-
kresu. Ustalimy zakres <0, MAX DANA>. Zmienne) MAX DANA przypiszemy stalg
wartosc, np. 99.

Zdefiniyemy funkcje SortZlicz (niezwracajgca wartoscl 1 bez parametrow), w kto-
rej zdefiniujemy liste liczniki [MAX DANA +1], stuzaca do zliczania wystapien ele-
mentow zbioru. Liczba licznikow, zgodnie z algorytmem, musi umozliwi¢ zliczenie
wystapien kazde) liczby z danego zakresu, wigc przygotowujemy 100 licznikow
(dla liczb od 0 do 99).
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Python

@ Zliczanie.py = ] >
File Edit Fermat Run Options Window Help
a = [0] * N

MAX DANA = 99

def WprowadzDane () :
print ("Wprowadzaj liczby z przedziaiu < 0,", MAX DANA, ">")
for i in range (N) :
afi] = int (input ("Podaj liczbe: "))
AL alil %= O3
a[i] = 0
if al[i] > MAX DANA:
a[i] = MAX DANA

L

Ln: 14 Cok D

Rys. 13. Definicja funkcji wprowadzajacej dane z okreslonego zakresu do listy — cwiczenie 9.

W pierwsze) petli for (rys. 15, wiersze 3-4) dla kazdej liczby wprowadzone) przez
uzytkownika zwickszamy odpowiadajacy jej licznik o 1.
Na rysunku 14. pokazano przyktadowa liste liczniki dla liczb {0, 2, 3, 5, 5}.

1 0 1 1. 0 2
Iaczniki | lixeznikl | laiczniki | 1axeznaiki | Jacznikal | licznika

| | 2 31 | 1 I8
Rys. 14. Lista liczniki dla liczb {0, 2, 3, 5, 5}

W petli for (rys. 15., wiersze 7-9) przegladamy liste liczniki 1 wpisujemy do listy
z danymai (a) dana wartosc tyle razy, ile razy pojawila si¢ w zbiorze (liczbie wystapien
odpowiada element listy liczniki).

Petle z wierszy 7-9 komputer wykonuje dla kazdej mozliwe) wartosci danych wej-
sciowych (rys. 15, petla for — wiersz 6.). Mamy tu zatem do czynienia z zagniezdze-
niem petli. Zmienna poz okresla aktualna pozycje na liscie a.

definiujemy | rownoczesnie

Dutl
v yuon zerujemy liste licznikow
lldef SortZlicz():
2 liczniki = [0] * (MAX DANA +1) -=-— dla kazdej wprowadzonej liczby
3 for i in range (N): | Ilel}*llfszﬂmy odpowiadajacy jej
4 liczniki[a[i]] = liczniki[a[i]] + 1 licznik 0 1
D poz = 0
for 1 in - 5 .
; . Ji_;':' _r?r_lge {M—D‘E'NP’“ %} A— ukiadamy elementy listy a
7 for j in rangel(licznakiil)s SR i
i — 0d najmniejszego
= SADGAE ™= & do najwiekszego
9 poz = poz + 1 IWIGKSZEg

Rys. 15. Definicja funkcji porzadkujacej elementy zbioru metodg przez zliczanie — cwiczenie 9.
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Python WprowadzDane ()
WyprowadzDane ()
print ("Dane posortowane metodg przez zliczanie™)
Sortihlicz ()
WyprowadzDane ()

Rys. 16. Wywofanie w programie gidwnym funkciji wprowadzania danych, porzadkowania
metodg przez zliczanie | wyprowadzania wyniku na ekran — ¢wiczenie 9.

W  programie glownym wywolamy trzy funkcje: wprowadzania danych
(WprowadzDane), porzadkowania (SortZlicz) 1 wyprowadzania danych na ekran
(WyprowadzDane)—rys. 16.

/ Cwiczenie 9. Zapisujemy w jezyku Python algorytm porzadkowania metoda przez
zliczanie

1. Przypomnij sobie dziatanie algorytmu porzadkowania metodg przez zliczanie.

2. Otworz program Lista zapisany w ¢wiczeniu 7. Zmodyfikuj funkcje WprowadzDane tak,
aby dodatkowo sprawdzaia, czy liczba nalezy do okreslonego zakresu (rys. 13.).

3. Uzupeinij program, dodajac definicje funkcji SortZlicz (rys. 15.) oraz wywotanie funkcji
SortZlicz w programie giownym (rys. 16.).

4. Zapisz program w pliku pod nazwa Zliczanie i ponownie go uruchom. Sprawdz
dziatanie programu dla réznych danych.

Algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze uporzadkowanym

Program ma wyszukiwac¢ w zbiorze uporzadkowanym dang podang przez uzytkowni-
ka 1 podawac jej pozycje na liscie. Zaktadamy, ze wprowadzamy dane od najmniejsze]
do najwigksze) (1nacze) program nie bedzie dziatat poprawnie). Bez takiego zaloze-
nia nalezaloby doda¢ rowniez funkcje sortowania danych w okreslonym porzadku.
W programie wykorzystamy utworzona wczesnie) tunkcje WprowadzDane (rys. 8.)
do wprowadzenia danych do listy.

Zdefiniyjemy funkcje Znajd-Dana z parametrem wartosc (rys. 17.). W funkeji wy-
znaczamy pozycje elementu srodkowego (zmienna srodek).

Jesli element srodkowy (a|srodek]) jest szukang dang (zmienna wartosc), to funk-
cja zwraca zmienng srodek, czyli pozycje danego elementu.

Jesli szukana dana jest mniejsza od danej srodkowej, odrzucamy prawg
czes¢ zbioru (liczby wieksze od elementu srodkowego) — ustalamy nowy koniec
(koniec = srodek - 1).

W przeciwnym wypadku odrzucamy lewa cze¢s¢ zbioru (liczby mniejsze od ele-
mentu srodkowego) 1 ustalamy nowy poczatek (poczatek = srodek + 1).

Polowienie powtarzamy dopoki poczatek zbioru jest mniejszy lub rowny koncowi
zbioru (poczatek <= koniec)— 0 lle nie znajdziemy szukanego elementu (wtedy
komputer wykonana instrukcje return srodek).

W algorytmie liczba iteracji zalezy od spetnienia (lub niespetnienia) warunku, dla-
tego zamiast instrukcji iteracyjne] for, w ktorej z gory okreslamy liczbe powtorzen,
uzyjemy instrukcji iteracyjnej while, ktorag omowilismy w temacie 6.
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Python | 4=f ZnajdzDana (wartosc) : — wyznaczamy pozycjg
poczatek = 0 elementu srodkowego;
koniec = N — 1 operator // oznacza dzielenie
while poczatek <= koniec: Z obcigciem czgsci ulamkowe;

srodek = (poczatek + koniec) // 2 <+—
it a[srodek] == wartosc:
St Sl — sprawdzamy, czy element

Srodkowy jest szukang liczba

= i |

= =
w3 et %

1f wartosc < a[srodek]:

koniec = srodek - 1 ,
. — — wyznaczamy nowy koniec

lub poczatek

poczatek = srodek + 1

return -1
Rys. 17. Definicja funkcji wyszukujacej dang w zbiorze uporzadkowanym — cwiczenie 10.

W funkcji ZnajdzDana (rys. 17) instrukcja return wystgpuje dwukrotnie.
Niezaleznie od miejsca, w ktorym wystepuje, zawsze konczy wykonanie funkci.
Jesh element srodkowy jest szukang liczbg, funkcja zwraca wartosc zmienne) srodek
(return srodek).

Jesli w przeszukiwanym zbiorze nie ma szukanej liczby, funkcja ZnajdzDana
(rys. 17)) zwraca wartos¢ -1 (return -1). Programisci cz¢sto uzywajg wartosci niepo-
prawnych (w tym przypadku indeks listy nie moze by¢ liczbg ujemna) do zasygnalizo-
wania niepowodzenia operacji lub btedu.

W  programie glownym wywolamy funkcje wprowadzania danych
(WprowadzDane), wprowadzimy z klawiatury dang do wyszukania (zmienna
wartosc), wywolamy funkcje wyszukiwania danej (ZnajdzDana) 1 wypiszemy wynik.
Uwzglednimy rowniez sytuacje, gdy podanej wartosci nie ma w zbiorze (rys. 18.).

Python WprowadzDane ()
wartosc = int (input ("Poda] dang do wyszukania: "))
pozycja = ZnajdzDana (wartosc)
1f pozycija >= 0;
print ("Znaleziono wartosé"™, wartosc, "na pozycji", pozycija)

print ("PozZyvcje liczone sa od zera™)
else:
print ("Nie znaleziono wartosci", wartosc)

Rys. 18. Wywolanie w programie giownym funkcji wprowadzania danych i wyszukiwania okreslonej
danej oraz wyprowadzenie wyniku na ekran — cwiczenie 10.

Cwiczenie 10. Zapisujemy w jezyku Python algorytm wyszukiwania elementu
w zbiorze uporzadkowanym

1. Przypomnij sobie dziatanie algorytmu wyszukiwania elementu w zbiorze
uporzadkowanym.

2. Otworz program Lista zapisany w ¢wiczeniu 7. Usun funkcje WyprowadzDane.

3. Uzupetnij program, dodajac definicje funkcji ZnajdzDana (rys. 17.). W programie
giownym wywotlaj funkcje ZnajdzDana i dodaj instrukcje wprowadzania szukanej danej
| wyswietlania wyniku (rys. 18.).

4, Zapisz program w pliku pod nazwg Wyszukiwanie. Uruchom program. Sprawdz
dziatanie programu dla réznych danych (pamigtaj o wprowadzaniu danych
uporzadkowanych — od najmniejszej do najwiekszej).
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J7\! Warto zapamietaé

* Aby pisac przejrzyste programy, nalezy opracowywac oddzielnie problemy czgstkowe,
stosujac podprogramy (procedury i funkcje). Podprogram nalezy najpierw zdefiniowac,
a potem wywoiac w programie gfownym.

* W jezyku Python mozemy zdefiniowac funkcie:
— niezwracajace wartosci, gdy chcemy np. wyprowadzic dane,
— zZwracajace wartosc, gdy celem funkcji jest obliczenie i zwrdcenie pewnej

wartosci, np. wyniku sumowania.

» Parametr to wartosc¢ przekazywana do funkcji, a wartoS¢ zwracana to wartosc
przekazywana z funkcii.

* Mozemy definiowac funkcje z parametrami i bez parametrow. W momencie wywotfania
funkcji parametr formalny przyjmie wartosc parametru aktualnego.

* Aby wywolac funkcje z parametrami, nalezy podac jej nazwe i parametry aktualne
w nawiasach okragiych. Gdy parametry nie wystepuja, nawiasy pozostawiamy puste.

* Program gfowny komunikuje sie z funkcjg poprzez przekazywanie parametrow.

* W funkcji zwracajacej wartoS¢ musi wystapic instrukcja return z argumentem
przedstawiajacym zwracang wartosc. Wartosc zwracang przez funkcje
(reprezentowang przez nazwe funkcji i parametry umieszczone w nawiasach
okragiych) przypisujemy zmienne;j.

» Aby zaprogramowac algorytm, w ktorym w trakcie dziatania programu musimy
pamietac wszystkie elementy zbioru, mozemy zapisywac te dane na liscie.

* Do elementow listy (np. 0 nazwie /ista i liczbie elementéw N) odwotujemy sig poprzez
podanie nazwy listy i indeksu umieszczonego w nawiasach kwadratowych /ista[0],
lista[1], ..., lista[N - 1].

* W jezyku Python nie okreslamy typu elementow listy. Interpreter okresla typ
elementow na podstawie rodzaju danych, jaki im przypiszemy.

» Definiowanie funkcji i stosowanie list mozemy wykorzystac do zapisania w jezyku
Python algorytmow porzadkowania metoda przez wybieranie, porzagdkowania metoda
przez zliczanie oraz wyszukiwania elementu w zbiorze uporzadkowanym.

n Pytania i polecenia

1. Dlaczego definiujemy podprogramy?

2. Czym jest parametr formalny, a czym aktualny w podprogramie (procedurze, funkcji)?

3. Kiedy definiujemy funkcje niezwracajacg wartosci, a kiedy zwracajaca wartosc
w jezyku Python? Wyjasnij na przykiadzie.

4. W jaki sposob wywotujemy w jezyku Python funkcje bez parametrow, a w jaki
— Z parametrami?

5. W jakim celu definiujemy liste? Podaj przykiad uzycia listy.

6. Czym jest zmienna indeksowana? Wyjasnij na przykiadach sposob definiowania listy
w jezyku Python.

7. Wyjasnij sposob zapisania w jezyku Python algorytmu wyszukiwania metoda przez
wybieranie. Do czego siuzg funkcje zdefiniowane w tym programie?

8. Dlaczego w programie realizujgcym algorytm porzadkowania liczb od najwieksze;
do najmniejszej metodg przez wybieranie musimy zapamietywac pozycje znalezionej
najwiekszej liczby w oddzielnej zmiennej?

9. Wyjasnij sposob zapisania w jezyku Python algorytmu wyszukiwania metoda przez
zliczanie. Do czego stuzg funkcje zdefiniowane w tym programie?
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10. W jakim celu definiujemy liste /iczniki w programie realizujgcym algorytm

porzadkowania metoda przez zliczanie?

11. Wyjasnij sposob zapisania w jezyku Python algorytmu wyszukiwania elementu

w zbiorze uporzadkowanym. Do czego stuzg funkcje zdefiniowane w tym programie?

12. Dlaczego program realizujacy algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze

1.

uporzgdkowanym zaczyna sie od sprawdzenia, czy Srodkowy element jest szukang
liczba?

Zadania

W jezyku Scratch zdefiniuj dwie procedury: Pieciokgt z parametrem bok _p rysujaca
pieciokat foremny i Siedmiokat z parametrem bok S rysujacg siedmiokat foremny,
gdzie bok _p i bok s okreslajg odpowiednio diugosci bokow pigciokata i siedmiokata.
Korzystajac z tych procedur, utworz kompozycje z pieciokatow i siedmiokatow wediug
wiasnego pomysiu. Wartosci parametrow aktualnych (p i s) dla zdefiniowanych
procedur podawaj z klawiatury po uruchomieniu programu. Zapisz program w pliku
pod nazwa Pieciokaty i siedmiokaty.

Napisz w jezyku Python program umozliwiajacy wyprowadzenie na ekran monitora
napisu ,Gwiazdkowe pozdrowienia”, a pod nim pigtnastu gwiazdek (znakow *).
Zdefiniuj funkcje Gwiazdki niezwracajacq wartosci i bez parametrow, wyprowadzajaca
w jednym wierszu pietnascie gwiazdek. Funkcje wywotaj w programie giownym.
Zapisz program w pliku pod nazwa Zyczenia.

Zmodyfikuj program Zyczenia zapisany w zadaniu 2. tak, aby wyswietlit w kolejnym
wierszu napis ,Wszystkiego najlepszego”, a pod nim ponownie pietnascie gwiazdek.
Zapisz program w pliku pod ta sama nazwa.

Napisz w jezyku Python program umozliwiajacy obliczenie objetosci szescianu.
Zdefiniuj funkcje Szescian z jednym parametrem o nazwie b, obliczajaca szescian
liczby b i zwracajaca do programu giownego wynik obliczenia. Wywotaj funkcje

w programie giownym z parametrem aktualnym bok. Wartosc parametru wprowadzaj
z klawiatury. Zapisz program w pliku pod nazwa Objetos¢ szescianu.

Korzystajac ze zdefiniowanej w ¢wiczeniu 4. funkcji Maksimum, zdefiniuj

funkcje Minimum i napisz program wyszukujacy najmniejszy element w zbiorze
n-elementowym. Zapisz program w pliku pod nazwg Min_n_funkcja.

Zdefiniuj liste skiadajacg sie z dwunastu elementow, bedacych liczbami dni kolejnych
miesiecy (dla lutego przyjmij 28 dni). Utwarz program wypisujgcy w kolumnie
elementy listy, czyli liczby dni kolejnych miesiecy. Zapisz program w pliku pod nazwa
Miesigce.

Wskazowka: Wykorzystaj przykiad listy L DN/ W _MIESIACU podanej w punkcie 3.
tematu.

Korzystajac z listy zdefiniowanej w zadaniu 6., utworz program, ktory dla podanego
Z klawiatury numeru miesigca wyswietli liczbe dni tego miesigca. Zapisz program

w pliku pod nazwa Miesigc. Efekt wykonania programu powinien byc taki, jak
pokazano na rysunku 18.

Napisz w jezyku Python program realizujacy algorytm wyszukiwania danego
elementu w zbiorze nieuporzadkowanym, korzystajac z opisu podanego w temacie 7.,
w punkcie 1.3. Do wprowadzenia danych wykorzystaj funkcje WprowadzDane(),

a do wyprowadzenia — funkcje WyprowadzDane(). Do wyszukania danej zastosuj
funkcje WyszukajDana(), ktorej wzor pokazano na rysunku 20. Wszystkie funkcije
wywoiaj w programie giownym. Szukang wartoS¢ wprowadzaj z klawiatury.

Zapisz program w pliku pod nazwg Wyszukiwanie nieuporzgdkowany.
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da' CAWINDOWS\py.exe — O X

Podaj numer miesiaca: 5

|iczba dnl w miesigcu nr 5 wynosi 31

Rys. 19. Efekt wykonania programu — zadanie 7.

lef WyszukajDana (wartosc) :

- 1 in range(N):
f aJi] == wartosc:
return 1
I —J1

Rys. 20. Definicja funkciji wyszukujacej dany element w zbiorze nieuporzadkowanym
| Zwracajacej pozycije elementu na liscie — zadanie 8.

Dla zainteresowanych

9. Zmodyfikuj program zapisany w zadaniu 3. tak, aby liczba gwiazdek byla
parametrem n funkcji Gwiazdki. WartoS¢ parametru aktualnego liczba gwiazdek
wprowadzaj w momencie wywofania funkcji w programie gtownym. Zapisz program
w pliku pod nazwg Gwiazdki _n.

10. Do programu zapisanego w zadaniu 4. dodaj funkcje Kwadrat z jednym parametrem
0 nazwie b, obliczajaca kwadrat liczby b i zwracajaca do programu giownego wynik
obliczenia. Wywolaj funkcje w programie gidownym z parametrem aktualnym bok,
ktorego wartoS¢ wprowadzaj z klawiatury. Zapisz program w pliku pod nazwa
Objetosc szescianu i pole kwadratu.

11. Otworz program Maks _n_funkcja zapisany w ¢wiczeniu 4. Dodaj wprowadzanie
danych z wykorzystaniem listy. Zmodyfikuj funkcje Maksimum tak, aby zastosowac
zmienne indeksowane. Zapisz program w pliku pod nazwg Maksimum_lista.

12. Otworz plik Wybieranie zapisany w ¢wiczeniu 7. Zmodyfikuj program tak, aby
porzadkowat wprowadzone dane od najwiekszej do najmniejsze,j.

13. Otworz plik Zliczanie zapisany w cwiczeniu 8. Zmodyfikuj program tak, aby
porzadkowatl wprowadzone dane od najwiekszej do najmniejsze.

14. Otworz program Wyszukiwanie zapisany w ¢wiczeniu 9. Chcielibysmy wprowadzac
rowniez dane nieuporzadkowane. Dodaj do programu funkcje porzadkowania danych
od najmniejszej do najwiekszej metoda przez wybieranie. Wywolaj ja w programie
gtownym. Zapisz program w pliku pod tg sama nazwa.

15. Znajdz w Internecie informacje na temat funkcji zwracajacej wiele wartosci
w jezyku Python.

16. Korzystajac z Pomocy do programu, dowiedz sie, w jaki sposob utworzyc liste
w jezyku Scratch. Nastepnie wykonaj w jezyku Scratch zadania 6. i 7.

Wskazowka: Polecenia i elementy zwigzane z listg znajduja sie w grupie Zmienne.
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Projekty
multimedialne

Temat 10. Prezentacja multimedialna,
modele 3D, druk 3D i obrébka filmow
— projekt taczacy poznane technologie

Temat 11. Historia i rozwoj informatyki — projekt

Rozdziaf




Prezentacja multimedialna,
modele 3D, druk 3D

| obrobka filmow

— projekt taczacy

poznane technologie

1. Prezentacja multimedialna z modelami 3D i filmami
1.1. Przygotowanie planu prezentacji i slajdu tytufowego
1.2. Wstawianie obrazdow, filmow i modeli 3D
1.3. Wstawianie hiperiaczy, wykresow i tabel
1.4. Dodawanie animacji i przej$¢ slajdow
2. Podstawowy montaz filmu
3. Projektowanie i druk 3D pomocy dydaktycznych

g Warto powtorzyé

1. Jakie znasz zasady redagowania tekstu?

2. Czym s3 hipertekst i hipertacze?

3. Jakie znasz programy umozliwiajace tworzenie prezentacji multimedialnych?

4. W jaki sposob tworzy sie wykres w programie Microsoft Excel lub LibreOffice Calc?
5. W jaki sposob w programie Tinkercad obraca sig ksztaft 3D i zmienia jego rozmiar?
6. Jak wydrukowac projekt 3D na drukarce 3D?

n Prezentacja multimedialna z modelami 3D i filmami

Mamy przyblizy¢ osobom z klasy
problem krwiodawstwa w Polsce.

Jak wykonac prezentacje na ten temat,
aby zaciekawi¢ stuchaczy?

Aby prezentacja mogla speini¢ swoje
zadanie, powinnismy ja wykonac zgod-
nie z okreslonymi regulami.
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Rys. 1. Przykiadowy slajd prezentacji w oknie programu Microsoft PowerPoint.
Po lewej stronie okna wida¢ ponumerowane kolejno slajdy prezentaciji

Cechy dobrej prezentacji

1.

2

sl

Jednolita oprawa graficzna — wszystkie slajdy prezentacji powinno si¢ tworzyc
w tym samym stylu 1 w jednolite) kolorystyce.

Umiarkowana ilos¢ informacji — na jednym slajdzie nie nalezy wprowadzac¢ zbyt
wielu informacy (zwlaszcza tekstu). Na slajdach mozna umieszczac tekst, a takze
inne elementy, np. tabele, schematy, obrazy.

Poprawnie zredagowany tekst na slajdach.

Poprawnie dobrane parametry czcionek, m.in. odpowiedni rozmiar czcionki, kroj
(najlepie bezszeryfowy) — aby tekst byl czytelny 1 dobrze widoczny dla widzow.
Kolor i rodzaj tla dobrane tak, aby tekst byt dobrze widoczny, np. ciemne litery na
jasnym tle lub jasne litery na ciemnym tle.

Umiarkowane stosowanie animacji — nadmierna roznorodnosc animacji, zwlasz-
cza na jednym slajdzie, moze sprawiac wrazenie chaosu.

Tempo wyswietlania slajdow powinno umozliwiac swobodne zapoznanie si¢ z ich
trescia.

Liczba slajdow wystarczajaca do zaprezentowania danego tematu, jednak nie nad-
miernie duza — dluga prezentacja moze znuzyc¢ widzow.

f Cwiczenie 1. Ogladamy gotowa prezentacje

Przyjrzyj sie slajdowi prezentacji na rysunku 1. Zwroc¢ uwage na ukiad i dobor tresci,
obrazow, kolory tla oraz parametry czcionek.
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1.1. Przygotowanie planu prezentacji i slajdu tytutowego

Zanim zaczniemy tworzyc prezentacje, ustalamy zakres materiatu, jaki zamierzamy
przedstawic. Nastepnie planujemy, jak rozmiescic informacje na slajdach.

‘ﬁ Cwiczenie 2. Przygotowujemy plan prezentacii

Podaj w punktach zagadnienia, ktore przedstawisz w prezentacji na temat krwiodawstwa
w Polsce. Do przygotowania zagadnien wykorzystaj informacje wyszukane w Internecie
oraz wiedze z innych przedmiotow, np. z biologii. Przykiadowe zagadnienia do prezentacii:
1. Podstawowe informacje.

2. Komu potrzebna jest krew od drugiego czlfowieka?

3. Gdzie mozna oddac krew?

4. MNajczescief i najrzadziej wystepujgce grupy krwi w Polsce.
O s HE

Prezentacja wyglada profesjonalnie, gdy slajdy maja podobne lub jednakowe tlo
albo zblizong tonac)¢ kolorystyczng. Programy do tworzenia prezentacj multimedial-
nych wyposazono w gotowe szablony (nazywane rowniez motywami lub wzorcami
stron). Mozna je zastosowac do utworzenia nowe) prezentacji. Mozliwos¢ tworzenia
dokumentow na podstawie gotowych szablonow znamy z edytora tekstu.

Interesujgcy tytul prezentacj moze juz na samym poczatku zachecic ogladajacych
do skupienia uwagi. W dobrym tonie jest podanie na slajdzie tytulowym lub konco-
wym imienia, nazwiska oraz np. adresu e-mailowego autora prezentacji. Na slajdzie
tytulowym mozna dodac tto inne niz na pozostatych slajdach lub wstawic obraz do-
stosowany tematycznie do prezentacji.
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Rys. 2. Przykiadowy slajd tytufowy prezentacji z otwartym okienkiem Projektant
w programie Microsoft PowerPoint — ¢wiczenie 3.

142 Temat 10. Prezentacja multimedialna, modele 3D, druk 3D i obrobka filmoéw — projekt taczacy poznane technologie



W programie Microsoft PowerPoint pomocna w projektowaniu wygladu slajdow
jest opcja Projektant. Wybranie na karcie Projektowanie tej opcji otwiera okienko
Projektant, w ktorym po dodaniu np. tytutu slajdu 1 wstawieniu obrazu program wy-
swietla pomysty rozmieszczenia tych elementow na slajdzie (rys. 2.). Zaakceptowany
slajd mozemy nadal edytowac, np. zmienic tlo, przesuwac elementy.

f Cwiczenie 3. Wybieramy motyw i przygotowujemy slajd tytutowy

1. Wybierz motyw (szablon) prezentacji.

2. Przygotuj slajd tytulowy prezentacji, wpisujac jego tytul i dobierajac odpowiednia
grafike. Jesli program, z ktorego korzystasz, ma taka mozliwosc, sprawdz, jakie
propozycje slajdu tytufowego znajdujg sie w okienku Projektant | wybierz jedng z nich.

3. Zapisz prezentacje pod nazwa Krwiodawstwo.

1.2. Wstawianie obrazow, filmow i modeli 3D

Aby prezentacja byla interesujgca, mozna ja urozmaicic, wstawiajac obok tekstu ob-
razy, zdjecia, ikony, ewentualnie dzwigki 1 filmy. Obrazy powinny ilustrowac tresc
slajdu, mogg rowniez peini¢ funkcje ozdobnika lub tworzy¢ tlo.

Obrazy (rysunki, zdjecia) mozemy wykonac samodzielnie lub skorzystac z ilustra-
cj1 dostepnych w programie. Mozemy rowniez pobrac grafike z Internetu 1 wstawic
do prezentacji — z zachowaniem przepisow prawa dotyczacych korzystania z cudzych
materialow. W programie Microsoft PowerPoint mozemy postuzyc si¢ gotowymi gra-
fikami, takimi jak zdjecia, ikony czy wideo z banku obrazow (rys. 3.), korzystajac
z opcji Obrazy/Bank obrazow na karcie Wstawianie.

Gdy na jednym slajdzie umieszczamy duzo tekstu, stosujemy czasem czcionke
o zbyt malym rozmiarze — tekst staje si¢ nieczytelny, a widzowie szybko si¢ nuzg taka
prezentacja. Nie przesadzajmy z iloscia tekstu, jak rowniez z liczbg obrazow umiesz-
czanych na slajdzie.

Jesli na slajdzie jest wigce) elementow niz jeden, powinny by¢ one odpowiednio roz-
mieszczone 1 wyrownane wzgledem siebie — w miare jednolicie na podobnych slajdach.

X

Bank obrazow

Obrazy  leony O=oby wychete 7 s bl il | Whideo Ihastracie

Czy wiesz, ze:

LR B R B R N B N N NN NN

prostg prezentacje mozna
wykonac takze za pomocg
edytora graficznego?

Np. darmowy program
Zdjecia Google pozwala
na fatwe utworzenie

ze zdjec zgromadzonych
w komputerze: albumu,
pokazu, filmu lub nawet
wiasnego wygaszacza
ekranu.

Rys. 3. Okno Bank obrazow w programie Microsoft PowerPoint
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Rys. 4. Wyrownywanie obrazow w programie Microsoft PowerPoint

/ Aby wyrownac ksztaity, obrazy lub zdjecia umieszczone na slajdzie, nalezy
i zaznaczy¢ wybrane elementy, trzymajac wcisniety klawisz Shift, i skorzystac
Z odpowiedniej opcji wyrownania:
* w programie Microsoft PowerPoint — Format ksztaltu, Format grafiki lub Format
obrazu na karcie Wyréwnaj (rys. 4.),
« w programie LibreOffice Impress — Wyrownaj obiekty i Rozmies¢ z menu Format.

/ Cwiczenie 4. Wstawiamy ksztatty, ikony i zdjecia do slajdow

1. Dodaj kolejne slajdy zgodnie z planem prezentacji przygotowanym w ¢wiczeniu 2.
Pamietaj, aby podac zrodfo wykorzystanych informacii.

2. Do slajdow wstaw ksztalty, ikony lub zdjecia wediug wiasnego pomysiu. Skorzystaj
z wiasnych zbiorow lub Banku obrazow.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wideo rowniez moze by¢ czescig prezentacji, ozdobnikiem lub tlem dla slajdu.
Podobnie jak obrazy, klipy wideo mozemy nagra¢ samodzielnie lub skorzysta¢ z do-
stepnych w programie lub Internecie.

/ Aby wstawic¢ wideo w programie Microsoft PowerPoint, nalezy na karcie Wstawianie
@) wybrac opcje Wideo, a nastepnie wybrac opcije okreslajaca zrédlo pliku wideo, np.:
* Wideo gotowe do uzycia oznacza korzystanie z gotowych klipow z Banku obrazow,
» Wideo online umozliwia podanie adresu klipu wideo z Internetu i wstawienie

go zgodnie z warunkami uzytkowania i zasadami ochrony prywatnosci danego
dostawcy (m.in. YouTube, SlideShare, Vimeo).
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Rys. 5. Klip wideo jako tio slajdu prezentacji w programie Microsoft PowerPoint — cwiczenie 5.

Po wstawieniu 1 zaznaczeniu wideo pokaza si¢ karty Format wideo 1 Odtwarzanie
z opcjami do edytowania klipu, m.in., obracania, ustawiania klatki tytutowe), zmie-
niania opcji odtwarzania, okreslania czasu rozpoczecia 1 zakonczenia (rys. 3.).

/ Cwiczenie 5. Wstawiamy wideo do prezentacji

1. Wybierz jeden slajd | wstaw do niego klip wideo ilustrujacy tresci zawarte na slajdzie.
Inspiracje mozesz znalez¢ na rysunku 5. Ustaw odtwarzanie wstawionego klipu w petli
(na karcie Odtwarzanie, w grupie Opcje wideo wybierz opcje W petli do zatrzymania).

Mozesz tez ustawic wideo jako tio slajdu.
2. Zapisz plik pod ta samg nazwa.

Wskazowka: Aby ustawic wideo jako tio slajdu, na karcie Format wideo, w grupie

Rozmieszczanie wybierz opcje Przesun na spod.

Atrakcyjnym elementem prezentacji,
przyciggajacym uwage odbiorcow, moze
by¢ model 3D. Mozemy go sami zapro-
jektowac (np. w programie Paint 3D lub
Tinkercad) lub skorzysta¢ z gotowego

Modele 3D online

projektu.
W programie Microsoft PowerPoint
model 3D wstawiamy, wybierajac opcje

Modele 3D na karcie Wstawianie,
w grupie Ilustracje. Po wstawieniu 1 za-
zm:iczemu mﬂdglu 3D mozemy go nbra: Rys. 6a. Okno Modele 3D online
ca¢ we wszystkich kierunkach 1 ogladac programie Microsoft PowerPoint
z kazdej strony. — kategoria Medical
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/ Cwiczenie 6. Wstawiamy model 3D jako ilustracje slajdu

1. Do prezentacji dodaj model 3D (jesli program, z ktorego korzystasz, to umozliwia).
Mozesz wybra¢ model z gotowej biblioteki lub samodzielnie go zaprojektowac, np.

w programie Paint 3D.
2. 0bro¢ model wedtug uznania.
3. Zapisz plik pod ta sama nazwa.
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Rys. 6b. Model 3D wstawiony na slajd prezentacji w programie Microsoft PowerPoint — ¢wiczenie 6.

1.3. Wstawianie hiperiaczy, wykresow i tabel

Hiperlaczy uzywamy, gdy chcemy utworzy¢ prezentacje interaktywng. Umozliwiaja
one na przyklad szybkie przechodzenie do innych slajdow w tej samej prezentacji,

wywolanie strony internetowe) lub otwarcie pliku.

Hiperlacze moze byc¢ reprezentowane przez tekst lub obiekt, na przyklad obraz,
ikone, wykres, tekst WordArt. Tekst reprezentujacy hipertacze (link, odsylacz) wy-

swietla si¢ z podkresleniem.

7 Aby wstawic hiperiacze, nalezy uaktywnic dany obiekt lub zaznaczyc¢ fragment tekstu
@ ) | wybrac opcje Link na karcie Wstawianie (Microsoft PowerPoint) lub Hiperigcze
w menu Wstaw (LibreOffice Impress). Nastepnie nalezy okreslic obiekt docelowy,

do ktorego tworzymy przejscie, np. wybrany slajd lub link.

f Cwiczenie 7. Wstawiamy hiperiacza

1. Znajdz na mapie Google najblizszy punkt krwiodawstwa w regionie, w ktorym
mieszkasz. Do odpowiedniego slajdu dodaj ikone mapy i wstaw hiperiacze prowadzace
do mapy. Klikniecie ikony powinno powodowac przejscie na strone z mapa

z zaznaczonym punktem krwiodawstwa (rys. 5.).
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2. Jesli masz problemy, sprawdz w Pomocy, w jaki Sposob mozna wstawic hiperigcza
na tekst lub obiekty umieszczone na slajdzie.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowka: Link do danego miejsca na mapie Google znajdziesz po kliknieciu przycisku

Udostepnij.

Na slajdzie prezentacji mozemy zaprezentowac dane w postaci wykresu, wykorzy-
stujgc odpowiednie opcje programu.

; ,? Aby wstawi¢ wykres do prezentacji, mozna wybrac opcje wstawiania wykresu
@) na karcie Wstawianie (Microsoft PowerPoint) lub w menu Wstaw (LibreQOffice
Impress), wybrac typ wykresu i zaakceptowac wybor, nastgpnie umiescic dane
w komorkach tabeli w otwartym oknie Wykres w programie Microsoft PowerPoint
(rys. 7.) lub Tabela danych w LibreOffice Impress i zamkngac to okno.

Utworzony w ten sposob wykres komputer pamigta jako obiekt wstawiony do pre-
zentacji 1 nie trzeba go oddzielnie zapisywac. Aby zmodyfikowac dane, nalezy z menu
kontekstowego wykresu wybra¢ polecenie Edytuj dane (Microsoft PowerPoint) lub
Tabela danych (LibreOffice Impress).
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Rys. 7. Wstawianie wykresu na slajd prezentacji w programie Microsoft PowerPoint — ¢wiczenie 8.

f Cwiczenie 8. Wstawiamy wykres do prezentacji multimedialne;]

1. Wstaw wykres dotyczacy czestotliwosci wystepowania grup krwi w Polsce.
Dane na ten temat znajdz w Internecie.
2. [Lapisz plik pod tg sama nazwa.
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-------------

Wstawienie do dokumentu
(np. tekstowego) obiektu
lub jego fragmentu
pochodzgcego z innej
aplikaciji (np. arkusza
kalkulacyjnego) w ten
sposob, by zachowac trwate
polaczenie migdzy obiektem
wstawionym a obiektem
zrodtowym i jego aplikacja
macierzystg. Kazda zmiane
danych w pliku zrodiowym
widac w obiekcie
wstawionym.

Z

Na slajd prezentacji mozemy rowniez wstawic wykres
utworzony w arkuszu kalkulacyjnym Microsoft Excel lub
LibreOffice Calc. W tym celu nalezy zaznaczy¢ wykres, sko-
piowa¢ go 1 wklei¢ na slajd (wigcej o tworzeniu wykresow
—temat 13)).

Gdy w programie Microsoft Excel do wklejania uzyjemy
opcji Wklej specjalnie/Zachowaj lacze, zachowamy dodat-
kowo polaczenie pomiedzy plikiem zrodlowym (arkuszem
kalkulacyjnym) a docelowym (prezentacjg). W programie
LibreOffice Impress takie potaczenie uzyskamy po wybraniu
z menu Wstaw opcji Obiekt/Obiekt OLE/Utworz z pliku,
nastepnie wybraniu pliku arkusza 1 zaznaczeniu opcji Lacze
do pliku.

Jesli chcemy, aby odbiorca prezentacji mogt fatwo prze-
analizowac dane, mozemy przedstawic je w postaci tabel1.

Aby wstawic tabele do prezentacji, nalezy:
« wybrac opcje wstawiania tabeli na karcie Wstawianie (Microsoft PowerPoint)

lub w menu Wstaw (LibreOffice Impress),
 okreslic liczbe kolumn i wierszy i zaakceptowac wybaor.
Po wstawieniu tabeli mozna jg edytowac, wybierajac odpowiednie opcje
na karcie Projekt tabeli (Microsoft PowerPoint) lub na pasku narzedzi Tabela
(LibreQOffice Impress).
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Rys. 8. Wstawianie tabeli na slajd prezentacji w programie Microsoft PowerPoint — ¢wiczenie 9.
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/ Cwiczenie 9. Wstawiamy tabele na slajd prezentacji multimedialne;

1. Wstaw tabele przedstawiajacq dziedziczenie grup krwi. Odpowiednio jg sformatuj
| wypeinij.
2. Zapisz plik pod ta sama nazwa.

1.4. Dodawanie animaciji i przej$¢ slajdow

Animacje bardzo uatrakcyjniaja prezentacje. Dzigki zastosowaniu animacji mozna
zwroci¢ uwage ogladajaeych na 1stotne kwestie. Animacje mozna przypisac dowol-
nemu elementowi slajdu — na przyklad tekst moze pojawiac si¢ z lewej strony po jed-
nym stowie, a model 3D moze si¢ obracac. Efekty tego typu nalezy jednak stosowac
z umiarem. Jesli bedzie ich zbyt duzo, mogg rozprasza¢ uwage odbiorcow.

/ Aby uzyskac efekty animacji obiektu, nalezy uaktywnic dany obiekt i na karcie
Q") Animacje w grupie Animacja klikng¢ wybrany efekt (Microsoft PowerPoint)
lub w menu Widok wybrac opcje Animacja | dodac efekt, klikajac przycisk
Dodaj efekt (LibreOffice Impress).

Zanim uruchomimy caly pokaz, warto sprawdzi¢ dzialanie wybranego efektu
(przycisk Podglad). Jesli na slajdzie jest wigce] animowanych obiektow, mozna w do-
wolny sposob ustawiac 1 zmienia¢ kolejnos¢ animacji w Okienku animacji (rys. 9.).
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Rys. 9. Okienko animaciji otwarte po prawej stronie okna programu Microsoft PowerPoint
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/ Cwiczenie 10. Dodajemy do slajdow animacije

1. Dodaj animacje do utworzonych slajdow.

2. Sprawdz, jakie opcje animacji mozna zastosowac dla modelu 3D dodanego
w cwiczeniu 6. Wybierz jedng animacje dla tego modelu wediug wiasnego uznania.

3. Sprawdz, w jaki sposob w programie, z ktorego korzystasz, uzyskuje sie efekty
animacji. Przejrzyj wykaz mozliwych efektow. W przypadku problemow skorzystaj
z Pomocy. Dodaj animacje do pozostaiych slajdow — wediug wiasnego uznania.

4. [apisz plik pod tg samg nazwa.

Ciekawym rodzajem animacji w trakcie przechodzenia na kolejny slajd w programie
Microsoft PowerPoint jest zastosowanie efektu przejscia Plynna zmiana. Najlepsze
rezultaty otrzymamy, jeshi skopiujemy dany obiekt 1 umiescimy go na nastepnym slaj-
dzie w innym miejscu 1/lub zmienimy jego rozmiar. W ustawieniach Opcje efektu
mozna wybrac zastosowanie tego przejscia do obiektow, wyrazow lub znakow.

f Cwiczenie 11. Stosujemy przejscie Ptynna zmiana na slajdzie z modelem 3D

1. Skopiuj model 3D wstawiony w ¢wiczeniu 6. i wklej na kolejny slajd. Zmien potozenie
modelu (np. obrac go) i jego rozmiar.

2. Na slajdzie, na ktory zostat skopiowany model 3D, zastosuj przejscie Pfynna zmiana.
Uruchom Podglad. Jaki widzisz efekt?

3. Zastosuj odpowiednie przejScia na pozostatych slajdach.

4. Sprawdz, czy twoja prezentacja speinia warunki dobrej prezentacji opisane
w punkcie 1. tego tematu.

5. Zapisz plik pod tg sama nazwa.

Wskazowka: Jesli na wklejonym modelu 3D ustawiono animacije typu Wejscie, nalezy
ja usunac. W przeciwnym wypadku zostanie ona wykonana i efekt przejscia nie bedzie
widoczny.
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Rys. 10. Zastosowanie przejscia Plynna zmiana dla modelu 3D w programie Microsoft PowerPoint
— Cwiczenie 11.
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E Podstawowy montaz filmu

Na ostatnim slajdzie prezentaciji chcemy wyswietlac krotki, potminutowy film,
podsumowujacy wystapienie i zachecajacy do oddawania krwi. Jak go przygotowac?

Film zapisany w wersji cyfrowe) (np. nagrany smartfonem) mozna edytowac.
Podstawowa jednostka w opracowywaniu filmu jest scena. Scena to fragment fil-
mu ograniczony czasowo lub np. zmiang ujecia. Sceny mozna ze sobg laczyc, dzielic
na mniejsze, ustawiac w roznej kolejnosci. Mozna takze wstawic sceny z innego filmu
lub stworzy¢ wilasne, np. z ruchomymi napisami i grafikami.

[stnieje wiele programow umozliwiajacych opracowywanie filmow. Edycje filmow
pokazemy na przykladzie serwisu Canva, z ktorego mozna bezplatnie korzystac w
Internecie lub pobra¢ aplikacje na komputer, rGwniez w ramach wersji edukacyjnej,
dostepnej dla szkot. Scena w serwisie Canva jest przedstawiana jako Strona.

Platforma Canva umozliwia nie tylko opracowywanie filmow, ale tez tworzenie
prezentac)i, infografik, postow 1 filmow do mediow spolecznosciowych, stron interne-
towych 1 wielu innych.

W celu uzyskania pomocy nalezy skorzystac z Asystenta Al (znak o lub @
w prawym dolnym rogu ekranu). Pytania zadajemy w okienku Pomocy w formie cha-

tu(rys. 11.).

— przeglad szablonow pasek wyszukiwania — tworzenie nowego projekiu —
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Sztuczna inteligencija E Odpowiedz jest generowana przez sztuczna inteli-

(w skrécie S, gencje 1 moze zawiera¢ bledy. Nalezy upewni€ sig, czy

ang. artificial intelligence — Al) odpowiedz jest poprawna, np. wykonujgc kolejno kroki

— instrukej pmr:tama‘j przez Asyrsten’Fa Al Jesh nie gzyska—

badan naukowych oraz zbiorcza my satysfakcjonujace) odpowiedzi na nasze pytanie, nale-
nazwa technologii stuzacych zy sprobowac zadac je w inny sposob.

modelowaniu i symulowaniu
dziatania naturalnej (zwierzecej
lub ludzkiej) inteligencii.

i Cwiczenie 12. Poznajemy platforme Canva

1. Wejdz na strone www.canva.com i postepuj zgodnie z instrukcjami nauczyciela w celu

zalogowania sie.
2. Zapoznaj sig z szablonami filmow, prezentacji, grafik do mediow spotecznosciowych,

stron www i innych.
3. Zadaj Asystentowi Al pytanie dotyczace tworzenia filmow. Zapoznaj sie z odpowiedzia.

zmiana nazwy
projektu

panel edycji
filmu

Szablony — wybor
szablonow do projektu

- wyszukiwarka elementow
Z bazy Ganvy

Krwiodawstwo
w Polsce

-

- [ i 1
oo @ o o : = ¥

~ Przesytanie —— Przejscie - 08 czasu filmu Pomoc
— dodawanie swoich —Zmiana i edycja podzielona — Asystent Al
obrazow, filmow | audio przejsc po kliknieciu na strony

miedzy stronami

Rys. 12. Podstawowe opcije aplikacji Canva — edycja filmu
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/ Aby utworzyc projekt filmu w dowolnym programie, w tym na platformie Canva,
o nalezy.

* utworzyc pusty projekt (na platformie Canva po kliknigciu przycisku
Utworz projekt wyszukac typ projektu, np. film), ewentualnie wybrac szablon,
jesli program posiada taka opcje,

» dodac wybrane pliki do projektu — pliki wideo, zdjecia, grafike z wiasnych zbiorow
lub z banku grafik programu,

» dopracowac film, m.in.: przyciac klip wideo, podzielic klip wideo na mniejsze czesci
| zmienic ich kolejnos¢, zmniejszyc lub zwiekszy¢ szybkosS¢ odtwarzania,

» dodac Sciezke dzwiekowa; mozna dodac rowniez inne efekty specjalne,

» dodac tytuty, opisy do dowolnego fragmentu filmu oraz animacije do nich,

 zapisac projekt i wyeksportowac film do innego formatu.

y Cwiczenie 13. Tworzymy film podsumowujacy prezentacje z wykorzystaniem szablonu

1. W aplikacji Canva utworz nowy projekt filmu w formacie 1920 x 1080 px.

2. Wybierz szablon filmu wediug wiasnego uznania i zastosuj go do projektu.

3. Skorzystaj z wyszukiwarki Canvy i znajdz filmy, ktore pasujg do tematu krwiodawstwa.
Dodaj je do swojego projektu i usun filmy proponowane w szablonie, jesli sg

nieodpowiednie. Wykonaj podstawowa edycje filmu, m.in. dostosuj jego diugosc
| szybkosc odtwarzania.

4, Zmien nazwe projektu na Krwiodawstwo w Polsce.
Wskazowka: W razie potrzeby skorzystaj z Pomocy programu.

Kolor — Animacje Potozenie Udostepnij
— Zmiana koloru — Zmiana | edycja — edycja warstw — pobieranie pliku w dostepnym
zaznaczonego elementu animacji elementu na stronie formacie, np. MP4

Erw pali il 0 B L -:.:.--.uli'|--|r-.- BE I P bl ™ & T iy

= o |
®°0

Erwindawstwo jest Krewsaoinn Oeldnwanie

dolbrowolne oddawad od 18 Krwi pe=si
roku Fyveia bezpiecane

- = -
a & fo o N +
' L™ ‘ T

ot (8] Eanm i | [0 -] = L] B n ;3

-

—— Elementy — dodawanie gotowych elementow tj. ‘— Linia czasu audio — pojawia sie na dole
ksztaltow, zdjec, filmow, plikow dzwiekowych ekranu, gdy dodamy plik dzwiekowy

Rys. 13. Podstawowe opcje aplikacji Canva — dodatkowe elementy
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4 Aby zapisac film (lub inny projekt) w programie Canva, nalezy kling¢ Udostepnij
i) na gornym pasku menu, a nastepnie Pobierz i wybrac typ pliku, np. MP4.

o

i Cwiczenie 14. Zmieniamy elementy graficzne i dodajemy $ciezke dzwiekowa do filmu

1. Do projektu dodaj nowe elementy graficzne (np. naklejki, pola tekstowe, nagiowki,
tytuly) i dostosuj istniejace wedtug wiasnego pomystu, np. zmien teksty, kolory
i animacje. Dodaj sciezke dzwiekowa z zakiadki Elementy i dostosuj jej diugosc.

M

Pobierz film w formacie MP4.

3. Wstaw film jako ostatni slajd prezentacji zapisanej w ¢wiczeniu 11.

E Projektowanie i druk 3D pomocy dydaktycznych

Na zakonczenie wykiadu chcemy przekazac odbiorcom prezentacji breloczki
do kluczy z symbolem ich grupy krwi wydrukowane na drukarce 3D.

W jaki sposab je zaprojektowac?

Projekt breloczka wykonamy w programie Tinkercad. Breloczek ma miec ksztatt kro-
pli o grubosci 4 mm. Do wykonania projektu uzyjemy znanych nam przeksztalcen:
wstawianie ksztaltu, zmienianie jego wymiarow, obracanie, grupowanie, zmienianie
koloru oraz dodawanie tekstu. Zdobedziemy tez nowe umiejetnosci z zakresu projek-
towania 3D 1 drukowania 3D.

/ Cwiczenie 15. Wstawiamy walec
| Zmieniamy jego wymiary

g

Zaloguj sie na stronie
programu Tinkercad zgodnie
z instrukcja nauczyciela.

Na ptaszczyzne robocza
wstaw ksztalt Walec.

Ustaw wymiary ksztattu:
podstawa — 30 mm x 30 mm
| Wysokosc —4 mm (rys. 14.).
Zmien nazwe pliku, w ktérym
zapisano projekt, z domysine;
na Breloczek.

Wskazowka: Zmien wartosc
parametru Boki w panelu
Inspektor na 64 — dzieki temu
walec bedzie miaf bardziej gtadki
obrys.
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Rys. 14. Projekt walca — zmiana wymiarow — ¢wiczenie 15.

Ksztalt kropli mozemy uzyskac, taczac ze soba dwa ksztalty: Walec oraz Dach,
przy czym Dach musimy wczesniej obrocic o 90 stopni, wykorzystujac w tym celu

uchwyt obracania (zaokraglona strzatka z podwojnym grotem =~ 7).

/ Cwiczenie 16. Wstawiamy ksztait Dach i przeksztatcamy go

1. Nate samg ptaszczyzne robocza wstaw ksztait Dach. Obréc¢ go o 90 stopni, aby
pfaska trojkatna piaszczyzna byta na gorze (rys. 15a).
2. Ustaw wymiary ksztattu: podstawa — 28 mm x 30 mm i wysokos$¢ — 4 mm (rys. 15b).

Wskazowka: Upewnij sie, ze ksztait jest umieszczony na piaszczyznie roboczej, a nie pod
nia. W razie potrzeby podnies ksztalt za pomoca uchwytu podnoszenia/upuszczania.
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Frevesganie Doistd 1.0 = PrTPChEgANE T

Rys. 15a. Obrot ksztattu Dach o 90 stopni Rys. 15b. Obrécony ksztalt Dach — zmiana
— ¢wiczenie 16. wymiaréw — ¢wiczenie 16.
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Rys. 16a. Umieszczanie dwoch ksztattow obok siebie — ¢wiczenie 17.
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Rys. 16b. Zgrupowane ksztatty — ¢wiczenie 17.

/ Cwiczenie 17. Grupujemy ksztatty

1. Umiesc ksztatty Walec i Dach tak jak pokazano na rysunku 16a, aby utworzyty nowy
ksztatt o wymiarach 50 mm x 30 mm x 4 mm (rys. 16a).

2. Zaznacz obydwa ksztalty i zgrupuj je. Zmien kolor powstatej bryty na czerwony
(rys. 16b).

Wskazowka: Przyciagnij ksztalt Dach w kierunku Walca bokiem o diugosci 28 mm.

W breloczku potrzebne sa otwor na zawieszke od kluczy oraz napis z grupa krwi.
Po umieszczeniu odpowiednich ksztaltow nalezy je wyrownac do srodka.

j /7/ Aby wyrdownac ksztatty, nalezy je zaznaczyc¢, trzymajac wcisniety klawisz Shift,

& —
a nastepnie wybrac opcje Wyréwnaj 'B . Po wybraniu tej opcji pojawig sie osie
oznaczone czarnymi punktami. Nalezy wybrac o8, wzgledem ktdrej majg by¢

wyrownane ksztalty (rys. 17a).
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Rys. 17a. Wyrownywanie ksztaltow — wybrana os wyrownania (czerwona kropka) — cwiczenie 18.

Rys. 17b. Projekt breloczka — koncowy efekt
— ¢cwiczenie 18.

j Cwiczenie 18. Dodajemy ksztatty i wyréwnujemy je

1. Dodaj ksztait Walec w trybie Otwér i zmieri jego M
wymiary na 4 mm x 4 mm, aby umiesci¢ otwor

na zawieszke breloczka. Jaka wysokosc otworu Rys. 17c. Breloczek
ustawisz? wydrukowany
2. Dodaj ksztait Tekst i zapisz symbol swojej grupy na drukarce 3D

krwi. Jesli go nie znasz, wpisz ,0 Rh+". Wysokosc
napisu ustaw na 2 mm.

3. Wysrodkuj wszystkie elementy, stosujac opcije
Wyrdwnaj.

4. Pobierz plik Breloczek na swoj komputer i zapisz go
Z rozszerzeniem Stl.
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Projekt mozemy teraz przetworzy¢ w programie typu slicer, a nastepnie wy-
drukowac na drukarce 3D. Aby uzyska¢ dwukolorowy efekt, jak na rys. 17c, nale-
zy w programie typu slicer sprawdzi€, po ktorej warstwie nast¢puje druk napisow.
Nastepnie podczas druku na tej warstwie nalezy zatrzymac druk 1 zmieni¢ filament.
Mozna to zrobic rgcznie lub w programie typu slicer doda¢ odpowiednie ustawienia,
np. ,,Zatrzymaj na warstwach”.
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Rys. 18a. Przykiad podgladu pocietych warstw w slicerze
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Rys. 18b. Ustawienia slicera — zatrzymanie druku po wydrukowaniu 21. warstwy w celu
zmiany koloru filamentu
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/ Cwiczenie 19. Sprawdzamy pociete warstwy projektu 3D

1. Uruchom wybrany program typu slicer. Otworz plik Breloczek.stl zapisany
w cwiczeniu 18.

2. Przygotuj do druku model i sprawdz, przy ktorej warstwie drukarka zacznie drukowac
tekst.

3. Zapisz pociety na warstwy model w pliku z odpowiednim rozszerzeniem.

4. Wydrukuj model, jesli masz takg mozliwosc.

Warto zapamietac

* Prezentacja multimedialna skiada sie ze slajdow, z ktérych kazdy jest osobnym
ekranem pokazu. Slajdy moga zawierac rozne obiekty, m.in. dzwieki, obrazy, filmy.
Tekst na slajdach umieszcza sie w polach tekstowych.

* Nalezy dbac o poprawnosc redakcyjng tekstu oraz dobierac parametry czcionki tak,
aby tekst byi czytelny i dobrze widoczny na slajdzie.

* Prezentacje mozna wzbogacic efektami wizualnymi i dzwiekowymi. Trzeba jednak
stosowac je z umiarem. Jesli bedzie ich zbyt duzo, moga rozpraszac uwage
ogladajacych.

 Podstawowag jednostka w opracowywaniu filmu jest scena, ktora jest fragmentem
filmu ograniczonym czasowo lub np. zmiana ujecia.

* Film nagrany np. smartfonem i zapisany w postaci cyfrowej mozna edytowac,
uzywajac odpowiedniej aplikacji lub serwisu internetowego (np. programu Canva),
m.in.: przyciac klip wideo, podzielic klip wideo na mniejsze czesci oraz zmienic ich
kolejnoScC i szybkosSc odtwarzania, dodac tytuty, Sciezke dzwiekowaq i inne efekty
specjalne.

« W programie Tinkercad mozemy zaprojektowac model 3D | wyeksportowac go
do druku na drukarce 3D.

Pytania i polecenia

1. Masz 15 minut na przedstawienie prezentacji multimedialnej na temat programowania.
Z ilu maksymalnie slajdow powinna sie skiadac pietnastominutowa prezentacja?
Uzasadnij odpowiedz.

2. Czym roznig sie animacje z grupy Wejscia od animacji z grupy Wyjscia?

Podaj po jednym przykiadzie zastosowania animacji z kazdej grupy.

3. Jaka funkcje w prezentacji multimedialnej peinig hiperiacza?

4. W jaki sposob nalezy dodac tytut i napisy w filmie opracowywanym w serwisie Canva?
Odszukaj odpowiednie opcije.

5. Jak wyrdwnac obiekty umieszczone na slajdzie prezentacji?
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E Zadania

. Przygotuj prezentacje multimedialng na wybrany temat, np.. moja rodzina, moja klasa,
moja szkoia, wycieczka szkolna, wakacje.
2. W programie Tinkercad utworz model 3D pamigtki, ktora przypomni ci wakacje,
np. muszelke znad morza, szyszke z lasu, kapelusz goralski, kuter rybacki.
Jesli masz taka mozliwosc¢, wydrukuj zaprojektowany model 3D.

m Przykiady innych projektow grupowych

Utworz prezentacje multimedialng lub film na wybrany temat:

1. Unia Europejska — cele integracji europejskiej, cztonkowie Unii Europejskiej,
instytucje UE (Rada Europejska, Rada Unii Europejskiej, Parlament Europejski,
Komisja Europejska).

2. Walory turystyczne i kulturowe wybranego regionu geograficznego, np. regionu,
w ktdrym mieszkasz.

3. Parowozownia w Wolsztynie.

Uwaga: Jest to czynna od ponad 100 lat parowozownia, w ktorej mozna zobaczyc
lokomotywy parowe (parowozy) nadal wykorzystywane w transporcie. Znajdz
w Internecie wiece| informacji na ten temat.

4. Sasiedzi Polski.

5. Wybrane regiony Swiata.

6. Wielkie odkrycia geograficzne, m.in. wyprawy Krzysztofa Kolumba, Vasco da Gamy,
Ferdynanda Magellana.

7. Polska pierwszych Piastow.

8. Budowa i funkcjonowanie organizmu cztowieka.

9. Figury piaskie — pola i obwody.

10. Ruch prostoliniowy.

11. Internet jako siec o zasiegu globalnym.

12. Warunki zycia w Sredniowiecznym miescie i na wsi.
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Historia i rozwoj
informatyki — projekt

1. Przykiady dawnych przyrzadow i maszyn
do wykonywania obliczen

2. Pierwsze komputery
3. Zadanie projektowe - historia i rozwdj informatyki

g Warto powtorzyé

. Z czego skiada sie podstawowy zestaw komputerowy?
2. Na czym polega dziatanie komputera?
3. W jaki sposob dane liczbowe sg reprezentowane w komputerze?

n Przyktady dawnych przyrzadow i maszyn
do wykonywania obliczen

Zanim powstalo pierwsze urzadzenie, ktore mozna nazwac komputerem, konstru-
owano rozne urzadzenia do wykonywania obliczen, m.in. liczydta 1 kalkulatory:.
Potrzeba 1 umiejetnosc liczenia pojawity sie, kiedy nasi przodkowie zyli w grupach
plemiennych, a rozwingty wraz z powstaniem pierwszych panstw — zorganizowanych
form spotecznych. Wtedy tez powstaly pierwsze urzagdzenia utatwiajace wykonywa-
nie obliczen.

Juz od X wieku przed nasza erg znano przy-
rzady do liczenia — abakusy (rys. 1.), zblizone wy-
gladem do liczydel. Abakusy to gliniane tabliczki
z wyztobionymi rowkami, w ktorych umieszczano
przesuwane kamyki. Sg one maszynami liczacymi
uzywanymi najdtuzej w historii.

Odmiang abakusa jest soroban (rys. 2.), kto-
ry stosowano od XV wieku w Japonii. Liczymy na
nim, przesuwajac koraliki w okreslony sposob — do
lub od belki poprzeczne). Mimo powszechnego za-
stosowania komputerow, w Japoni nadal korzysta
si¢ z sorobanow do wykonywania obliczen.

Na podobnej zasadzie jak abakusy 1 sorobany
dziala popularne do dzis liczydlo (rys. 3.), na ktérym

liczy sie, przesuwajac w okreslony sposob koraliki
na pretach. Rys. 1. Rekonstrukcja
rzymskiego abakusa

'————___________________________________________________________ -
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Rys. 2. Japonski soroban Rys. 3. Liczydio

Nowe urzadzenia liczace zaczely powstawa¢ w XVII wieku dzigki rozwojowi
techniki, a szczegolnie mechaniki precyzyjne). Najwazniejszym elementem ich kon-
strukcji byly obracajace si¢ kota zgbate.

Jedna z pierwszych na swiecie maszyn wykonujacych cztery dziatania (dodawanie,
odejmowanie, mnozenie 1 dzielenie liczb catkowitych) wynalazl w 1623 roku niemiec-
ki1 matematyk William Schickard — urzadzenie wykonal z drewnianych elementow
(rys. 4.).

Niedlugo pozniej (w latach 1672-1694) powstal mechanizm zastosowany w kal-
kulatorze opracowanym przez niemieckiego uczonego Wilhelma Leibniza (rys. 5))
— wykorzystywano go do budowy roznych urzadzen az do XX wieku.

Rys. 4. Replika maszyny Williama Schickarda Rys. 5. Kalkulator Wilhelma Leibniza

Kalkulatory z XVII 1 XVIII wieku zadziwialy nie tylko precyzjg wykonania, ale
rowniez elegancka forma.
Wynalazek elektrycznosci 1 rozw0)] maszyn elektrycznych pozwolity na zastapie-
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nie korbek 1 dzwigni zespotem silnikow 1 przekaznikow elektrycznych. "
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n Pierwsze komputery

Co te dawne maszyny maja wspolnego z dzisiejszymi komputerami wykonujgcymi
nie tylko bardzo skomplikowane obliczenia, lecz takze generujgcymi ruchome obrazy
czy komponujacymi muzyke? U podstaw dzialania wspoltczesnych komputerow leza
te same proste operacje matematyczne 1 logiczne. Komputer potrafi jednak wykony-
wac je bardzo szybko (miliardy operacji na sekunde).

Wszystko, co wykonuje komputer, wymaga opisu jezykiem matematyki 1 logiki.
Opis ten stanowia programy, podprogramy, procedury sprowadzone do poziomu ty-
siecy czy milionow najprostszych dziatan.

1833

Angielski matematyk Charles Babbage opracowuje model maszyny analityczne) na-
pedzane] silnikiem lokomotywy parowej (rys. 6.).

Maszyna miala wykonywac¢ dowolne ciggi instrukeji oraz operowac na danych.
Wprowadzanie 1 wyprowadzanie danych przebiegato na kartach dziurkowanych.

Mimo ze maszyna nigdy nie zostata wykonana w catosci, jej model pomogt w opra-
cowaniu koncepcji wspotczesnych komputerow.

Z Charlesem Babbage’em wspotpracowala Ada Lovelace, ktora wielu uwaza
za pierwszg programistke komputerow. Tworzone przez lady Lovelace opisy rozwia-
zywania konkretnych zadan obliczeniowych uznaje si¢ za pierwsze programy. Nazwa
jezyka programowania Ada (ktory powstat w latach 70. XX wieku) pochodzi wiasnie
od je] imienia.
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Rys. 6. Model fragmentu
maszyny analitycznej
Charlesa Babbage'a

1911

W roku 1911 powstaje amerykanskie przedsigbiorstwo IBM, na poczatku znane pod
nazwg CTR. Nazwe IBM przedsiebiorstwo przyjeto dopiero w 1924 roku.
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IBM to jedno z najstarszych przedsigbiorstw informatycznych na swiecie. Co cie-
kawe, poczatkowo firma nie zajmowala si¢ produkcja komputerow, bo ich jeszcze nie
wynaleziono. Przedsiebiorstwo wytwarzato rozne produkty, m.in. systemy pomiaru
czasu pracy, wagl, krajalnice do migsa 1 karty perforowane.

Poza wyprodukowaniem komputera osobistego IBM PC (1981), firma opracowala
rozne technologie uzywane w informatyce, t). dysk twardy Winchester, kursor oraz
dyskietke, a takze tworzyla systemy operacyjne.

1936

Angielski matematyk Alan Turing opracowuje model teoretyczny maszyny do wyko-
nywania algorytmow.

Model ten sktadat si¢ z nieskonczenie dtugiej tasmy zawierajacej komorki z prze-
twarzanymi symbolami, glowicy odczytujaco-zapisujgcej 1 ukiadu sterowania.
Obliczenia wykonywane za pomoca te] maszyny zalezaly od ukladu symboli wpi-
sanych na tasmie oraz od przyjetego zestawu instrukeji. Podobnie dziataja dzisiejsze
komputery — wyniki obliczen zaleza od danych zapisanych w pamieci komputera 1 od
zestawu wykonanych instrukcji.

1941

Niemiecki inzynier Konrad Zuse konstruuje programowalng maszyne Z3 (rys. 7).
w ktorej zastosowal przekazniki elektromagnetyczne.

/.3 wykonywala operacje matematyczne (t). dodawanie, odejmowanie, mnozenie,
dzielenie 1 pierwiastkowanie) w systemie binarnym. Dzialaniem maszyny sterowal
program zapisany na tasmie perforowanej. Dane wprowadzano z klawiatury, a wy-
nik odczytywano z wyswietlacza.

Maszyne Z3 okresla si¢ czasem jako pierwszy komputer, cho¢ naprawde byt to
programowalny kalkulator.
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Rys. 7. Komputer Z3
Konrada Zuse
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1944

W Stanach Zjednoczonych powstaje komputer Harvard Mark I (rys. 8.) — najwigkszy
w histori kalkulator elektromechaniczny o dlugosci prawie 16 m 1 wysokosci 2,5 m.
Wazyt ponad 5 ton 1 zawieral ponad 800 km przewodow z trzema milionami potaczen.

Byla to pierwsza maszyna, ktorej pracg sterowal wbudowany program. Jedna
z programistek maszyny Harvard Mark I byla Grace Hopper, ktora wprowadzita do
stownictwa informatycznego pojecie ,.bug” oznaczajace dzis blad w kodzie progra-
mu. Gdy pracowata przy kolejnej wersji komputera — Mark I, do wnetrza urzadzenia
dostata si¢ ¢cma 1 spowodowala awarig. Naprawg tej usterki pracownicy okreslili jako
,.debugging”, czyli odpluskwianie.

e
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-
"% Rys. 8. Komputer
Harvard Mark |

fﬁ'; Po wielu latach, w ktérych powstawaly maszyny mechaniczne, wreszcie pojawia
e, 7~7  sie komputer elekironiczny.
el |

1945

W Stanach Zjednoczonych powstaje pierwszy w historii komputer elektroniczny
o nazwie ENIAC (rys. 9)).

Dotychezas uzywane kota zebate, przekazniki 1 silniki zastgpiono lampowymi
ukladami elektronicznymi. Do budowy wykorzystano prawie 20 tysiecy lamp elek-
tronowych, a do zasilania tego komputera zbudowano oddzielna elektrownig. Sredni
bezawaryjny czas pracy maszyny wynosit... 2 godziny, poniewaz po tym czasie kto-
ras z lamp ulegala przepaleniu 1 nalezalo ja wymienic.

ENIAC wazyt ponad 27 ton 1 zajmowat powierzchnie ok. 140 metréw kwadrato-
wych. Komputer ten nie mial pamigci operacyjne). Na zdjeciach w Internecie mozna
zobaczyc¢ plataning kabli na scianie komputera, poniewaz ENIAC byl programowany
przez przelaczanie wtykow kablowych.
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Rys. 9. Pierwszy
komputer
elektroniczny
—ENIAC

1948

Powstaje tranzystor, ktorego masowa produkcje rozpoczeto w 1954 roku. Pozwolilo
to na znaczng miniaturyzacje kolejnych maszyn.

Na przerzutnikach tranzystorowych budowano pierwsze polskie komputery z serii
Odra.

1948

Amerykanski matematyk John von Neumann opracowuje (korzystajac z modelu
Charlsa Babbagea) koncepcje logiczng 1 proponuje architekture komputerow stoso-
wang do dzis.

ff_'tﬁw*g' ~.-  ldea maszyny von Neumanna:
f‘“:‘{"“"”ﬁ e programy i dane moga posiadac taka sama postac,
e r ~-. * programy i dane mogg byC przechowywane w tej samej pamigci.

1954
Powstaje FORTRAN - pierwszy jezyk programowania wysokiego poziomu.

1968

Powstaje firma Intel zajmujaca si¢ opracowywaniem 1 produkc)a ukladow scalonych
(integrujacych w jedna funkcjonalna calosc¢ proste elementy logiczne: przerzutniki,
rejestry 1 bramki logiczne) roznego zastosowania.

£

ke -~~~  Opracowanie pierwszych ukiadow scalonych to kolejny krok postgpu

=

/.7 technologicznego.
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1971

Firma Intel opracowuje pierwszy mikroprocesor Intel 4004.

W 1971 roku pewna japonska firma zlecita Intelow1 opracowanie 1 wyprodu-
kowanie kilkunastu uktadow scalonych do produkowanych przez siebie kalkula-
torow. Konstruktorzy zespolu, ktoremu zlecono projekt, zauwazyli, ze zamiast
kilkunastu roznych uktadow mozna wykonac jeden. Natomiast wymagane funkcje
mozna realizowac¢ za pomoca krotkiego programu umieszczonego w wewngtrzne]
pamigct typu ROM. Rozwigzanie to znacznie uproscito proces technologiczny 1 ob-
nizylo koszty, a na dodatek przez modyfikacj¢ programu mozna bylo przystosowac
to rozwigzanie do wielu roznych funkeji. Tak powstal pierwszy na swiecie czterobi-
towy mikrokontroler 4004, protoplasta wspolczesnych mikroprocesorow (rys. 10.).
Zawieral ok. 2300 tranzystorow.

Ani zleceniodawca, ani firma Intel nie docenili jednak wagi tego wynalazku. Bylo
to powodem rozstania si¢ zespotu konstruktorow z Intelem. Zatozyl oni wtasna firme
pod nazwa ZILOG, te sama, ktora pozniej produkowata procesory Z80, m.in. do po-
pularnych mikrokomputerow Sinclair.

Intel powrocit jednak do swego wynalazku. Szybko powstata nowsza, osmiobito-
wa wersja procesora, oznaczona symbolem 8008, a w roku 1974 — uniwersalny mi-
kroprocesor 8080 — serce wielu przysztych komputerow.

G

IWTEL{R) CORE™ (7437 7ok
SEMFL 1. GECHZ

COSTA RICA

12168549 £

Rys. 10. Mikrokontroler Intel 4004 — protoplasta Rys. 11. Wspotczesny procesor Intel Core i7
wspoiczesnych mikroprocesorow

' ~+  Rozpoczyna sie nowa era w historii komputerow — era komputerow osobistych.

1975

Firma MITS produkuje Altair 8800 (rys. 12.) — pierwszy mikrokomputer oparty na
procesorze 8080.

Poczatkowo byt on dostepny w zestawach do samodzielnego montazu. Kosztowal
znacznie mniej niz wezesniejsze urzadzenia — ponize) 500 dolarow. Komputer ten nie
posiadal klawiatury. Programowano go za pomoca przetgcznikow na plycie czotowe).

Komputer Altair to rowniez poczatek kariery Billa Gatesa, pozniejszego zalozy-
ciela Microsoftu. Wowczas, jako 18-letni student, byt wspotautorem prostej wersji je-
zyka programowania BASIC, napisane] dla Altaira.
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Rys. 12. Komputer
Altair 8800

1976

Powstaje firma Apple. Pierwszym produktem firmy byl komputer osobisty Apple 1
(rys. 13.). Funkcje monitora peinit domowy odbiornik telewizyjny.

Rys. 13. Pierwszy komputer
firmy Apple

1981

Firma SINCLAIR produkuje komputer ZX81 (rys. 14a) z 16 KB pamigci operacyjnej
1 zaimplementowanym interpreterem jezyka BASIC.

Komputery ZX81 1 nastepny model ZX Spectrum (rys. 14b) byly bardzo popular-
ne w Polsce.

Rys. 14a. Komputer ZX81 Rys. 14b. Komputer ZX Spectrum

1981

Firma IBM przedstawia pierwszy komputer osobisty z seri1 IBM PC (rys. 15.), ktory
wyprodukowata w ciagu roku. Potem zostal on zastapiony bardzie) rozbudowanymi
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Komputer miat od 16 do 256 KB pamigci operacyjne), monochromatyczny monitor
oraz stacje dyskietek 5.25 cala (nie miat jeszcze dysku twardego). System operacyj-
ny DOS do tego komputera napisata firma Microsoft, ktorej) wiascicielem byt 25-letni
Bill Gates.
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Rys. 15. Pierwszy komputer IBM PC 5150 Rys. 16. Komputer Macintosh firmy Apple
z interfejsem graficznym

1982-1985
Poczatki Internetu — do powszechnego uzytku wchodzi protokot TCP/IP.

1984

Firma Apple zaczyna masowo sprzedawac pierwszy komputer z interfejsem graficz-
nym — Macintosh (rys. 16.) 1... odnosi komercyjny sukces.
Od 2001 komputery Apple sprzedaje si¢ z systemem operacyjnym Mac OS X.

1990
Pojawia si¢ MS Windows 3.0 — graficzna nakladka na system operacyjny DOS.

1991

Powstaja pierwsze strony WWW oraz pojawia si¢ pierwsza wersja systemu operacyj-
nego Linux.

Wielozadaniowy, 32-bitowy system, dzigki udostepnieniu kodu zrédiowego
w Internecie, szybko zyskat entuzjastow. Tysigce programistow na calym swiecie za-
czeto bezinteresownie pracowac nad jego rozwojem.

1995-2000

Nastepuje eksplozja ustug internetowych. Pojawiajg sie e-sklepy, e-banki, e-szkoty,
kawiarenki internetowe, komunikatory internetowe, Internet mobilny, telefonia VoiP.

Mingto wiele lat od chwili, kiedy von Neumann przedstawil koncepcje, wedtug
ktorej do dzis buduje si¢ komputery. Zmienity si¢ technologie, ale komputery w 1sto-
cie pozostaty jedynie liczydlem, tyle ze niezwykle rozbudowanym i bardzo szybkim,
a inteligencja komputerow ciagle jest domeng literatury SF.

Temat 11. Historia i rozwoj informatyki — projekt

169



0d 2001 do... dzis

Czy wiesz, ze: _
SRR W przytoczonych faktach dotyczacych historycznego roz-
w 1998 roku rzecznik woju informatyki 1 technologii nie uwzglgdniono XXI wie-
Biura Patentow USA

Charles H. Duell powiedziat:
~Wszystko, co byio do wyna-

ku. Nie yjeto m.in. zagadnien, z ktorymi spotkaliscie si¢ na
zajeciach z informatyki w ostatnich latach nauki, a niektore

lezienia, juz wynaleziono”? z nich poznaliscie tez w praktyce. Mozecie je opracowac
Wkrotce potem nastapit samodzielnie w ramach zadan projektowych. Sg to m.in.:
burzliwy rozwoj nauki i tech- » komputery przenosne (laptopy, tablety),

niki, ktory trwa do dzis. ..

» urzadzenia mobilne,

* chmura obliczeniowa,

» urzadzenia GPS,

* roboty,

* portale spolecznosciowe,
* sztuczna inteligencja.

B Zadanie projektowe ,,Historia i rozwoj informatyki”

Przyktadowy podziat zadania na zadania szczegofowe

Uwagi:

» Jesh wykorzystujesz zasoby pobrane z Internetu (zwlaszcza zdjecia), pamietaj
o przestrzeganiu zasad korzystania z cudzych materiatow. Bez ograniczen mozesz
korzystac z grafiki 1 innych utworow w tzw. domenie publiczne;.

» Mozesz zaplanowac rowniez dodatkowe zadania szczegotowe 1 wybrac¢ odmienny
sposob realizacji zadan.

Zadanie 1.

Zadanie 2.

Z.adanie 3.

Zadanie 4.

Zadanie 5.

Odszukaj w Internecie wiecej informacji na temat abakusa 1 wykonywa-
nia obliczen za jego pomoca. Przygotu) krotka prezentacje multimedial-
ng na ten temat (piec slajdow).

Odszukaj w Internecie wigcej informacji na temat sorobanu 1 wykony-
wania obliczen za jego pomocg. Przygotuj krotka prezentacje multime-
dialng na ten temat (pigc¢ slajdow). Zastanow si¢, dlaczego wcigz uzywa
si¢ tych przyrzadow do liczenia, skoro istniejg szybkie komputery.
Dowiedz sig, jak liczy¢ na liczydle. Przynies na lekcje liczydlo 1 pokaz,
jak go uzywac. Porownaj sposob liczenia na liczydle z wykonywaniem
obliczen na abakusie 1 sorobanie. Wskaz podobienstwa 1 roznice.
Opracuj w wybrane] formie temat: . Maszyny liczace Schickarda
1 Leibniza a wspotczesne kalkulatory™ Znajdz w Internecie wigcej in-
formacji na temat pierwszych kalkulatorow (zdjecia, opisy dziatania).
Porownaj dziatanie dawnych kalkulatorow do wspotczesnych. Mozesz
przyniesc na lekcje przyktadowy kalkulator.

Kalkulatorow znanych pod nazwa . kreciotki”, wynalezionych w 1930 r.,
uzywano w biurach jeszcze pod koniec lat 60. XX wieku. Znajdz
w Internecie lub innych zrodtach wigce) informacjina temat tych urzadzen
(zdjecia, opis dzialania). Wyjasnij, dlaczego nazywano je . kreciotkami™

170 Temat 11. Historia i rozwoj informatyki — projekt

A



T e EE LT TT B -

Zadanie 6.

Zadanie 7.

Zadanie 8.

Zadanie 9.

Zadanie 10.

Zadanie 11.

Przygotuj krotka prezentacje multimedialng na ten temat. Dobierz odpo-
wiednig liczbe slajdow do prezentowanego materiatu.

W niektorych opracowaniach Charles Babbage nazywany jest ,.0jcem
komputerow”, a Ada Lovelace — ,.pierwsza programistka komputerow”.
Korzystajac z Internetu 1 innych zrodet, uzasadni) celowosc tych okre-
slen. Poszukaj rowniez informacji na temat karty dziurkowanej (opis,
zdjecia). Dowiedz si¢, na czym polegatl zapis na takiej karcie. Przygotu;
krotka prezentacj¢ multimedialna na ten temat. Dobierz odpowiednia
liczbe slajdow do prezentowanego materiatu.

Skorzystaj z Internetu 1 innych zrodel, zeby dowiedzie¢ sie wigce] na
temat maszyn, ktorych nazwy zaczynaja si¢ na litere Z, a ich konstruk-
torem byt Konrad Zuse. Wyjasniy, czym sa przekazniki elektroma-
gnetyczne. Znajdz rowniez informacje (opis, zdjecia) na temat tasmy
perforowanej. Dowiedz si¢, na czym polegal zapis na takiej tasmie.
Przygotuj krotka prezentacje multimedialng na ten temat. Dobierz odpo-
wiednig liczbg slajdéw do prezentowanego materiatu.

Skorzystaj z Internetu 1 innych zrodel, zeby dowiedzie¢ sie wigce]
na temat komputerow Mark [ 1 ENIAC. Porowna) oba urzadzenia.
Uwzglednij w poréwnaniu wielkos¢, budowe, ogdlny sposob dziatania.
Przedstaw wyniki porownania w tabeli.

Sprawdz wymiary 1 wage komputera, ktorego uzywasz, a nast¢gpnie ob-
licz, ile razy sa mniejsze od wymiardow 1 wagi pierwszych komputerow.
Do tabeli z zadania 8. dolagcz informacje o wspolczesnym komputerze.
Pod tabelg umiesc wnioski (trzy zdania).

Przedstaw na kilku slajdach prezentacji multimedialnej rozwo; informa-
tyki w latach 70. XX wieku.

Przedstaw na kilku slajdach prezentac)i multimedialnej rozwo; informa-
tyki w latach 80. XX wieku. Dodaj na koncu wnioski — porownaj osia-
gnigcia z lat 70. 1 80.

Zadanie 12. Znajdz w Internecie (1 innych zrodtach) informacje na temat réznych po-

Zadanie 13.

Zadanie 14.

mystow na komputer, np. 0 komputerze kwantowym. Opisz w edytorze
tekstu (na jednej stronie), na czym polega dany pomyst. Jesh znajdziesz
w Internecie zdjecia, dofacz je do dokumentu.

Utworz prezentacje multimedialng o historii rozwoju Internetu.
Uwzglednij daty powstania: sieci ARPANET (1969), poczty elektro-
nicznej (1972), protokotu TCP/IP (1983), serwisu WWW (1991). Znajdz
w Internecie wigce] informacji na ten temat. Uwzglednij rowniez wspot-
czesng powszechnosc dostepu do ustug internetowych, podajac przykila-
dy. Dobierz odpowiednig liczbe slajdow do prezentowanego materiatu.

Przedstaw w wybrane) postaci (np. w formie referatu, osi czasu, pre-
zentacji multimedialne]) chronologicznie uporzadkowane najwazniejsze
wydarzenia z rozwoju informatyki 1 technologi po 2000 roku.
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Zadanie 15. Znajdz w Internecie wigce) informacji na temat sztucznej inteligencji.
Opracuj to zagadnienie w wybranej formie. Uwzgledni) w opracowaniu

Zadanie 16. Opracuj w wybrane) formie temat coraz powszechniej stosowanych ro-

ciekawostk1 podane na koncu tematu 1 rozwin ich tresc.

botow 1 wykorzystania komputerow do sterowania nimi1.

Uwagi do realizacji zadan szczegotowych

il

Podczas rozwiazywania zadan 1-3 warto ze sobg wspotpracowac, wymieniajac si¢

informacjami.

Zadania 4. 1 5. mozna wykonywac¢ wspolnie, dzielac si¢ informacjami 1 tworzac

jedng prezentacje na temat roznych kalkulatorow.

Zadania 8. 19. uczniowie powinni wykonywac wspolnie, taczac wyszukane infor-

macje w jedng tabelg.
Prezentacje z zadan 10. 1 11. nalezy polaczy¢ w jedna prezentacje.

Zadanie 12. moze realizowa¢ wigksza liczba uczniow, ktorzy polacza poszcze-
golne opracowania w jeden dokument. Kazdy moze opracowac inny pomyst

na komputer.

Zadanie 14. moze przygotowac¢ wigksza liczba uczniow, ktorzy podziela si¢ wy-

szukiwaniem informacji na konkretny temat.

172

’ﬂ Warto zapamietac

Historia urzadzen do liczenia zaczela sie od kamykow przesuwanych w rowkach
glinianych tabliczek, potem byty liczydia i kalkulatory mechaniczne.

Pierwsze komputery dziataly w oparciu o lampowe ukiady elektroniczne, ktore
nastepnie zastapiono tranzystorami, a w koncu — ukiadami scalonymi.
Pierwszym w historii komputerem elektronicznym byt ENIAC, ktory powstat

w 1945 roku.

Wynalezienie ukiadu scalonego byto przetomem w historii rozwoju informatyki
— zaczely dzieki temu powstawac pierwsze komputery osobiste.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedziec wigce;...

Juz w 1961 roku powstat pierwszy komputer zbudowany w oparciu o ukiady scalone
produkowane przez firme Texas Instruments. Mimo postepu miniaturyzacji, komputery
byty duze i drogie. Ich ceny przekraczaty kilkaset tysiecy dolaréw. W 1965 roku firma
Digital Equipment Corporation wyprodukowata pierwszy tani minikomputer, ktory
kosztowal... ,tylko” 18 000 dolardw.

W 1952 roku po raz pierwszy komputer pokonat cztowieka w grze w kotko i krzyzyk.
W 1994 roku program komputerowy okazat sie lepszy od profesjonalnego gracza

w szachy, a w 1997 roku komputer Deep Blue pokonal w szeroko komentowanej
rozgrywce szachowego mistrza Swiata, Garriego Kasparowa.

W pazdzierniku 2017 roku robot Sophia zostal pierwszym robotem w historii, ktory
dostat obywatelstwo Arabii Saudyjskiej. Robota obdarzono sztuczng inteligencja, aby
mogt uczyc sie, dostosowywac do ludzkich zachowan i pracowac z ludzmi. Robot ten
udzielit wielu wywiaddw na calym Swiecie.
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Obliczenia
w arkuszu
kalkulacyjnym

Rozdziaf

Temat 12. Wiecej o pracy w arkuszu
kalkulacyjnym

Temat 13. Przedstawianie danych w postaci
wykresu i zadania projektowe

Temat 14. Zastosowanie arkusza kalkulacyjnego




Wiecej o pracy w arkuszu
kalkulacyjnym

1. Adresowanie mieszane

2. Linie siatki w arkuszu kalkulacyjnym a obramowania
komorek

3. Drukowanie tabeli arkusza kalkulacyjnego

g Warto powtorzyé

1. Jak sie tworzy formuty?
2. Na czym polega adresowanie wzgledne?
3. Kiedy stosujemy adres bezwzgledny?

n Adresowanie mieszane

Zamierzamy przygotowac w arkuszu kalkulacyjnym procentowe zestawienie
liczby dziewczat i chiopcow w poszczegolnych klasach pewnej szkoty (rys. 1.).
Do wszystkich obliczen uzyjemy danych z kolumny B. W jaki sposob utworzyc
formufe, aby po jej skopiowaniu do innej kolumny nadal zawierafa adresy

komorek z kolumny B?

Podczas tworzenia 1 kopiowania formut w arkuszu kalkulacyjnym wazne jest ustale-
nie, jakiego rodzaju adresowanie nalezy zastosowac, aby nie pojawily si¢ bledy w ko-
piowanych formutach.

Jesli w formule musimy uzy¢ danych z konkretnej kolumny lub z konkretnego
wiersza arkusza kalkulacyjnego, warto utworzyc formuie, stosujgc adresowanie
mieszane. Przed literg oznaczajgca kolumne albo liczbg oznaczajagcq numer
wiersza nalezy wpisac znak ,$".

Adres mieszany 4 A | B c D E W : G
........... - nazwa liczba liczba % liczba %
i 1 | klasy |uczniow | dziewczat | dziewczat | chiopcow | chlopcow
Adres, w ktérynj wystepuje 5 | = =
t}dwnign[e wzgledne 3 T 30 3
do kolumny i bezwzgledne 4 Il 28 11
do wiersza lub odwrotnie: g | ':;‘ gg 135
odwolanie bezwzgledne 7 30 3
do kolumny i wzgledne 8 Wi 26 13
dn wiersza_ 9 Vil 27 10
10| SUMA
1]

174

Rys. 1. Tabela — cwiczenie 1.
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/ Cwiczenie 1. Stosujemy adres mieszany
1.

Z

Dobra rada

ook ook ok omhonh R R

Przed utworzeniem formuly
nalezy ustalic, ktére adresy

W arkuszu kalkulacyjnym utworz tabele pokazang na
rysunku 1.

Oblicz liczbe wszystkich uczniow szkoty oraz liczbe komorek musimy w niej
wszystkich dziewczat. umiescic i jaki rodzaj
adresowania zastosowac,

Oblicz, ilu jest chiopcow w poszczegolnych klasach,
wpisujac odpowiednig formute do komaorki £2. Skopiuj
ja do komorek od £3 do £9. Czy mozesz skopiowac te
formute rowniez do komorki £70, aby obliczy¢ liczbe
chiopcow w calej szkole?

Wpisz do komarki D2 formuie obliczajaca procent
dziewczat w danej klasie (rys. 2a). Skopiuj j3 do odpowiednich komaorek w kolumnie D.
oprawdz, jaka jest postac formuty w komorkach D3:D9 (po skopiowaniu). Czy mozesz
skopiowac te formute réwniez do komorki D70, aby obliczy¢ procent dziewczat

w calej szkole?

Skopiuj formute z komorki D2 do kolumny F — poczawszy od komorki F2.

Sprawdz, jaka jest postac formuty w komaorkach F2:F10. Przyjrzyj sie rowniez
rysunkowi 2b, na ktorym w komarce F2 widac postac formuly skopiowanej

z komorki D2. Czy formuta jest poprawna? Wyjasnij, dlaczego po skopiowaniu
pojawita sie taka postac formuty.

aby formufa byta poprawna
takze po skopiowaniu

i wklejeniu do innych
komarek.

nazwa | liczba liczba ; liczba :
1 |_Kasy |ucznibw| dziewczat * driewczat chiopcow % chiopcow
I N GO I S =C2/62*100 19

Rys. 2a. Przykiadowa formuia — ¢wiczenie 1. (punkt 4.)

_ A B L D E F
nazwa | liczba liczba . liczba ’
1 klasy | uczniow | dziewczat l'ﬁ o - | chiopcow ko e
2 I 3 12 | 38,71 1 19 | =E202*100 |

Rys. 2b. Przykiadowa formuta — ¢wiczenie 1. (punkt 6.)

Zastanow sieg, jak powinna wygladac formuta w komorce D2 (i kolumnie D), aby mozna
ja bylo skopiowac do komarki F2 i kolumny F. Zmien formuie w komarce D2 (rys. 3a)
| skopiuj ja do odpowiednich komarek.

_ A B * D E F
nazwa liczha liczha : liczba -
1 klasy | uczn iow | dziewczat e chiopcow N
2 I | 1 G 12 | =C2/5E2*100 | 19

Rys. 3a. Przyktadowa formufa — ¢wiczenie 1. (punkt 7))

Po wstawieniu w formule w komérce D2 znaku ,$” przed literg B formuta skopiowana
do komorki F2 jest poprawna (rys. 3b).

_ A B C D E F
nazwa liczba liczha . liczba .
1 klasy | uczn iow | dziewczat S anewery | chiopcow - Ehy
2 I | S I | 12 38,71 | 19 | =E2/582*1001 |

Rys. 3b. Przykiadowa formuta — ¢wiczenie 1. (punkt 8.)
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9. W kolumnach D i F ustal format wyswietlania liczb z dwoma miejscami po przecinku.
Uwaga: Nie ustalaj w tym przypadku formatu procentowego, bo program pokaze
wartosci pomnozone po raz drugi przez 100.

10. Zapisz plik pod nazwg Szkofa.

Wskazowka: W formule obliczajacej procent dziewczat i procent chfopcow musimy
zastosowac dane z kolumny B (liczba uczniow). Do oznaczenia staiej kolumny uzywa
sie znaku ,$" przed literg kolumny. Formuta w komdrce D2 powinna mie¢ postac:
=(C2/$B2*100, co oznacza: ,wez warto$¢ z komorki najblizszej kolumny z lewej strony,
podziel przez wartosSc z komaorki z kolumny B i pomnoz przez 100" (rys. 3a).

/ Cwiczenie 2. Stosujemy adresowanie mieszane

1. Do tabeli zapisanej w ¢wiczeniu 1. w pliku Szkofa wstaw kolejne kolumny danych dla
poszczegolnych klas:
* liczbe uczniow z poszczegolnych klas, mieszkajacych w tej samej miejscowosci,
w ktorej miesci sie szkoia: 28, 20, 21, 16, 12, 20, 24, 19,
* procent uczniow z poszczegolnych klas, mieszkajacych w tej samej miejSCowosci,
w ktorej miesci sie szkota,
* liczbe uczniow mieszkajacych poza miejscowoscia, w ktorej miesci sie szkofa,
* procent uczniow mieszkajacych poza miejscowoscia, w ktorej miesci sie szkota.
Czy w kazdym przypadku musisz tworzy¢ nowg formute?
2. [Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Jesli w adresie komorki nazwa kolumny lub numer wiersza nie powinny sie
S\ zmieniac wraz ze zmiang pofozenia formuly zawierajacej ten adres, nalezy
. . zastosowac adres mieszany.

Linie siatki w arkuszu kalkulacyjnym a obramowania
komorek

Linie siatki PF' Dt“’ﬂl."(:iu ta{beili a‘rkus:za kralkulat::}fjn.egn wif;izimy na ekra-
............. nie monitora linie siatki, ktore pokazuja granice poszczegol-

Pionowe i poziome linie H}’Eh komorek.

oddzielajace od siebie
poszczegolne komorki tabeli

Linii siatki nie ma na wydruku, poniewaz program stan-

arkusza kalkulacyinego. dardowo wylacza opcje ich drukowania. W Ustawieniach

strony mozna wybrac opcje drukowania linii siatki.
Aby tabela byla bardziej czytelna (szczegolnie na wy-

druku), nalezy obramowac¢ komaorki, w ktorych umieszczamy dane 1 wyniki obliczen.
Mozemy wybrac rozne rodzaje obramowan.

7 Aby obramowac komaorki arkusza kalkulacyjnego, nalezy je zaznaczyc, a nastepnie

I L e e U | 11|

N~ kliknag¢ strzatke przy przycisku Obramowanie - ™ iwybrag z listy odpowiedni

176

rodzaj obramowania.
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/ Cwiczenie 3. Ogladamy dokument arkusza kalkulacyjnego w Podgladzie wydruku

1. Utworz nowy dokument arkusza kalkulacyjnego. Wpisz piec liczb w kolumnie A.
Obejrzyj dokument w Podgladzie wydruku (Plik/Drukuj). Zwro¢ uwage, czy widzisz
linie siatki.

2. Zapisz plik pod nazwg Obramowanie.

Cwiczenie 4. Dodajemy obramowania komérek arkusza =< Dobra rada
kalkulacyjnego e .
Podczas tworzenia tabeli
1. Otworz plik Szkofa zapisany w ¢wiczeniu 2. najpierw dobrze zaprojektu;
2. Uzupetnij obramowania komorek tabeli, dodaj podwdjna formuty, m.in. uzyj adresow
linie pod komorkami z nagtdwkami kolumn, dodaj odpowiednich komorek
kolorowe tio w nagfowkach kolumn, zmien kolor czcionki. | wiasciwych sposobow

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa. adresowania, zastosuj

4. QObejrzyj dokument w Podgladzie wydruku.

funkcje, a dopiero potem
upigkszaj tabele — dodawaj

Wskazowka: W domysinym widoku dokumentu arkusza obramowania i cieniowania
kalkulacyjnego nie wida¢ w cafosci obramowania pierwszego komorek tabeli czy zmieniaj
wiersza i pierwszej kolumny (przesianiajg je pola z oznacze- kroj, rodzaj i rozmiar

niami kolumn i wierszy). Jesli wigczysz Podglad wydruku, czcionki.

zobaczysz cale obramowanie.

H Drukowanie tabeli arkusza kalkulacyjnego

Tabela arkusza kalkulacyjnego moze si¢ sklada¢ nawet z kilkuset kolumn 1 tysiecy
wierszy. Wydrukowanie takiego dokumentu na jednej kartce nie ma sensu, poniewaz
bedzie on nieczytelny.

~--n> ~-  Aby wydrukowac tabele arkusza kalkulacyjnego — podobnie jak w przypadku
-~~~ innych dokumentow — wybieramy opcje Drukuj. Aby zobaczyc, jak tabela bedzie
. wygladata na wydruku, nalezy wybrac opcje Podglad wydruku (Plik/Drukuj).

Przed wydrukowaniem dokumentu arkusza kalkulacyjnego nalezy skorzystac
z opcji Podglad podzialu stron na karcie Widok 1 Ustawienia strony (Plik/Drukuj)
w programie Microsoft Excel lub Podzial strony w menu Widok 1 Uklad strony
(Plik/Drukuj) w programie LibreOffice Calc. W widoku Podgladu podzialu stron
granice¢ strony program oznacza linig przerywang, narysowana wzdluz linn siatki.
Mozna si¢ zorientowac, ktore kolumny 1 wiersze znajda si¢ na jedne) stronie. Jesli
zmienimy szerokosc lub wysokos¢ kolumn, to linie okreslajace granice strony odpo-
wiednio zmienig swoje potozenie. Linie okreslajgce granice strony mozna przesuwac,
klikajac je 1 przeciggajac mysza, np. aby umiesci¢ na jednej stronie dodatkowe wiersze
lub kolumny. Wtedy cata tabela zostanie proporcjonalnie pomniejszona.

Temat 12. Wiecej o pracy w arkuszu kalkulacyjnym
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Jesli posta¢ wydruku nam nie odpowiada, mozna ja dostosowa¢ do wymagan,
zmieniajgc odpowiednie opcje w oknie Ustawienia strony.

% Cwiczenie 5. Przegladamy strony i drukujemy tabele arkusza kalkulacyjnego

1. Otworz plik Szkofa zapisany w cwiczeniu 4.
2. (Odszukaj w programie opcje Podglad podziatu stron i Ustawienia strony.

3. Sprawdz, z ilu stron skiada sie utworzona tabela i gdzie przebiegaja granice podziatu
stron (ktore kolumny i wiersze znajdujg sie na danej stronie).

4. Sprawdz, jak dokument wyglada w Podgladzie wydruku i go wydrukuj. Jakie
mozliwosci zmian ustawien strony oferuje program, z ktorego korzystasz. Jesli twoja
tabela nie miesci sie¢ w pionowej orientacji strony, zmien orientacje na pozioma.

5. Zapisz plik pod ta samg nazwa i wydrukuj gotowg tabele.

J/7) Warto zapamigtac

* Adres mieszany umozliwia zablokowanie adresu komorki tak, ze podczas kopiowania
formuly zawierajacej ten adres albo zmienia sie wzglednie kolumna, a numer wiersza
pozostaje ten sam, albo zmienia sie wzglednie numer wiersza, a kolumna pozostaje
ta sama. Adres mieszany tworzymy przez dodanie znaku ,$" przed litera kolumny
lub przed numerem wiersza.

» Linie siatki to pionowe i poziome linie oddzielajace poszczegélne komorki tabeli
arkusza kalkulacyjnego.

e Jazwyczaj nie widzimy linii siatki na wydruku. Aby wydrukowana tabela bytfa czytelna,
stosuje sig formatowanie komorek (np. obramowanie) lub wigcza w Ustawieniach
strony opcje drukowania linii siatki.

* Przed wydrukowaniem dokumentu utworzonego w arkuszu kalkulacyjnym nalezy
dopracowac wyglad strony, korzystajac z mozliwosci zmiany jej ustawien.

n Pytania i polecenia

1. Kiedy stosujemy adresowanie mieszane? Wyjasnij na przykiadzie.

2. Jakie korzysci daje stosowanie réznego rodzaju adresowania w arkuszu
kalkulacyjnym?

3. Coto sq linie siatki i czym roznig sie od obramowania?

4. Podaj kilka zasad drukowania tabeli arkusza kalkulacyjnego.

m Zadania
1

. W arkuszu kalkulacyjnym utworz tabele pokazana na rysunku 4. W tabeli podane sa
informacje o liczbie poszczegolnych ocen z wszystkich przedmiotow w klasach [V-VIII.
Do tabeli dodaj formuty obliczajace, ile ocen celujgcych (6), bardzo dobrych (5),
dobrych (4), dostatecznych (3), dopuszczajacych (2) i niedostatecznych (1) przypada
na jednego ucznia w poszczegolnych klasach. Obliczenia umieSc w kolejnych
kolumnach. Dodaj odpowiednie nagiowki. Jaki format liczb (ile miejsc po przecinku)
jest najbardziej odpowiedni dla otrzymanych wynikow? Zapisz plik pod nazwg Oceny.

178 Temat 12. Wiecej o pracy w arkuszu kalkulacyjnym



A B | C D = F G H
Oceny z wszystkich przedmiotow na koniec roku szkolnego
liczba | liczba liczba liczba | liczba | liczba liczba
2 klasa u:zniﬁw_ szostek | pigtek |czworek | trojek | dwojek | jedynek |
3 30 16 55 98 113 70 8
4 29 21 40 99 114 65 9
5 28 10 54 112 99 44 17
6 31 15 68 97 121 51 20
7 29 11 71 100 111 44 11
8 29 6 69 109 113 38 13
S 27 9 60 89 131 27 8
10 26 13 79 110 88 18 4
1 28 5 70 130 101 23 7
12 29 12 67 101 120 39 9
13 25 14 72 99 90 14 11
14 26 0 65 105 96 o 10
15 27 10 76 113 98 15 12
16 29 1 75 115 119 20 8
17 30 17 100 153 68 16 6

Rys. 4. Tabela — zadanie 1.

2. Otworz plik Oceny zapisany w zadaniu 1. Skopiuj do Schowka zawartos¢ komorek
z kolumn A i B, poczawszy od drugiego wiersza (czyli zakres komorek A2:B17
—rys. 4.). Utworz nowy dokument arkusza kalkulacyjnego i wklej skopiowane komorki
do kolumn A i B. Nastepnie:

a. Oblicz sume wszystkich uczniow szkoty.

b. Utworz formuty, ktore oblicza, jaki procent uczniow szkoty stanowig uczniowie
poszczegolnych klas.

c. Odpowiedz na pytania: /le nowych formut musisz utworzyc? CzZy sposob
umieszczenia kolumn z danymi procentowymi ma tu znaczenie?

Zapisz plik pod nazwa Statystyka szkolna.

3. Do tabeli z zadania 2. dodaj formufy na obliczenie, jaki procent uczniow szkoly
stanowig uczniowie klas czwartych, piatych, szostych, siodmych i asmych.
Zapisz plik pod t3g samg nazwg.
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Przedstawianie danych
w postaci wykresu
| zadania projektowe

Podstawowe pojecia i zasady tworzenia wykresow
Tworzenie wykresu dla jednej serii danych
Tworzenie wykresu dla kilku serii danych
Dostosowywanie typu wykresu do rodzaju danych
Projekt grupowy — impreza sportowa

Sl

g Warto powtorzyé

. Do czego stuzy arkusz kalkulacyjny?
2 Jak zbudowany jest dokument arkusza kalkulacyjnego?
3. Jakie sg zasady projektowania tabeli w arkuszu kalkulacyjnym?

n Podstawowe pojecia i zasady tworzenia wykresow

Arkusz kalkulacyjny umozliwia przedstawianie danych w postact wykresow, co

znacznie ulatwia analize 1 interpretacje tych danych.
Pojecia zwiazane z tworzeniem wykresow:

* Seria danych to zakres komorek arkusza kalkulacyjnego, obejmujacy jeden wiersz
lub jedng kolumneg, ktorych wartosci chcemy umiescic na wykresie. Kazda serig
danych program zaznacza na wykresie innym kolorem.

« Nazwa serii danych to opis serii (zwykle nagtowek kolumny lub wiersza), ktory
pojawi si¢ na wykresie w legendzie lub jako tytul.

« Etykiety osi poziomej (kategorii) to opisy osi poziome] — zwykle naglowki ko-
lumn lub wierszy.

* Etykiety osi pionowej (wartosci) to wartosci odpowiadajgce kategoriom umiesz-
czonym na o0si poziome].

* Etykiety danych to nazwy serii, nazwy kategorii lub wartosci danych umieszczo-
ne np. nad kolumna (na wykresie kolumnowym) lub obok wycinka kota (na wykre-
sie kolowym). Mozna zrezygnowac z ich wyswietlania, np. jesli zastaniajg wykres.

* Typ wykresu to sposob prezentacji danych 1 wynikow na wykresie, np. za pomoca
stupkow, linii, wycinkow kota.

y Aby utworzyc wykres w arkuszu kalkulacyjnym, nalezy wskazac dane, ktore chcemy
2 zilustrowac, czyli serig (lub serie) danych, a nastepnie wybrac opcje wstawiania
wykresow na karcie Wstawianie (Microsoft Excel) lub w menu Wstaw (LibreOffice Calc).
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Wykresy mozemy tworzyc dla jednej lub dla kilku seri1 danych. Niektore typy wy-

kresow (np. wykres kotowy) stosuje si¢ tylko dla jednej serii danych.

E Tworzenie wykresu dla jednej serii danych

Zamierzamy przedstawic na wykresie liczbe uczniow w poszczegolnych klasach
pewnej szkoty. Dodatkowo chcemy, aby nazwy klas pojawity sie na 0si poziomej.
W jaki sposob to zrobi¢ w arkuszu kalkulacyjnym?

,;? Aby rozpoczac tworzenie wykresu dia jednej serii danych, nalezy:
2 e zaznaczyc dane, ktore majg sie znalez¢ na wykresie, w tym nagtowki kolumn

lub etykiety wierszy (dane powinny znajdowac sie¢ w jednej kolumnie
lub w jednym wierszu),

« wybrac opcje Polecane wykresy na karcie Wstawianie (Microsoft Excel)

lub Wykres w menu Wstaw (LibreOffice Calc),

« wybrac typ wykresu (rys. 1a, 1b),
 okreslic nazwe serii danych (ktora nastepnie pojawi sig w legendzie

lub w tytule wykresu) oraz etykiety osi poziome;j.

Wtawianie wykresu

Polecane wykresy  Wiorstkic wykresy

) Ostatnie
5 Immmmmm
Mk oo
¥ Liniowy Kolumnowy E;rl..|]:ll:n'..l'..r.r:lng,.r
I:]_::;'l Foodowy Ttu i Tyesh wahres
E Stuplowry '
: v‘larﬂﬁnvw I: ‘ | ‘ | ‘ ‘ | ‘ ||IIIEII
E XY (punktowy]
o SRR RRAAN lII||ﬁII
ﬁ Powierzchnioary atsc kot
0 Radarowy
g Kombi
Rys. 1a. Przykiad
wyboru typu wykresu
ok | | Anulyj .
(Microsoft Excel)
Kreator wykresu x
Kroki ) ypw _ =. ==
e m |
& Shupkowy . I ==
E.Irc danych b ppiga | \.ﬂ.lmi L;ﬂ I.!-!.
H Warstwowy
3. Seria damych E Liniowy
4, Elementy wirkresy E__ Punktowy (XY) i
|= 2 Dymbowy [ Wyglad 30 |Realistyczny
[ Siatkowy Figura
itk Gieddenwy
ﬁﬂ_ Kolumnowo-linicwy Walec
ozek
Cetroshep
Rys. 1b. Przykiad
: wyboru typu wykresu
L el o> [ ere 11 s | ((ibreOffice Calc)
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Najlepiej zaznaczy¢ dane facznie z naglowkami kolumn 1 etykietami wierszy.
Wtedy naglowki kolumn i etykiety wierszy postuza do opisania tytutu, osi poziome;
(kategorii) 1 legendy.

% Cwiczenie 1. Tworzymy wykres dla jednej serii danych

1. Otworz plik Szkofa zapisany w cwiczeniu 5., w temacie 12. W tabeli umieszczono
informacje o liczbie uczniow pewnej szkoty.

2. Przygotuj wykres kolumnowy obrazujacy liczbe uczniow w poszczegolnych klasach.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazowki:

» /Jaznacz zakres komorek A1:B9. Zaznaczenie zakresu komorek {agcznie z nagtowkami
kolumn i nazwami klas (etykietami wierszy) spowoduje, ze nagfowek ,liczba uczniow”
postuzy do zapisania tytuiu wykresu, a etykiety wierszy z nazwami klas — do opisu
0si poziomej (kategorii).

* Wybierz typ wykresu — kolumnowy (rys. 2.). Podczas tworzenia wykresu zawsze
masz mozliwosc podgladu jego postaci. Zauwaz, ze w etykietach osi kategorii
pojawity sie nazwy klas. Wprowadzone automatycznie nazwy, np. tytut wykresu czy
opis legendy, mozna zmieni¢, uaktywniajac i edytujac obiekt, w ktorym umieszczono
dang informacje.

etykiety osi pionowe]

(wartosci)
o S| B L D | E F G
nazwa liczba : v
1 | klasy |uczniow Y Liczba uczniow szkoty
29 | 31 =4
30 30 31
4 i 28 30
5| IV 29 29
6 | V' 26 1B
7 W 30 7
g Vi 26 og
9 Vi 27 o
10| SUMA B ; .
1] i — elykiety osi
12 I | i A\ V Vi ¥l Vi - []DIID[HE'!'
13| (kategorii)

14 |

Rys. 2. Fragment tabeli i przykiad wykresu kolumnowego dla jednej serii danych — cwiczenie 1.

Cwiczenie 2. Sprawdzamy, czy po zmianie danych w tabeli arkusza kalkulacyjnego
trzeba ponownie tworzyc wykres

1. W tabeli zapisanej w pliku Szkofa (Cwiczenie 1.) biednie wpisano niektore liczby
uczniow. W klasie IV powinno by¢ 27 uczniow, w V - 24, w VIl - 32. Zmien dane
w tabeli. Co mozna zauwazyc na wykresie?

2. ZLapisz plik pod tg samg nazwa.

<, Zmiana danych w tabeli powoduje automatyczng aktualizacje wykresu
/N7 utworzonego na podstawie tej tabeli.
o

ffff
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H Tworzenie wykresu dla kilku serii danych

Wykres dla kilku ser11 danych mozna utworzy¢, zaznaczajac zakres wszystkich komo-
rek, ktorych wartosci chcemy na nim umiescic.

W wigkszosci programow mozemy zaznaczyc¢ serie danych zapisanych w kolum-
nach lub wierszach niesasiadujacych ze soba. W tym celu po zaznaczeniu pierwszej
serii nalezy zaznaczyc¢ kolejng serig, przytrzymujac weisnigty klawisz Ctrl.

Do utworzonego wykresu mozna takze dodac nowg seri¢ danych, korzystajac
z opcji wykresu. W niektorych programach mozna zaznaczony zakres danych skopio-
wac do Schowka (CtrHC), uaktywni¢ wykres 1 wklei¢ w jego obszarze zaznaczona
seri¢ danych (Ctrl+V).

/ Aby utworzyc wykres dla kilku serii danych, nalezy:
\ « zaznaczyc wszystkie serie danych lub tylko pierwszg serig (jesli zaznaczenie
wszystkich naraz nie byto mozliwe),
« wybrac polecenie wstawiania wykresu (na karcie Wstawianie lub w menu Wstaw),
» wybrac typ wykresu,
* dodac kolejne serie danych (jesli nie wybraliSmy ich od razu),
» okreslic nazwy serii danych (pojawig sie w legendzie) oraz etykiety osi kategorii.

Mozemy stosowac rozne typy wykresow. Na przyktad do porownywania 1 grupo-
wania danych liczbowych mozna zastosowac wykres kolumnowy.

f Cwiczenie 3. Tworzymy wykres dla dwoch serii danych

1. Sprawdz, w jaki sposob mozna w uzywanym przez ciebie programie wstawic
na wykresie kolejng serie danych. W razie problemow skorzystaj z Pomocy.

2. Otworz plik Szkofa zapisany w ¢wiczeniu 2. Przygotuj wykres kolumnowy
przedstawiajacy liczbe dziewczat i chiopcow w poszczegolnych klasach szkoty.

Program Microsoft Excel (lub LibreOfhice Calc) domysinie wstawia wykres do do-
kumentu arkusza kalkulacyjnego jako obiekt obok tabeli z danymi. Jesh uaktywnimy
wykres, w menu pojawig si¢ opcje, ktore pozwalaja go edytowac: dodac seri¢ danych,
tytuly, opisy osi, legende, kolory, desenie 1tp. Uaktywnienie wybranego elementu wy-
kresu (np. legendy, tytulu, obszaru kreslenia) rowniez umozliwia jego modyfikowa-
nie. Po dwukrotnym kliknigciu danego elementu otwiera si¢ okno, w ktorym mozemy
zmieniac rozne parametry.

Polecenia formatowania wykresu mozna tez wybrac z menu kontekstowego, klika-
jac wybrane miejsce wykresu prawym przyciskiem myszy.

f Cwiczenie 4. Dodajemy do wykresu tytut i legende

Do wykresu utworzonego w cwiczeniu 3. dodaj tytut (lub zmodyfikuj tytut wstawiony
automatycznie): ,Liczba dziewczat i chiopcow w szkole™. Sprawdz, czy pojawiia sig
legenda. Jesli nie — dodaj ja. Zmien kolory wykresu: kolumny oznaczajgce liczbe dziewczat
powinny miec kolor czerwony, a chifopcow — niebieski.

Temat 13. Przedstawianie danych w postaci wykresu
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Dla jednej tabeli arkusza kalkulacyjnego mozna przygotowac wiecej niz jeden
wykres. Tabela i wykresy zapisujg sie w tym samym pliku.

f Cwiczenie 5. Przykiad wykresu dla kilku serii danych

1. Otworz nowy plik arkusza kalkulacyjnego.

2. Zaprojektuj tabele przedstawiajgcq wydatki domowe w kolejnych latach (rys. 3.).
Wpisz przykiadowe rodzaje wydatkow i odpowiednie kwoty.

3. Zsumuj wydatki kazdego rodzaju oraz wydatki w poszczegolnych latach.

4. Przygotuj wykres porownujacy wszystkie wydatki w kolejnych latach. Na rysunku 3.
pokazano wykres porownujacy wydatki na odziez i zywnosc. Czy mozesz od razu
umiescic na wykresie wszystkie serie danych oraz etykiety osi kategorii?

5. lle serii danych znajdzie sie na tym wykresie? Jakie nazwy nalezy umiescic jako
etykiety osi kategorii?

4 A B | C | D | E i E l 6 H I
1 rdatki domowe
2 lata rywnosc | odziez |joplaty stale| podroze inne suma
3 2016 13200 86600 &000 4800 1000 33600
4 2017 14000 7000 6100 5000 1500 33600
5 2018 14500 6300 6150 3700 2000 32650
B | 2019 12800 5700 6200 A000 1900 30600
il 2020 13500 7200 5700 3500 500 31100
g suma 65000 34800 30150 21300 7300] 161550
)
10
2l Wydatki domowe !
E%‘ 16000 |
1{ 14000 |
151 | 12000
16
1f' 10000
18| | 8000
13 6000 I
20
>2 2000
23 |

24
25
26
21
28

=]

2016 2017 2018 2019 2020

W iywnosC W odzie:

Rys. 3. Przykiad tabeli oraz wykresu dla dwoch serii danych — cwiczenie 5.

Nie kazdy

n Dostosowywanie typu wykresu do rodzaju danych

wykres jest odpowiedn: do przedstawienia okreslonego rodzaju danych
czy wynikow. Za pomoca wykresu liniowego przedstawia si¢ zwykle tendencje
wzrostowe lub spadkowe (wzrost produkcji, spadek zatrudnienia itp.). Wykres XY
(punktowy) czesto wykorzystuje si¢ na lekcjach matematyki lub fizyki (np. wykres
funkcji liniowe] czy wykres predkosci). Wykres kolumnowy lub stupkowy stuzy
do porownywania wartosci dla roznych kategorii, np. liczby ocen niedostatecznych,
dopuszczajacych, dostatecznych, dobrych, bardzo dobrych 1 celujacych w poszczegol-

nych klasach, liczby urodzen w krajach Europy w danym roku.

Temat 13. Przedstawianie danych w postaci wykresu



Do przedstawienia proporcji, np. jaki procent uczniow szkoty uczestniczy w olim-
piadach przedmiotowych, uzywa si¢ wykresu kolowego. Wykres kotowy wykonuje

si¢ tylko dla jednej seri1 danych 1 nie wystepuja na nim osie kategorii 1 wartosci.

f Cwiczenie 6. Przykiad wykresu kotowego

1.

Wskazowka: Aby umiescic nazwy przedmiotow w legendzie, zaznacz kolumny z nazwami

Przedstaw w postaci wykresu kotowego udziat uczniow szkoty w olimpiadach
| konkursach przedmiotowych. Umies¢ na wykresie etykiety danych (wartosci
procentowe). Przykladowe dane oraz propozycje wykresu przedstawia rysunek 4.

2. [lapisz plik pod nazwa Konkursy i olimpiady.

przedmiotow i z liczbami uczniow.

A

B |

c Y & I S O G H | |

Udziat uczniow w olimpiadach
i konkursach przedmiotowych

przedmiot

liczba
uczniow

matematyka

120

jezyk polski

60

historia

40

jgzyk angielski

50

inne

40

nie uczestniczyli

239

9

liczha ucznidow
ogolem

549

10
i

12

Udzial uczniow w olimpiadach
i konkursach przedmiotowych

B matematyka

B jezyk polski

= historia

= jgzyk
angielski
Binne

Rys. 4. Tabela i wykres kotowy — ¢wiczenie 6.

f Cwiczenie 7. Przykiad wykresu liniowego

[ 7

Przedstaw na wykresie zmiany wartosci dochodow pewnej firmy w kolejnych
latach. Umiesc przykiadowe dane w tabeli (kwoty podaj w tysigcach ziotych).

Dane z kolumny A majg postuzyc¢ do opisu osi poziomej. Na rysunku 5. przedstawiono

tabele i propozycje wykresu.
2. [Lapisz plik pod nazwa Dochody firmy.

120 b

4 A | B C D E | F G | H
1
2
Dochad firmy X
3 w tys. zi
oo |-
: 400
6| 2016 300 | .o
7 2017 210
g 2018 290] | 2%
g | 2019 370 100
10 2020 400 0

2014 2015 2016 2017 2018 2015 2020

Rys. 5. Tabela i wykres liniowy — cwiczenie 7.
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H Projekt grupowy — impreza sportowa

Zadanie projektowe — przygotowanie dokumentaciji imprezy sportowej

Poznane mozliwosci pracy w chmurze 1 w arkuszu kalkulacyjnym wykorzystamy
podczas pracy nad projektem. W pracy zespolowe) nalezy dobrze zaplanowac dziala-
nia 1 rozdzieli¢ zadania szczegotowe.

Przykladowy podzial zadania na zadania szczegolowe

Zadanie 1.
Zadanie 2.
Z.adanie 3.

Zadanie 4.

Zadanie 5.

Zadanie 6.
Zadanie 7.

Przygotuj ogolny program kilkudniowej imprezy sportowe;.
Przygotu) szczegotowy (godzinowy) harmonogram rozgry wek.

Zaprojektuj tabele do zapisywania list uczniow bioracych udzial w zawo-
dach w poszczegolnych dyscyplinach sportu, wedtug klas. Uwzgledni
podzial na dziewczeta 1 chlopcow. Utworz formuly obliczajace udzial
procentowy ucznidow z poszczegolnych klas (z podziatem na dziewczeta
1 chlopcow) w rozgrywanych dyscyplinach.

Uwaga: W projekcie uzy) fikcyjnych danych (imion 1 nazwisk) uczniow.
Mozna dla uproszczenia przyjac, ze w szkole sa trzy klasy biorgce udzial
w 1mprezie sportowe] 1 w kazdej jest po pigtnastu uczniow. Dyscypliny
sportowe wybierz wedtug wlasnego pomystu.

Zaprojektu) tabele, do ktore) wpiszesz wyniki w poszczegolnych dys-
cyplinach. Na przyktad w skoku w dal tabela powinna zawiera¢ nazwi-
ska 1 1miona zawodnikow oraz wyniki osiagniete przez nich w trzech
probach skokow. W kolejnej kolumnie umies¢ najlepszy wynik kazdego
ucznia, a nastgpnie wyrozni wiersze zawierajace dane trzech najlep-
szych zawodnikow w danej dyscyplinie.

Wskazowka: Zadanie 4. moze wykonywac kilka osob (grup). Kazda za-
projektuje tabele dla innej dyscypliny sportu, ale wezesniej nalezy usta-
li¢ szczegotowo uktad tabeli oraz prowadzone obliczenia.

Przygotu) zestawienie wynikow dla wszystkich klas w poszczegolnych
dyscyplinach: w tabeli 1 na wykresie, np. uwzgledniajac liczbe zdoby-
tych pierwszych miejsc.

Wydruku) wszystkie dokumenty.

Zaprojektu) w programie Tinkercad nagrody dla zwycigzcow (zdobyw-
coOw pierwszego miejsca) symbolizujgce dang dyscypling w postaci
modeli 3D | np. statuetki lub puchary. Wydrukuj utworzone modele na
drukarce 3D.

Wskazowka: Zadanie 7. moze wykonywac kilka osob (grup). Kazda za-
projektuje statuetke lub puchar dla innej dyscypliny sportu, np. paletka
do tenisa stotowego, pitke do siatkowki, koszykowki czy do gry w pitke
nozna z cyfrg 1 (rys. 6.). Mozesz wykazac si¢ kreatywnoscig 1 zaprojek-
towac¢ pamiatki dla zwyciezcow wedtug wlasnego pomystu.

Temat 13. Przedstawianie danych w postaci wykresu
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Rys. 6. Pomysty na pamiatki-nagrody dla zwyciezcy w turnieju tenisa stotowego — modele
3D wykonane w programie Tinkercad — zadanie 7.

Przyklady laczenia dokumentow

1. Do ogolnego programu imprezy (zadanie 1.) mozna dotaczy¢ szczegotowy harmo-
nogram (zadanie 2.).

2. Do kazdego szczegotowego harmonogramu (przygotowanego w zadaniu 2.) moz-
na dotaczy¢ tabele z wynikami w danej konkurencji (zadanie 4.).

Uwaga: Mozesz zaplanowac rowniez inne dodatkowe zadania 1 wybra¢ odmienny

sposob laczenia dokumentow.

I’ﬂ‘ Warto zapamigtac

Tworzenie wykresu nalezy rozpoczynac od zaznaczenia komorek zawierajacych serie

danych, ktdre chcemy przedstawic.

Warto umiescic¢ na wykresie opisy 0Si poziomej i pionowe;.

Na jednym wykresie mozna umiescic¢ wiecej niz jedng serie danych, ale nie powinno

ich by¢ zbyt wiele, gdyz wykres stanie sie nieczytelny.

Trzeba dostosowac typ wykresu do rodzaju danych, ktére chcemy zobrazowac za jego

pomocy, | do stawianego celu.

Jesli chcemy:

— przedstawic tendencje (wzrostowe lub spadkowe) — najlepiej stosowac wykres
liniowy:;

- narysowac wykres funkcji — najlepiej zastosowac wykres XY (punktowy);

— porownac dane — najlepiej zastosowac wykres stupkowy lub kolumnowy;

— zobrazowac udzialy procentowe — najlepiej zastosowac wykres koiowy.

Jezeli wydruk wykresu ma by¢ czarno-biaty, nalezy ustali¢ uzyte kolory i desenie

pod katem takiego wydruku.

Nalezy opisac wykres — wstawic tytut wykresu, legende (zwlaszcza gdy na wykresie
przedstawiamy kilka serii danych).

Temat 13. Przedstawianie danych w postaci wykresu
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n Pytania i polecenia

/.

8.

1.

Jakie s3 zalety prezentowania danych w postaci wykresow? Wymien przynajmnie;j trzy.
Jakie s3 kolejne kroki postepowania przy tworzeniu wykresow dla jednej serii danych?
Jak dodac kolejng serie danych do wykresu?

Na wykresie nie umiesciliSmy opisu osi poziomej. Czy mozna go uzupeinic?

Wyjasnij sposob postepowania.

Kiedy powinnismy postugiwac sie wykresem kolumnowym, kofowym,

XY (punktowym), a kiedy liniowym? Podaj przykiady.

Pomylilismy sie, wprowadzajac dane, i juz przygotowaliSmy na ich podstawie wykres.

Czy po poprawieniu danych nalezy sporzadzi¢ wykres od nowa? Uzasadnij odpowiedz.
Sprawdz, jakiego typu wykresy zawiera arkusz kalkulacyjny, z ktorego korzystasz.

Czy s3 one tylko dwuwymiarowe?

Wyjasnij, dlaczego wykresu kotowego nie mozna stosowac dla kilku serii danych.

Zadania

Otworz plik Oceny zapisany w zadaniu 1., w temacie 12. Przygotuj wykres, na ktérym
porownasz liczby ocen niedostatecznych i dopuszczajacych w poszczegolnych
klasach. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Otworz plik Oceny zapisany w zadaniu 1. Przygotuj wykres, na ktorym porownasz
liczby ocen celujacych, bardzo dobrych, dobrych, dostatecznych, dopuszczajacych

I niedostatecznych w klasach osmych. Czy mozesz skorzystac z wykresu wykonanego
w zadaniu 1.7 Zapisz plik pod t3 sama nazwa.

Otwaorz plik Oceny zapisany w zadaniu 2. Przedstaw na wykresie liczbe ocen
celujacych, bardzo dobrych, dobrych, dostatecznych, dopuszczajacych

i niedostatecznych przypadajgcych na jednego ucznia w szkole. Jaki typ wykresu
bedzie najbardziej odpowiedni? Skorzystaj z obliczen wykonanych w zadaniu 1.,

w temacie 12. Wykres umies¢ w osobnym arkuszu. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
Wielu uczniéw uprawia rozne dyscypliny sportu, ale sa i tacy, ktorzy nie uprawiaja
zadnej (w tym zadaniu zaktadamy, ze dany uczen uprawia maksymalnie jedng
dyscypling). Zaprojektuj tabele dla danych: liczba uczniow — 900, pitka nozna — 230,
koszykowka — 20, ptywanie — 40, lekka atletyka — 50; pozostali nie uprawiaja zadnej
dyscypliny sportu.

Wykonaj wykres przedstawiajacy procentowe udzialy uczniow uprawiajacych poszcze-
golne dyscypliny sportu. Czy musisz tworzyC nowy wykres, jesli zmienisz dane liczbowe?
Przygotuj prezentacje graficzng danych zapisanych w pliku Statystyka szkolna

w zadaniu 3., w temacie 12. Zastanow sie nad wyborem typu wykresu i liczba serii
danych. Mozesz utworzyc kilka wykresdw roznych typow.

Dla zainteresowanych

6.

Przygotuj prezentacje graficzng danych zapisanych w pliku Oceny w zadaniu 1.,
w temacie 12. Na wykresie przedstaw liczby ocen od 1 do 6 dla kazdej klasy od IVA
do VIIIC. Nazwy klas umiesc jako etykiety osi poziome] (kategorii). Dobierz odpowiedni

typ wykresu.

‘(’\! Przeczytaj, jesli chcesz wiedziec wiece;j...

Aby otrzymac wykres funkcji matematycznej, wystarczy wpisac wzor tej funkeji
w wyszukiwarce Google, np. y = 2x + 1. W ten sposob mozna tworzy¢ wykresy funkciji
jednej zmiennej (dwuwymiarowe) lub dwoch zmiennych (trojwymiarowe).

188
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Zastosowanie arkusza
kalkulacyjnego

1. Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do realizacji
algorytmow
2. Fizyka - badanie ruchu jednostajnego prostoliniowego

3. Geografia — przygotowanie referatu o wojewodziwach
w Polsce

4. Modelowanie i symulacja
4.1. Tworzenie modelu na przykiadzie rzutu szeScienng
kostka do gry
4.2. Symulacja modelu rzutu szescienna kostka do gry
5. Porzadkowanie i filirowanie danych

g Warto powtorzy¢

1. Jakie zasady adresowania w arkuszu kalkulacyjnym poznalisSmy?

2. Jakie sg zasady projektowania tabeli?

3. Coto jestalgorytm?

4, Jaki algorytm nazywamy liniowym, a jaki — algorytmem z warunkami?
5

6

. Jaki algorytm nazywamy iteracyjnym?

. W jaki sposodb tworzy sie wykresy przedstawiajace jedng serie danych, a w jaki
— przedstawiajace kilka serii?

Co nalezy uwzgledniac podczas wybierania typu wykresu?

W jaki sposob mozna wstawi¢ wykres do dokumentu tekstowego?

o =~

Wykorzystanie arkusza kalkulacyjnego do realizacji
algorytmow

W arkuszu kalkulacyjnym mozna rozwigzywac¢ zadania rachunkowe z roznych
przedmiotow szkolnych, dziedzin nauki 1 zycia codziennego. Mozemy zrealizowac
w nim wybrane algorytmy 1 proste doswiadczenia losowe z rachunku prawdopodo-
bienstwa (np. polegajace na rzucie kostka do gry czy monetg), a takze uporzadkowac
1 wyszukac¢ dane. W poprzednich tematach wielokrotnie rozwigzywalismy zadania
z matematyki, m.in. obliczalismy sume 1 srednig arytmetyczng liczb, wykonywalismy
obliczenia procentowe oraz tworzyliSmy rozne wykresy.

Podstawa obliczen wykonywanych za pomoca funkej1 arkusza kalkulacyjnego, ta-
kich jak sumowanie, potegowanie, pierwiastkowanie, zaokraglanie, obliczanie sred-
niej, jest algorytm liniowy.
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/ Cwiczenie 1. Realizujemy algorytm liniowy w arkuszu kalkulacyjnym

1. W arkuszu kalkulacyjnym utworz tabele pokazang na rysunku 1.

2. 0blicz liczbe uczniow szkoly oraz liczbe uczniow z wszystkich klas biorgcych udziai
W wycieczce szkolnej.

3. Zapisz plik pod nazwa Wycieczka.

A B _ C | D
] liczba ueczniow procent uczniow
liczba ; : i .
klasa .. |biorgcych udziat] biorgeych udziat
1 ciasiia wycieczce W wycieczce
2 |l 30 15
3 [l 27 8
4 |l 26 Fi
5 [Iv 29 10
6 |V 29 5
7 Vi 24 5
8 Vi 27
Rys. 1. Tabela 2 V" el 2
— Gwiczenig 1. | 10RAEY
'“1-_'1::: :::T_n_':_ W arkuszu kalkulacyjnym iteracje realizuje sie za pomocg kopiowania formut.
”_'j,-“\‘g“fw" Formute mozna skopiowac tyle razy, ilu powtorzen wymaga dane zadanie
~~"+- .  obliczeniowe.
e 2
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Cwiczenie 2. Realizujemy algorytm iteracyjny w arkuszu kalkulacyjnym

1. Otwaorz plik Wycieczka zapisany w ¢wiczeniu 1.
2. Oblicz:
a) jaki procent uczniow z kazdej klasy bierze udzial w wycieczce szkolnej,
b) jaki procent uczniow catej szkoly bierze udzial w wycieczce szkolnej.
3. Zapisz plik pod tg sama nazwa.
Wskazowka: Zamiast formuty =C2/B2*100 mozesz w komorce D2 wpisac formule
=(2/B2 i ustalic dla tej komorki format procentowy.

W arkuszu kalkulacyjnym mozemy realizowac algorytmy z warunkami, np. stosu-
jac funkcje JEZELL

/ Cwiczenie 3. Realizujemy algorytm z warunkami w arkuszu kalkulacyjnym

Oblicz roznice liczb zapisanych w kolejnych wierszach, w kolumnach A i B. Wyniki umiesc
w odpowiednich wierszach w kolumnie C. Jesli réznica jest dodatnia, to w kolumnie D ma
sie pojawic napis ,dodatnia”. W przeciwnym przypadku — napis ,niedodatnia”.
1. W pierwszym wierszu (zaczynajac od komorki A7) umiesS¢ napisy: ,liczba a’,

Jiczba b", ,roznicaa - b", ,kategoria”.
2. W kolumnie A (zaczynajac od komarki A2) wpisz liczby:

234, 78, 100, 23, 8, 34, 98, 50, 20.
3. W kolumnie B (zaczynajac od komorki B2) wpisz liczby:

789, 23, 120, 7, 12, 123, 40, 13, 10.
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W komarce C2 umiesc formute obliczajacg roznice liczb z komorek A2 i B2.
Skopiuj formute do komarek C3:C10 (program wykona obliczenia automatycznie).
W komarce D2 umiesc formufe: =JEEELi{CE}D;“dm:latnia";“niﬁdndatnia“}.
Skopiuj formute do komorek D3:D10.

N O

n Fizyka — badanie ruchu jednostajnego prostoliniowego

Na lekcjach fizyki wyniki przeprowadzonych doswiadczen czesto wpisuje si¢ do tabel:
oraz przedstawia na wykresie. Czasami pomiary powtarza si¢ kilka razy. Arkusz kal-
kulacyjny utatwia opracowanie danych uzyskanych w doswiadczeniu. Obliczenia dla
nowych danych program wykonuje automatycznie oraz przedstawia je na wykresie.

‘f Cwiczenie 4. Badamy ruch jednostajny prostoliniowy

Opis doswiadczenia: Obserwowano ruch pecherzyka powietrza znajdujacego sie

w Sszklanej rurce napetnionej cieczg. Na rurce zaznaczono odcinki takiej samej diugosci:
co 0,1 m (rurka ma diugosc 1 m). Pecherzyk powietrza utrzymuje sig zawsze u gary
rurki ustawionej pionowo. Jesli odwrocimy rurke, pecherzyk znajdzie sie na dole

i ruchem jednostajnym zacznie przesuwac sig do gory. W tabeli (rys. 2.) przedstawiono
wyniki pomiaru czasu, w ktorym pecherzyk powietrza przebyt odcinki drogi tej samej
diugosci. Doswiadczenie mozna powtarzac wiele razy i za kazdym razem wpisywac
wyniki pomiarow do tabeli arkusza kalkulacyjnego. Wartosci predkosci otrzymamy
automatycznie, o ile poprawnie utworzymy formuie do obliczania.

1. Zaprojektuj w arkuszu kalkulacyjnym tabele do wpisywania wynikow pomiarow
w tym doswiadczeniu.

2. Wpisz przykiadowe wyniki.

3. Zaprojektuj formuty, przeprowadz obliczenia oraz przygotuj odpowiedni wykres.

Podobne doswiadczenie, niekoniecznie z pecherzykiem powietrza, mozna wykonac
na lekcji fizyki lub w domu, wykorzystujac do obliczen i sporzadzenia wykresu arkusz

kalkulacyjny.

4 A|B| C E F G H | J K L
i 5[m]|t [s]| v [m/s]

2 00[0 . . . y

3 01][08 0.13| Badanie ruchu jednostajnego prostoliniowego
4102115[ 013 Wykres funkcji v=s/t

5103]|24 0,13}

6 |04[30] 013 8

70539 0,13} 7

8 06[44] 014 6

9 (07]53] 013 g

10| 0.8 | 6.1 0,13} W .

11/ 09|89 0,13 e

12 10[786 0,13} :

13

14 1

15 0

16 0,0 0,2 0,4 0,6 0,8 1,0 1,2
il s[m]

18

19

Rys. 2. Tabela i wykres przygotowane w arkuszu kalkulacyjnym do doSwiadczenia — badanie
ruchu jednostajnego prostoliniowego — cwiczenie 4.
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B Geografia — przygotowanie referatu o wojewodztwach
w Polsce

Niektore informacje z geografiit mozna zamieszcza¢c w tabelach lub ilustrowac je
za pomoca wykresow. Najczescie) sa to wykresy kotowe lub kolumnowe.

/ Cwiczenie 5. Wykonujemy wykres kotowy

1. Tabela na rysunku 3. pokazuje zestawienie powierzchni poszczegolnych wojewodztw
w kilometrach kwadratowych w kolejnoSci malejacej. Przedstaw w postaci wykresu
kolowego powierzchnie Polski wediug wojewodztw. Umiesc na wykresie etykiety
danych (nazwy wojewodztw i wartosci procentowe).

2. Zapisz plik pod nazwa Wojewodztwa.

Powierzchnia wojewbdztw w Polsce
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Rys. 3. Przykiad wykresu kolowego obrazujacego powierzchnig Polski wedlug
wojewodztw. Dane z 2022 roku. Zrodto: http://stat.gov.pl/ — cwiczenie 5.

/ Cwiczenie 6. Przygotowujemy referat o wojewddztwach w Polsce

Masz przygotowac referat na temat wojewddztw w Polsce.

1. Utworz dokument tekstowy, w ktdrym podasz podstawowe informacje o kazdym
wojewodztwie, m.in. o powierzchni (rys. 3.), stolicy, liczbie ludnosci, gegstosci
zaludnienia, potozeniu, atrakcjach turystycznych, przyrodniczych i krajobrazowych.

2. Przygotuj tabele z odpowiednimi danymi i formutami oraz przedstaw wazniejsze dane
na wykresach.

3. Wstaw wybrane tabele i wykresy do dokumentu tekstowego (m.in. wykres utworzony
w cwiczeniu 5.). Zachowaj poigczenie z plikiem zrodtowym.

Wskazéwka: Cwiczenie mozna wykonaé grupowo — rozdzieli¢ zadania szczeg6iowe,
a potem potaczyc dokumenty w jeden referat. Wyszukaj informacje w Internecie lub innych
Zrodtach.
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n Modelowanie i symulacja

Wiele zjawisk obrazuje si¢ za pomoca modeli. Dzigki obserwowaniu zachowania mo-
delu mozemy wyciagac wnioski dotyczace opisywane) rzeczywistoscl. Na przykiad
mozna modelowac zaleznosc oporu powietrza od ksztattu samochodu.

Najpierw nalezy zbada¢ zjawisko, ktore chcemy opisa¢ za pomoca modelu.
Nastepnie, korzystajac z narzedzia informatycznego, np. arkusza kalkulacyjnego lub
jezyka programowania, mozna zbudowac model.

4.1. Tworzenie modelu na przykiadzie rzutu szescienng kostka do gry

Modele to czesto bardzo skomplikowane programy (np. symulatory lotu samolo-
tem). Przedstawimy prosty model rzutu szescienng kostka do gry, ktory wykonamy
w arkuszu kalkulacyjnym (rys. 4.).

Skorzystamy z funkcji losowej LOS(), generujacej losowe liczby z przedziatu (0; 1)
(widoczne w kolumnie 4 arkusza kalkulacyjnego).

Jeshi do komorki B2 wprowadzimy formute: = LICZBA CALK(A2*6+1) 1 skopiu-
jemy ja do odpowiedniej liczby komorek w kolumnie B, to otrzymamy liczby z prze-
dziatu (I; 6), czyli mozliwe wyniki rzutu kostka.

Obliczamy, ile razy dla roznej liczby rzutow wypadia szostka, piatka, czworka
itd. Korzystamy ze standardowej funkcji LICZ.JEZELLI, ktora oblicza liczbe komorek
we wskazanym zakresie, speiniajacych okreslone kryteria, np. formula wprowadzo-
na do komorki £2: =LICZ.JEZELI(B2:B601:6) policzy, ile jest szostek w komorkach
od B2 do B601, czyli dla 600 rzutow.

4.2. Symulacja modelu rzutu szescienng kostka do gry

f Cwiczenie 7. Badamy model

1. Korzystajac z przedstawionego opisu i rysunku 4., utworz w arkuszu kalkulacyjnym
tabele przedstawiajacq model rzutu szesScienng kostka do gry.

2. Losuj kolejne wyniki rzutow (naciskajac klawisz F9) i obserwuj, jak zmieniajg sie
wartosci w tabeli — ile razy wypadly jedynka, dwojka, trojka, czworka, piatka, szostka.

Wskazowki:

* W kolumnie A wygeneruj losowo 6000 liczb z zakresu (0; 1), stosujgc w kolumnie A
formute =LOS().

W komorce B2 umiesc formute =LICZBA.CALK(A2*6+1), ktora przeksztaica liczby
z kolumny A na liczby catkowite z zakresu (1; 6). Skopiuj te formute do pozostalych
komorek w kolumnie B.

« W komorce £2 umiesé formute =LICZ.JEZELI(B$2:B$7:6), skopiuj ja do komadrek E10,
H2 i H10 i odpowiednio zmodyfikuj zakres danych (z kolumny B), aby dostosowac go
do symulowane;j liczby rzutow.

 Formuly z komorek £2, E10, H2 i H10 skopiuj do komarek, w ktorych zliczane beda
liczby piatek, czwaorek, trojek, dwojek, jedynek i odpowiednio zmodyfikuj kryterium
(wynik rzutu).
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Czy wiesz ze... =

E2 v [ fe || =LICZ.JEZELI(BS2:B57:6)
A | B  C b E | F G | H |
_ w 6000 losowanie wynik rzutu
losowaniach Lotto 1 | liczby kostka dia 6 rzutow dla 600 rzutow
{dawniej: DU.’EEQU LDTHH) 2 | 07010529 5 iczba szostek 0 1 liczba szdstek 109
. 3.2 3 | 0,66719574 4 liczba pigiek 1 liczba pigtek 101
najczgsciej wypadala 4 [ 00721211 1 iczba czwérek | 2 liczba czworek | 107
liczba 34 (792 razy), 5 | 03083488 2 liczba tréjek 1 liczba trdjek 84
a najrzadziej 6 | 0,6017089 4 liczba dwdjek 1 liczba dwojek 98
- 7 | 04707522 3 liczba jedynek 1 liczba jedynek | 101
i3 ?
liczba 4_3 {65_?' razy): 8 [ 08076906 :
Mozesz sig 0 tym 9 | 0410798 3 dla 60 rzutow dla 6000 rzutow]
przekﬂ.naﬁ Sﬂmﬂdziﬁlﬂiﬂ, 'H}_; 03114939 2 iczba szostek 11 iczba szostek | 1031
. 11 | 0,0585451 1 liczba pigtek 12 iczba pigtek 1001
kﬂrzyﬁtﬂ]ﬂﬂ. z arkusza 12 | 0,9053252 b liczba czwdrek 9 liczba czworek | 1018
kalkulacyjnego oraz 13| 0,260231 2 liczba trojek 10 liczba wojek | 988
informacji o wynikach 14 | 0,1012728 1 liczba dwdjek 7 liczba dwdjek | 1000
: 15 | 0,7058908 5 iczba jedynek 11 liczba jedynek | 962
losowan znalezlﬂnj-.rph 16 0 560424 1
w Internecie. 17 | 0,8420833 6
Moze nawet uda ci 18 | 0,0904261 1
sie znalez¢ formuie

na trafienie ,szdstki” ©.

Rys. 4. Przykiad modelu rzutu kostkg do gry zrealizowany w arkuszu
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kalkulacyjnym — ¢wiczenie 7.

Obserwacja zachowania modelu rzutu szescienng kostka (czyli jego symulacja)
nasuwa nastepujace wnioski: 1m wigcej rzutow, tym liczby poszezegolnych wynikow
sg do siebie bardziej zblizone. Dla kogos, kto zna rachunek prawdopodobienstwa, nie
Jjest to niespodzianka. Mozna powiedziec, ze skonstruowany model wiernie odwzoro-
wuje rzeczywistosc. Dla osoby nieznajace] teorui prawdopodobienstwa model przy-
bliza to zjawisko w sposob mniej pracochlonny niz rzucanie kostkg (trudno przeciez
rzucac kostkg np. 6000 razy, zlicza¢ i zapisywac wyniki).

W jezykach programowania (np. C++, Python) rowniez 1stnieje mozliwosc genero-
wania liczb losowych. Mozna zatem, uzywajgc niewielu instrukcji, napisac program,
ktory bedzie przedstawial model rzutu kostka do gry.

H Porzadkowanie i filtrowanie danych

W tabeli arkusza kalkulacyjnego (rys. 5.) chcemy uporzadkowac dane uczniow
w kolejnosci od najwyzszej do najnizszej oceny z informatyki i znalez¢ nazwiska
uczniow, ktorzy z matematyki otrzymali szostki. Jak to zrobic?

Reczne wykonanie takich operacji, zwlaszcza dla duze) liczby uczniow, jest pra-
cochlonne. W arkuszu kalkulacyjnym tego typu zadanma mozemy wykonac, stosujac
opcje sortowania 1 filtrowania. Wazne jest, aby kolumny w tabeli miaty naglowki,
szczegolnie przy stosowaniu opcji filtrowania.

/ Aby uporzadkowac dane wediug okreslonego kryterium, nalezy:
N2 » kliknag¢ dowolng komorke w kolumnie, w ktorej chcemy posortowac dane,

* Z karty lub menu Dane wybrac opcje (kryterium) sortowania: Sortuj od najmniejszych
do najwigkszych lub Sortuj od najwiekszych do najmniejszych (rys. 5.).
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Rys. 9. Przykiadowa tabela — cwiczenie 8.

Po wybraniu kryterium sortowania dla okreslonej kolumny program uporzadkuje
wszystkie wiersze tabeli wedtug wartosci znajdujacych si¢ w tej kolumnie.

f Cwiczenie 8. Porzadkujemy dane w tabeli

1. Tabela na rysunku 5. zawiera fikcyjne (uporzgdkowane alfabetycznie) nazwiska
uczniow iich oceny z poszczegolnych przedmiotow. Utwdrz podobng tabele.

2. Uporzadkuj dane uczniow wedfug ocen z informatyki — od najwyzszej do najnizsze,j.

3. Zapisz plik pod nazwa Nagrody sortowanie.

opcija Filtruj
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Rys. 6. W nagtéwkach tabeli wida¢ wtaczong opcje Filtruj — ¢wiczenie 9.
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\2i » klikna¢ dowolng komarke tabeli,
* Z karty lub menu menu Dane wybrac opcje filtrowania (Filtr w Microsoft Excel
lub Autofiltr w LibreQOffice Calc) — w nagtowkach kolumn pojawig sig przyciski
ze strzatkami (rys. 6.),
» kliknac strzatke w nagtowku kolumny, w ktorej chcemy wyszukac dane,
np. w polu Matematyka — rozwinie sie lista z mozliwosciami wyboru réznych
kryteriow filtrowania (rys. 7.),
* wybrac wartosc¢ (wartosci) i klikngc przycisk OK — w tabeli zobaczymy wiersze
speiniajace wybrane kryterium.

rodzaje
porzadkowania
(sortowania)
danych

wyswietlenie
wierszy z danymi
uczniow, ktorzy
maja szostki

lub pigtki

Z matematyki

%l Sortuj ed najmniejszych do najwiekszych
il Sartuj od najwiekszych do najmnigjszych

Sontuj wediug kolorow F

Filtry hiczb »

Wiyszukaj

ok | | Anuij

7 Aby znalezc dane speiniajace okreslone kryterium, nalezy:

Po wybraniu okreslonej liczby
w kolumnie Matematyka ogra-
niczymy wyswietlanie tabeli do
wierszy zawierajacych te liczbe
w wybranej kolumnie, poniewaz
program ukrywa wiersze, ktore nie
spetniajg wybranego kryterium.

Rys. 7. Stosowanie filtrow
do wyszukiwania danych
— Cwiczenie 9.

/ Aby wytaczy¢ widok filtru, nalezy wybrac te sama opcje, ktora wiacza ten widok
® (Filtr lub Autofiltr).

b4

Aby ponownie wyswietlic wszystkie wiersze, nalezy przy polach, dla ktorych
ustawiono filtry, zaznaczyc opcje wyswietlenia wszystkich wierszy lub opcje
wyczyszczenia filtru (np. Wyczysg).

Aby wybrac dodatkowe filtry (np. Mniejsze niz, Mniejsze niz lub rowne),
nalezy w oknie wyboru kryterium (rys. 7.) klikngc polecenie Filtry liczb (Microsoft
Excel) lub Filtrowanie wg warunku/Filtr standardowy (LibreOffice Calc).

f Cwiczenie 9. Stosujemy filtrowanie do wyszukiwania danych

1. Otworz plik Nagrody sortowanie zapisany w ¢wiczeniu 8.

2. Uporzadkuj dane uczniow wediug liczby porzgdkowej — rosngco (od najmniejsze;
do najwiekszej).

3. Zapisz plik pod nazwa Nagrody filtrowanie.

4. Wyswietl w tabeli tylko dane uczniow, ktorzy otrzymali z matematyki pigtki lub szostki.
Nie zapisuj zmian.
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5. Wyswietl ponownie wszystkie wiersze i wyszukaj dane uczniow, ktorzy otrzymali
z informatyki oceny nizsze niz 4. Nie zapisuj zmian.

6. Wyswietl ponownie wszystkie wiersze | wyszukaj dane uczniow, ktorzy otrzymali
Z jezyka polskiego oceny wyzsze od 4 [ub réowne 4. Nie zapisuj zmian.

’@ Warto zapamigtac

« W arkuszu kalkulacyjnym mozemy realizowac algorytmy liniowe, z warunkami
(korzystajac z funkcji JEZELI) i iteracyjne (wykorzystujac kopiowanie formut).

* Przykiady zastosowania arkusza kalkulacyjnego:
— do rysowania wykresu i analizy funkcji liniowej, np. na lekcjach matematyki,
— do pokazania w postaci wykresu ruchu jednostajnego, np. na lekcji fizyki,
— do zilustrowania danych w postaci tabel i wykresow, np. na lekcji geografii,
— do tworzenia modeli zjawisk.

 Zadaniem modelu jest umozliwienie wyciggania wnioskow dotyczacych opisywanej
rzeczywistosci.

W arkuszu kalkulacyjnym mozna stosowac sortowanie i filtrowanie, ktore umozliwiaja
porzadkowanie danych umieszczonych w tabeli | wyszukiwanie danych wediug
okreslonych kryteriow.

n Pytania i polecenia

- - 4.- W jaki spesab-raozna zrealzewac-w-arkuszu-kalkulacyjrym -algoryHm-z-wardnkami? - -
- - - Wyjas Ra-przykladzie. -

2. Dlaczego do narysowania wykresu predkosci w ruchu jednostajnym prostoliniowym
w arkuszu kalkulacyjnym najlepiej wybrac wykres XY (punktowy), a do przedstawienia
danych dotyczacych powierzchni wojewddztw — wykres kolowy?

3. W jakim celu buduje sie modele rzeczywistych zjawisk? Na przykiadzie tworzenia
modelu rzutu kostka omow, na czym polegajg modelowanie i symulacja.

4. W jaki sposob uporzagdkowac malejgco dane umieszczone w tabeli (rys. 5.) wedtug
sredniej ocen ze wszystkich przedmiotow?

5. Jaki filtr zastosujesz, aby wybrac z tabeli (rys. 5.) uczniow, ktorzy otrzymali szostke
lub piatke z jezyka angielskiego?

E Zadania

Przedstaw w arkuszu kalkulacyjnym algorytm obliczania pola powierzchni catkowitej
szescianu o krawedzi a. Obliczenia wykonaj dla dwudziestu liczb.

2. Zmodyfikuj zadanie 1. tak, aby dla a dodatniego program obliczyi pole powierzchni
catkowitej i wyprowadzit wynik, a w przeciwnym przypadku wyswietlit napis
,niepoprawna wartosc”.

3. Uczniowie mierzyli temperature wody z jeziora. Bezposrednio po przyniesieniu
do laboratorium woda miata temperature 11 °C. Po uptywie czterech minut termometr
wskazywai 14 °C, a po nastepnych czterech minutach pokazywat 17 °C. Cztery kolejne
pomiary, przeprowadzane co 4 minuty, wskazywaly temperature 20 °C. Przedstaw
wyniki pomiarow w tabeli i sporzadz wykres zaleznosci temperatury probki wody
od czasu pomiaru. Jesli masz taka mozliwosc, to wykonaj kilkukrotnie podobne
pomiary, wyniki wpisz do tabeli i odpowiedz na pytanie: Czy otrzymasz podobne
wykresy w kazdym doswiadczeniu? Sprobuj uzasadni¢ odpowiedz.
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Zaprojektuj tabele i wykonaj wykres obrazujacy strukture uzytkow rolnych w Polsce,
biorgc pod uwage kolejne lata od roku 2010 do roku ubiegtego. Utwdrz formute
obliczajaca procentowy udzial danego rodzaju uzytkow w ogolnej powierzchni uzytkow
rolnych. Czy wykres kofowy bedzie tu odpowiedni? Uzasadnij odpowiedz. Dane znajdz
w Internecie, rocznikach statystycznych lub w innych zrodfach.
Przygotuj tabele i wykres z danymi dotyczacymi struktury zatrudnienia w Polsce.
Uwzglednij zatrudnienie m.in. w przemysle, rolnictwie, budownictwie, komunikacii,
handlu, oSwiacie, stuzbie zdrowia. Jaki typ wykresu najlepiej zastosowac? Dane
odszukaj w Internecie, podrecznikach szkolnych, encyklopedii lub innych zrodtach.
Przygotuj tabele z danymi dotyczacymi liczby ludnosci kilku wiekszych miast Polski
i przedstaw dane na odpowiednim wykresie. Uwzglednij [ata przedwojenne, zaraz
po wojnie i stan obecny. Przygotuj w edytorze tekstu krotka analize porownawczg tych
danych, a nastepnie wiacz do tekstu tabele oraz wykres. Dane znajdZ w Internecie,
rocznikach statystycznych lub w innych zrodtach.
Korzystajac z arkusza kalkulacyjnego, wykonaj model rzutu moneta.
Korzystajac z arkusza kalkulacyjnego, wykonaj model rzutu dwiema i trzema kostkami
do gry. Jaka suma oczek wypada najczesciej przy rzucie dwiema kostkami, a jaka
— przy rzucie trzema kostkami?
Otwaorz plik Nagrody _filtrowanie zapisany w ¢wiczeniu 9.
a. Oblicz srednig ocen kazdego ucznia (wyniki umies¢ w kolumnie L). WySwietl
w tabeli tylko dane ucznidw, ktorzy maja Srednig ocen wyzszg niz 4,5.
b. Wyswietl ponownie wszystkie wiersze i wyszukaj dane uczniow, ktorzy maja
srednig ocen nizsza niz 4.
c. Wyswietl ponownie wszystkie wiersze i wyszukaj wybrane wiersze, ustalajac
kryterium wyszukiwania wedfug wiasnego pomysiu.

Dla zainteresowanych

10.

11.

12.

13.

14.

Przedstaw w arkuszu kalkulacyjnym algorytm obliczania objetosci prostopadioscianu
0 krawedziach a, b, c. Uwzglednij warunek: dla a, b i ¢ dodatnich powinna zostac
obliczona i wyswietlona objetoSc, w przeciwnym przypadku powinien pojawic sie
napis ,niepoprawne dane”.

Przygotuj w edytorze tekstu referat z geografii o polskim przemysle. Umiesc

w dokumencie odpowiednie tabele i wykresy.

Zaprojektuj doswiadczenie badajace ruch jednostajnie zmienny (np. staczanie sie pitki
lub wozka po rowni pochyiej). Przygotuj w arkuszu kalkulacyjnym odpowiednie tabele
i wykresy, np. wykres predkosci piteczki na rowni pochylej, wykres pofozenia piteczki
(wozka) w zaleznosci od czasu.

Dokonaj szczegolowego porownania dokumentu utworzonego w arkuszu
kalkulacyjnym z dokumentem utworzonym za pomocag edytora tekstu — uwzglednij
podobienstwa i roznice. Opracuj to porownanie w edytorze tekstu.

Otwaorz plik Oceny zapisany w zadaniu 1., w temacie 12. Ustal trzy kryteria
wyszukiwania wediug wiasnego pomystu i wyswietl odpowiednio dane.

Przeczytaj, jesli chcesz wiedziec¢ wiece;j...

Aby do wybranej funkcji wprowadzi¢ adresy komorek, ktore ze sobg nie sasiaduja, nalezy
klikac te komarki, trzymajac wcisnigty klawisz Gtrl (Microsoft Excel, LibreOffice Calc).
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Tworzenie strony
internetowej

Z wykorzystaniem
znacznikow HTML - projekt

1. Narzedzia do tworzenia stron internetowych
2. Ogolne zasady projektowania stron internetowych
3. Kod zZrodfowy strony internetowej

4. Tworzenie strony internetowej ,,Podroze po stolicach
Europy”

4.1. Formatowanie tekstu

4.2. Wypunktowania i tabele
4.3. Hiperiacza do innych stron
4.4. Wstawianie grafiki

g Warto powtérzyé

. Do czego stuzy przegladarka internetowa?
2. W jaki sposob informacje wyswietlaja sie na stronach internetowych? Omow sposob
rozmieszczenia tekstu, grafiki i innych elementow.
3. Jaki mechanizm umozliwia przechodzenie od jednej strony internetowej do drugiej?
4. Jakiego rodzaju dokumenty komputerowe tworzyliSmy?

n Narzedzia do tworzenia stron internetowych

Jezyk znacznikow HTML jest podstawowym (cho¢ nie jedynym) narzedziem do
przygotowywania stron WWW. Trzeba zdawac sobie sprawe, ze ciagle powstaja coraz
nowsze technologie internetowe 1 réznego rodzaju narzedzia do profesjonalnego two-
rzenia stron internetowych.

Strona WWW —podobnie jak tabela w arkuszu kalku-

znacanikjeayka i, [ lacyjnym, rysunek w edytorze grafiki czy tekst w edyto-

iiiiiiiiiiiiiiiii

Ciag znakow zapisany rze tekstu — jest dokumentem komputerowym, zapisanym

w nawiasach katowych, np. zwykle w pliku z rozszerzeniem Atml lub htm. Jest to plik

<img src="rysunek.jpg">. tekstowy, w ktorym umieszcza si¢ specjalne znaczniki
jezyka HTML.

Do utworzenia prostej strony internetowe] mozna zastosowac:

« edytory plikow tekstowych, w ktorych sami wstawiamy znaczniki HTML,
np. Notatnik,

» edytory plikow tekstowych dla programistow, np. Notepad++, Microsoft Visual
Studio Code, Notepad3 (dostepne bezplatnie w Internecie),
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« programy pozwalajace na prace z dokumentem bez znajomosci jezyka HTML
(na ekranie edytora widzimy strong tak, jak bedzie wygladac) oraz na zapis doku-
mentu w formacie HTML.

Edytory tekstu zawieraja narzedzia pozwalajace na szybkie przygotowanie stro-
ny WWW na podstawie szablonu lub istniejgcego dokumentu. Korzystamy wowczas
ze specjalnych polecen (umieszczonych na pasku narzgdzi), zwigzanych z HTML,
ktore automatycznie tworza odpowiednie znaczniki HTML.

Do tworzenia rozbudowane] witryny stosuje sie:

« specjalistyczne narzedzia przeznaczone dla osob zajmujacych si¢ tworzeniem
stron internetowych; podczas tworzenia witryny wymagana jest zazwyczaj znajo-
mos¢ baz danych 1 skryptowych jezykow programowania,

« systemy zarzadzania tresciag (CMS) — narzedzia pozwalajace na szybkie 1 latwe
utworzenie strony internetowe] (nawet rozbudowanej) przeznaczone dla uzytkow-
nikow, ktorzy nie maja szczegotowe) wiedzy techniczne) (np. Wordpress, Joomla,
Drupal).

Oprocz jezyka HTML do opisywania wygladu 1 funkcjonowania witryn interne-
towych wykorzystuje si¢ kaskadowe arkusze stylow (CSS) oraz jezyk programowania
JavaScript.

E Ogolne zasady projektowania stron internetowych

Profesjonalna strona WWW sklada si¢ zwykle nie z jedne), lecz z kilku potaczonych
stron tworzacych tzw. witryne. Najwazniejsza jest strona gtowna, z ktore) — dzigki od-
sylaczom — mozna przejs¢ do innych stron (podstron). Stanowi ona wejscie do innych
czescl witryny. Jesh witryne wlasciwie zaprojektowano 1 wykonano, do strony glow-
nej mozna wrocic z dowolnej podstrony.

Pierwszym krokiem w projektowaniu strony WWW jest okreslenie jej tematyki.
Naste¢pnie nalezy zaplanowac:

» tresci, w tym elementy graficzne (rysunki, zdjecia), ktore chcemy zamiesci¢ na
stronie, sposob rozmieszczenia grafiki wzgledem tekstu,

« parametry formatowania tekstu, stosowanie numeracji, wyliczen, tabel,

» kolorystyke strony (tla, tekstu, elementow graficznych).

Na stronie mozemy umiescic wiele elementow graficznych, nie nalezy jednak
przesadzac z ich liczbg, poniewaz strona stanie si¢ nieczytelna, a wlasciwa zawartosc
zejdzie na drugi plan.

Wykonanie dobrej strony internetowej nie jest fatwe. Takimi zadaniami zajmuja
si¢ czesto specjalistyczne firmy. Dlatego nie zniechecajmy sig, jesl pierwsze tworzone
przez nas strony nie beda doskonate.

f Cwiczenie 1. Przegladamy i poréwnujemy strony WWW

1. Pordwnaj kilka witryn; wejdz kolejno na ich strony giowne. Zobacz m.in. strony:
www.sejm.gov.pl, cke.gov.pl.

2. Zwroc¢ uwage na strukture strony: tytut, rozmieszczenie tekstu, przejrzystosc, grafike,
sposob przechodzenia do innych stron.

Temat 15. Tworzenie strony internetowej z wykorzystaniem znacznikow HTML
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Dobra rada

Zanim umiescimy materialy
w Internecie, warto, aby
przejrzaly je osoby, ktdre
poprawig biedy i doradza
ewentualne zmiany.

Dobra rada H

m oohoohoph ook ok onh ook ook om

Efektem tworzenia

strony internetowe;j jest
zestaw plikow HTML

| towarzyszacych mu plikow
pomocniczych (graficznych,
multimedialnych). Dlatego
warto znac znaczniki HTML
— wykonujemy wowczas
wszystkie dzialania bardziej
Swiadomie.

Aby kod strony byl przejrzy-
sty, nalezy stosowac w nim
wciecia (tak aby znacznik
poczatkowy i koncowy
zaczynaly sie w tej samej
kolumnie, a kod pomie-

dzy nimi byf przesuniety

W prawo).

n Kod zrodfowy strony internetowej

Zaczniemy od zaprojektowania 1 utworzenia jedne) strony.
Wykorzystamy w tym celu prosty edytor plikow tekstowych
1 jezyk HTML. Aby lepiej wyobrazic sobie, jak wyglada kod
zrodlowy strony WWW, czyli jak umieszcza sie¢ w tekscie
znaczniki HTML, przeanalizuyjemy kod HTML przyklado-
wej strony. Funkcje podgladu kodu oferujg prawie wszystkie
przegladarki internetowe. Ogladane przez nas zrodla stron
beda zazwyczaj bardzo rozbudowane 1 skomplikowane.

/ Aby zobaczy¢ kod HTML (zrodto) strony WWW,
2 mozna wskazac wolny od tekstu i grafiki obszar
strony i wybrac¢ z menu kontekstowego opcje
Wyswietl zrodio strony (Pokaz zrodio strony).

Znaczniki HTML wystepujg zwykle parami: znacznik
poczatkowy 1 koncowy. Tekst umieszczony miedzy znacz-
nikiem poczatkowym a koncowym przegladarka interpretu-
je (np. wyswietla) w sposob okreslony przez znacznik.

Ogolny sposob stosowania znacznikow jest nastepujacy:
<znacznik>tekst</znacznik>.

Znaczniki z reguly zapisuyjemy matymi literami.

Opis cale] strony zawieramy miedzy znacznikami
<html> </html> — ten znacznik powinien zawsze
wystapic. Naglowek strony wpisyjemy w znacznikach
<head> </head> a w nim — miedzy znacznikami
<title> </title> — umieszczamy tytul strony, kto-
ry pojawia si¢ na pasku tytulowym okna przegladarki.
Zawartos¢ strony (teksty, rysunki) umieszczamy migdzy
znacznikami <body> ... </body>.

Utozenie znacznikdw w podstawowej strukturze strony

poczatek struktury
poczatek nagtowka
tytut strony

koniec naglowka

poczatek zawartosci strony

koniec zawartosci strony

koniec struktury
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<html>
<head>
<title>Tytul stromy</title>
</head>
<body>
iresc strony (tekst, grafika, hiperigcza)
</body>
</html>
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n Tworzenie strony internetowej ,,Podroze po stolicach
Europy”

Zamierzamy utworzy¢ strone internetowa poswiecong stolicom panstw europejskich.
Na stronie chcemy umiescic fotografie i informacje o najciekawszych zabytkach lub
waznych obiektach, wskazowki dla turystow dotyczace godzin otwarcia muzedw oraz
opfat za zwiedzanie, ciekawostki historyczne itp. Jak wykonac taka strone, korzystajac
z edytora plikow tekstowych, np. Notatnika?

Podczas projektowania strony nalezy zastanowic si¢ nad wyborem jej ukladu 1 kolo-
rystyki oraz nad elementami, ktore chcemy umiescic. Wprowadzenie zbyt wielu ele-
mentow moze si¢ okazac zbyt trudne dla poczatkujacego tworcy stron WWW, wigc
postaramy SI¢ Je 0graniczyc.

V Aby utworzyc strone WWW w edytorze plikow tekstowych, nalezy w oknie
) nowego dokumentu wpisac tekst wraz z odpowiednimi znacznikami. Nastepnie,
za pomocg opcji Zapisz jako, nalezy zapisac dokument w pliku w formacie HTML,
czyli z rozszerzeniem html lub htm.

/ Cwiczenie 2. Tworzymy podstawowa strukture strony WWW

1. Zobacz kod zrodiowy wybranej strony internetowe;.

2. Utworz folder o nazwie Strony, w ktorym bedziesz zapisywac swoje strony WWW.
Uruchom edytor plikow tekstowych, np. Notatnik, Notepad++.

3. Wprowadz znaczniki <html>, <head>, <title>, </title>, </head>, <body>,
</body>, </html> wediug wzoru przedstawionego w punkcie 3. tego tematu.
W nagtéwku wpisz tytut strony: ,Podroze”. Dodaj rowniez polecenia widoczne
w pierwszym i pigtym wierszu kodu zrédtowego na rysunku 1.

4. W zawartosci strony wpisz: ,Podroze po stolicach Europy”. Dodaj cztery zdania o tym,
C0 znajdzie sie na stronie. Kazde zdanie wpisz w oddzielnym wierszu.

5. Zapisz plik pod nazwa index.html.

Wskazowki: Skorzystaj z podanego wczesniej opisu znacznikow. Zobacz tez wzor strony
internetowej przedstawiony na rysunku 1. Zapisujac plik w Notatniku, nalezy wybrac typ
pliku: Wszystkie pliki.

Aby zobaczy¢, jak strona WWW bedzie wygladata w Internecie, nalezy

Q) w przegladarce otworzy¢ plik, w ktorym zapisano strong (opcja Plik/Otwaorz plik).
Mozna tez dwukrotnie klikngc ikone pliku HTML, aby uruchomic przegladarke
internetowg i otworzyc plik.

N
S
\.‘\“M

/ Cwiczenie 3. Ogladamy strone w przegladarce

1. Obejrzyj w przegladarce internetowe| strone utworzong w ¢wiczeniu 2.

2. Sprawdz, czy zdania wyswietlaja sie w oddzielnych wierszach oraz czy w pasku tytufu
okna pojawit sie napis Podroze.

3. Wyswietl kod zrodiowy strony.

Temat 15. Tworzenie strony internetowej z wykorzystaniem znacznikow HTML
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= D Podroze X |+ B = .

O (O Plik | Ci/Strony/index.html e H = (zalngu_| =>

Podroze po stolicach Europy Na stromie znajdziesz informacje o stolicach europejskich: poznasz naywazniejsze
zabytki 1 obiekty tych miast, zobaczysz ciekawe muejsca na fotografiach, poznasz ciekawostk: historyczne tego
miasta.

E D index.html ® |+ = - 2
" A - T
informacja dla & (D view-sourc.. 1§ 1= <_-3|DE|UJ 2
przegladarki Zawijanie wierszy (]
0 standardzie, w jakim
wykonano dokument 3 chiemls
— dla standardu 4 <head>
HTML5S EtUSUjE 5"3 : P <meta charset="utf-8">
a <title>Podrdze</title>
<!DOCTYPE html> 7 </head>
; <body>

0 Podroze po stolicach Europy

3! Na stronie znajdziesz informacje o stolicach europejskich:
poznasz najwazniejsze zabytki i obiekty tych miast,
zobaczysz ciekawe miejsca na fotografiach,

_, .. - _
th in & O Bkj

infﬂrmﬂﬂjﬂﬂkﬂdﬂw'ﬂﬂiu T poznasz ciekawostki historyczne tego miasta.
. z £ fbody»
znakow w standardzie y
kodowania UTF-8 1 Ry

Rys. 1. Przykiad realizacji ¢wiczen 2. i 3. — strona w przegladarce i jej kod zrodtowy w oknie podgladu
kodu zrédtowego

4.1. Formatowanie tekstu

Tekst strony WWW — podobnie jak tekst w redagowanych dokumentach — mozemy
formatowac. Tekst, ktory wyswietla przegladarka, znajduje si¢ w jednym akapicie,
mimo ze kazde zdanie zapisywalismy w oddzielnym wierszu. Przegladarka zignoro-
wala przejscia do nowego akapitu, czyli nacisnigcia klawisza Enter. Aby tekst zawieral
akapity, nalezy skorzysta¢ z odpowiednich znacznikow. Podobnie jest w przypadku
zmiany parametrow czcionki, np. kroju, rozmiaru. Jesli chcemy wyroznic pewien
tekst, np. pogrubi¢ tytut ,,Podroze po stolicach Europy”, musimy zastosowac znacz-
niki formatowania.
Akapity tworzymy, otaczajac tekst znacznikami <p> 1 </p>.

Na przyktad:
<p>tekst_akapitul</p>
<p>tekst_akapitu2</p>

Warto zauwazy¢, ze pomiedzy akapitami przeglagdarka wyswietla pusta lini¢ od-
stepu. Aby w ramach akapitu umiesci¢ dwa napisy, jeden bezposrednio pod drugim,
nalezy skorzystac ze znacznika <br>. Znacznik <br> odpowiada recznemu podziato-
w1 wiersza za pomoca klawiszy Shift + Enter w edytorze tekstu.
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Na przyktad: “ Uwaga

px T e i
linial<br> Nie wszystkie znaczniki maja
linia?2 znacznik zamykajacy, nie ma go

{fpl‘-" np. Zznacznik <br>.

Znacznikl moga wystepowac z atrybutami, okresla-
jacymi szczegdlowo dziatanie danego znacznika. Aby Dobra rada

iiiiiiiiiiiiiiiii

wysrodkowac tekst ,Warszawa jest stolica Polski”, na- Nie trzeba za kazdym
lezy ustawic atrybut align znacznika <p> na wartos¢ razem na nowo tworzy¢
center: podstawowej struktury

strony. Wystarczy skopiowac
zawartosc z poprzedniego pliku
zrodtowego i wklei¢ do nowego

<p align="center">Warszawa jest stolicq Polski</p>.
Do formatowania tekstu mozna stosowac¢ m.in.

znaczniki: dokumentu. Potem trzeba tylko
<hl> .. </h1l>-—naglowek pierwszego poziomu, wymieni¢ tre$¢ i zmodyfikowaé
<h2> .. </h2>—naglowek drugiego poziomu, nigktore znaczniki.

<h6> .. </h6>—naglowek szostego poziomu,
<b> .. </b>—tekst pogrubiony,

<i> .. </i>—tekst pochylony (kursywa),
<u> ... </u>-—tekst podkreslony,

<s> .. </s>—tekst przekreslony,

<sup> .. </sup>—1indeks gorny,

<sub> .. </sub>—indeks dolny:.

Znaczniki mozna umieszcza¢ wewnatrz innych znacznikow. Wazne jest jednak,
aby przed zamknigciem danego znacznika zamkngc wszystkie znaczniki otwarte we-
Wn3trz niego.

Na przykiad:
<p><b>tekst</b></p>— poprawnie,
<p><b>tekst</p></b>— niepoprawnie.

f Cwiczenie 4. Formatujemy tekst na stronie WWW

1. W kodzie Zrodiowym strony WWW utworzonej w ¢wiczeniu 2.:
» sformatuj tekst ,Podrdze po stolicach Europy” jako nagtowek pierwszego poziomu
— zastosuj znaczniki <h1>fekst</h1>,
* r0zdziel zdania opisujace zawartosc strony znacznikami przejscia do nowego
wiersza.
2. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
3. Obejrzyj strone w przegladarce.

Wskazowka: Aby zobaczyC poprawiong strone, jesli masz otwarte okno przegladarki
ze swojg strong, kliknij przycisk Odswiez.
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4.2. Wypunktowania i tabele

W tekscie strony WWW mozna stosowac numerowania 1 wypunktowania. W przy-
padku jezyka HTML mowimy o:

listach uporzadkowanych (odpowiednik numerowania) — znaczniki <o1> .. </o1>,
« listach nieuporzadkowanych (odpowiednik wypunktowania) — znaczniki

<ul> .. </ul>.

Kolejne elementy listy umieszczamy pomigdzy znacznikami <1i> .. </1i>

/ Cwiczenie 5. Wprowadzamy wypunktowania

Dodaj wypunktowanie do czterech pierwszych akapitow opisujgcych strone.
Zapisz plik pod ta samg nazwa. Obejrzyj zaktualizowang strone w przegladarce.

<%~ labele tworzymy za pomocg znacznika <table>. Poszczegoine wiersze tabeli
/N7~ oznacza sig znacznikiem <tr>, a komorki — znacznikiem <td>. Kazdy z tych
~ "¢ _, znacznikow wystepuje w parze ze znacznikiem zamykajacym.

Na przyktad:
<table>
<tr>
<td>wierszl, komorkal</td><td>wierszl, komorka2</td>
</tr>
<tr>
<td>wiersz2, komorkal</td><td>wiersz2, komorka2</td>
</tr>
</table>
Aby bylo wida¢ obramowanie tabeli, nalezy w znaczniku <table> zastosowac
atrybut border="1" (rys. 3.): <table border="1">.
Gdy wartosc¢ atrybutu border bedzie rowna 0 lub atrybut nie wystapi, obramo-
wanie bedzie niewidoczne.

/ Cwiczenie 6. Tworzymy tabele

Przedstaw w tabeli wykaz panstw i ich stolic, o ktorych informacje umiescisz na tworzonej
stronie.

Wskazowka: Aby bylo wida¢ obramowanie tabeli, ustaw wartosc atrybutu: border="1".

4.3. Hipertacza do innych stron

Istota poruszania si¢ po stronach WWW polega na tym, ze z kazdej z nich mozna
w prosty sposob przenies¢ si¢ na inng (w obrebie tej samej badz innej witryny). Stuzg
do tego hiperlacza, inacze) odsylacze lub, zargonowo, linki (z ang. link — tacze, pola-
czenie). Hipertacze to adres strony lub pliku ukryty pod wyroznionym (zwykle pod-
kreslonym 1 0znaczonym innym kolorem) elementem, np. tekstem. Gdy klikniemy ten
element, hiperlacze przenosi nas na inng strong.
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o _n:.“jn Hiperigcze tworzymy, stosujgc znaczniki <a></a> ﬂ Uwaga
N7~ zatrybutem href. Hiperfacze moze mie¢ postac | oottt
r'___,.--".

fﬁ <a href="adres strony">tekst</a> Wariascl atryhumw
%ﬁfﬁ ;b_ i - niebgdace liczbami

nalezy umieszczac

Na przykiad wpisanie w dokumencie HTML kodu:

a> mozna znalezé¢ wiele informacjl na temat stolicy
Francji.
spowoduje wyswietlenie w przegladarce zdania:
,.Na stronie o Paryzu mozna znalez¢ wiele informacji na temat stolicy Francji™
Kliknigcie podkreslonego wyrazu otworzy strong o Paryzu.

f Cwiczenie 7. Dodajemy hipertacza prowadzace do innych stron

Dodaj do tworzonej przez siebie strony odsyiacz do strony o stolicy Polski (rys. 2. i 3.).
Zapisz plik pod t3g sama nazwa. Obejrzyj zaktualizowang strone w przegladarce.

4.4. Wstawianie grafiki

Strony WWW wzbogaca si¢ zazwyczaj rysunkami 1 zdjeciami. Odpowiednio dobrana
grafika sprawia, ze strona jest bardzie) atrakcyjna. Aby zapewni¢ szybkie ladowanie
strony, nalezy stosowac odpowiednie formaty plikoéw graficznych, np. JPG, PNG (nie na-
lezy korzystac z plikow w formacie BMP). Aby unikng¢ problemow z umieszczeniem
strony w Internecie, w nazwach plikow nie powinno si¢ uzywac polskich liter 1 spaci.

,/ Aby wstawic obraz na strone, nalezy zastosowac znacznik <img> z atrybutem src.
2l Ogdlna postac znacznika jest nastgpujgca: <img src="plik graficzny">,
gdzie plik _graficzny okresla nazwe pliku z grafikg (wraz z rozszerzeniem nazwy pliku).

Na przyklad, gdy wprowadzimy w dokumencie HTML znacznik
<img src="rysunek.jpg"> nastronic WWW wyswietli si¢ rysunek zapisany w pli-
ku rysunek.jpg 1 umieszczony w tym samym folderze co plik HTML. Rysunek pojawi
si¢ w miejscu, gdzie umiescilismy znacznik. Jesli chcemy umiescic rysunek pod tek-
stem, trzeba pamigtac o znaczniku <br>.

f Cwiczenie 8. Wstawiamy zdjecie na strone WWW

1. Odszukaj we wiasnych zbiorach zdjecie wiezy Eiffla lub jg narysuj i zapisz rysunek
w pliku. Wstaw obraz na strone, umieszczajac go po prawej stronie wypunktowanego
tekstu.

2. Zapisz plik pod ta sama nazwa i obejrzyj strone w przegladarce.

Wskazowka: Aby umiescic zdjecie po prawej stronie tekstu, nalezy do znacznika <img>
dodac atrybut align z wartoscig "right", a w kodzie HTML przed danym tekstem

umiescic zapis: <img src="Francja-Paryz-Wieza.jpg" align="right">
(rys. 2.13.).
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Podroze po stolicach Europy

Na stronie znajdziesz informacje o stolicach europejskich:

* poznasz najwazniejsze zabytki 1 obiekty tvch maast,
» zobaczysz cickawe miejsca na fotografiach,
* poznasz ciekawostki historyezne tego miasta
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Wiece) nformacy o stolicy Polski: strona internetowa
Warszawy.

Panstwo|[Stolica ]
Austria |[Wieded |
Dama Iiupenhﬂgal
Francja ||Paryz

|
Grecja  ||Ateny |
|

Polska (|Warszawa

Rys. 2. Przykiad realizacji cwiczen 6., 7.1 8.

Zawijanie wierszy ||

o

1| <html>
<head:>
<meta charset="utf-8">
¢title*Podroze</title>
£ head>

<body

<h1l>Podrdze po stolicach Europy</hl>

<img src="Austria-Wieden-Strauss.jpg” align = “"right">

<p>Na stronie znajdziesz informacje o stolicach europejskich:</p>

<ul>
¢<lirpoznasz najwainiejsze zabytki i obiekty tych miast,</li>
¢<lirzobaczysz ciekawe miejsca na fotografiach,</1li:
<li>poznasz ciekawostki historyczne tego miasta.</lix

<ful>

& oah da o~ &8 dn B

A fa K

] <table border=1>
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<td>Grecja</td><td>Ateny</td>
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<Etr>»
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< ftable>
</body>
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Rys. 3. Zrodto strony — realizacja ¢wiczen 6., 7. i 8.
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Funkcje hipertagcza moze pelnic€ nie tylko tekst, ale takze obraz. Wewnatrz znaczni-
kow hiperlacza wystarczy wstawic znacznik obrazu. Mozna przygotowac wlasny obraz
(itkone) 1 umiesci¢ go na stronie w odpowiednich znacznikach. Na przyklad umiesz-
czenie zapisu: <a href="adres strony WWW"><img src="rysunek.jpg"></a>
spowoduje, ze kliknigcie na stronie rysunku (zapisanego w pliku rysunek jpg) otwo-
rzy strong, ktorej adres podano jako wartos¢ atrybutu href.

I Warto zapamietac

2

Witryna jest zbiorem powigzanych ze sobg hipertaczami stron WWW, umieszczonych
pod tym samym adresem internetowym.

Strona internetowa powinna by¢: przejrzysta, czytelna, atrakcyjna graficznie

(m.in. nieprzetadowana elementami graficznymi, z odpowiednio dobrang kolorystyka
tia i tekstu oraz innych elementow) oraz poprawna pod wzgledem merytorycznym

| redakcyjnym.

Strony mozna tworzyc w edytorach tekstu lub w specjalnych edytorach HTML.
Standardowym sposobem opisu strony WWW jest jezyk znacznikow HTML.
Korzystajac ze znacznikow, mozemy formatowac tekst na stronie, wstawiac obrazy,
hipertacza do innych stron, tabele.

Pytania i polecenia

1.

Jakie narzedzie wybierzesz, aby utworzyc prostg strone internetowa? Uzasadnij
odpowiedz.

Jakich podstawowych zasad powinno sie przestrzegac podczas projektowania stron
WWW? Na przykiad, dlaczego na stronie nie powinno sie umieszczac zbyt wielu
elementow graficznych?

Czym s3 znaczniki jezyka HTML?

Jakie sa zasady stosowania znacznikow jezyka HTML?

Przedstaw podstawowe kroki tworzenia strony WWW za pomocg prostego edytora
plikdw tekstowych, np. Notatnika.

W jaki sposob wstawia sie na strone grafike?

Do czego stuzy znacznik <t r>, a do czego znacznik <td>?

Jak mozna utworzy¢ hipertacze do innej strony WWW?

Czy zapis <p><i>Wroclaw<p> jest poprawny? Uzasadnij odpowiedz.

ﬂ Zadania

2.

Przygotuj prosta strone internetowg o dyscyplinie sportu, jaka jest ptywanie.

Dopisz do strony utworzonej w zadaniu 1. tekst: ,Wiecej informacji na temat zawodow
piywackich mozesz znalezc na stronie Polskiego Zwiazku Ptywackiego”. Na okreslenie
.Polskiego Zwigzku Ptywackiego” wstaw hiperiacze do odpowiedniej strony. Znajdz te
strone, stosujac poznane metody wyszukiwania informacji w Internecie.

Umiesc¢ na swojej stronie dobrg rade dla innych uzytkownikow: ,Uwazaj na wirusy
komputerowe. Jesli chcesz wiedziec, jak sobie z nimi radzic, kliknij na obrazek”.
Przygotuj w edytorze grafiki maty rysunek humorystycznie przedstawiajacy wirusa

| umiesc go na stronie. Nastepnie wstaw odpowiedni znacznik, tak aby klikniecie
rysunku przenosito nas do witryny, na ktorej znajduja sie informacje o wirusach
komputerowych.
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Dla zainteresowanych

4. Rozbuduj strone o podrozach po stolicach Europy, m.in.:
a. W tabeli utworzonej w ¢wiczeniu 6. do nazw stolic panstw europejskich dodaj
hiperigcza prowadzace do stron z opisem tych miast.
b. Dobierz odpowiednio kolory czcionek. Dodaj tio.

c. Utworz dodatkowe strony z opisami stolic. Informacje o miastach znajdz

w Internecie lub innych zrodfach.
Wskazéwka: W dodatkowych Zrodtach [ub Internecie znajdz informacije na temat
ustalania kolorow czcionek.

IO\! Przeczytaj, jesli chcesz wiedzie¢ wiecej...

Oprocz jezyka HTML do tworzenia nowoczesnych stron internetowych wykorzystuje sie
inne technologie:
 (SS - do opisywania wygladu strony internetowe;;

» JavaScript— do programowania interakcji pomiedzy uzytkownikiem a strong
internetowa;

* jezyki skryptowe po stronie serwera (np. PHP, ASP) — do programowania,
przetwarzania i zapisywania danych na serwerze;

* bazy danych (np. MySQL) — do przechowywania danych na serwerze.
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Temat 1|7 Systemy zarzadzania trescia
— projekt

1. Czym s3 blogi?
2. Czym sa systemy zarzadzania trescia?
3. Przyktadowy CMS - WordPress
3.1. Tworzenie blogu w systemie WordPress
3.2. Inne mozliwosci systemu WordPress
4. Projekty grupowe
4.1. Dookofa swiata z Internetem
4.2. Strona internetowa o naszej miejscowosci

g Warto powtorzyé

1. Za pomocag jakich narzedzi mozna tworzy¢ strony internetowe?

2. Czym charakteryzuje sie jezyk znacznikow HTML?

3. Czym jest witryna internetowa?

4. Jakie sg zasady przygotowania projektu grupowego, w tym korzystania z cudzych
materialow?

5. Jakie s etapy pracy nad projektem grupowym?

6. Czym jest chmura? Jakie korzysci ptyna z uzywania chmury?

7. W jaki sposob udostepnia sie pliki umieszczone w chmurze innym osobom?

n Czym s3 blogi?

Blog mozemy zalozy¢ w prosty sposob, korzystajac z serwi- E Blog

sow WWW oraz portali internetowych. T
Blog moze miec scisle okreslony temat (np. gotowanie, Rodzaj strony internetowej,
zdrowe odzywianie, podroze, moda, sport, polityka) lub za- na kiorej umieszcza sig

opatrzone datami notatki

wierac 1sy 0 ogolne] tematvce. Na bloeu umieszcza si s
WPy S0INC] ty & ¥ (zwane wpisami).

uwagl, komentarze, rysunki, nagrania (w tym wideo — tzw.
wideoblog).

Blogi moga mie¢ osobisty charakter 1 zawiera¢ przemyslenia przedstawiajgce
swiatopoglad osoby tworzgce] wpisy. Tego rodzaju blogi maja zazwyczaj jednego au-
tora. W innych przypadkach blog moze mie¢ wielu autorow.
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/ Cwiczenie 1. Szukamy blogéw tematycznych

Planujesz dziesieciodniowa wycieczke po Europie. Chcesz uzyskac informacje

bezposrednio od 0sob, kidre odbyly taka podroz.

1. Odszukaj w Internecie przykiadowe blogi o tej tematyce.

2. Sprawdz informacje na temat trasy, jakq mozna wybrac: ktory kraj (kraje) odwiedzic,
czym podrozowac, jakie miejsca zwiedzic.

3. Ocen, ktory blog okazat sie najbardziej przydatny.

[stnieje wiele serwisow umozliwiajacych darmowe prowadzenie blogow. Zatozenie
wlasnego bloga wymaga podania kilku danych, w szczegolnosci: nazwy bloga (beda-
cej potem czescia jego adresu), adresu e-mail wlasciciela 1 hasta dostepowego.

Po potwierdzeniu rejestracji w serwisie mozemy wybrac¢ wyglad blogu, korzysta-
Jjac z dostepnych szablonow. Potem pozostaje juz tylko wypelni¢ blog trescia.

Blog mozemy zatozyc, korzystajac m.in. z systemu WordPress.

E Czym s3 systemy zarzadzania trescia?

Chcemy utworzyc blog na temat nauki programowania. Czy jezyk znacznikow HTML
jest jedynym narzedziem do przygotowywania stron WWW? Jakie oprogramowanie
mozna wykorzystac do tego celu?

iiiiiiiiiiiii

Aby korzystac
z systemu Wordpress

(lub innego systemu CMS),

nalezy pobrac aplikacje

Z Internetu i zainstalowac
ja na serwerze WWW
(np. szkolnym).

Mozna rowniez skorzystac
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Z wybranego bezpiatnego
serwera, ktory umozliwia
prace z aplikacja.

Systemy zarzadzania trescig (CMS) to oprogramowanie do
tworzenia stron internetowych, ktore moze by¢ z powodze-
niem wykorzystywane przez osoby niemajace szczegotowe]
wiedzy dotyczacej technologii internetowych. Systemy tego
typu pozwalajg na utworzenie witryny internetowej 1 zarzg-
dzanie nig za pomocg przegladarki internetowe), bez ko-
niecznosci poznawania jgzyka HTML.

Wyglad serwisu definiuyjemy za pomocg szablonow (ina-
cze) zwanych motywami), co utatwia dokonywanie szybkich
zmian szaty graficznej — wystarczy wybrac inny szablon.
Systemy zarzadzania trescig moga byC komercyjne, ale
w Internecie sa rowniez dost¢gpne bezplatne programy, np.
Joomla!, Drupal, WordPress — rozpowszechniane na licen-
¢ji GNU GPL.

Niektore programy sg przeznaczone do konkretnych celow, np. MediaWiki — do
tworzenia encyklopedii, a WordPress — do obstugi blogow.

System WordPress umozliwia tworzenie rozbudowanych blogow, ale rowniez in-
nych stron internetowych, m.in. sklepu internetowego, forum czy portfolio (stron, na
ktorych prezentuje si¢ wlasne prace, np. obrazy).

W ramach systemu CMS (np. WordPress) jedna witryng moze tworzy¢ wie-
le osob. Kazda osoba moze miec¢ przydzielone inne uprawnienia — najwyzsze ma
administrator, ktory moze zmienia¢ wyglad witryny i uprawnienia uzytkownikow.
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Na przykiad niektorzy uzytkownicy moga tworzyc trescit wpisow, ale nie mogg ich pu-
blikowac, inna osoba — tzw. redaktor — czyta wszystkie wpisy (ewentualnie poprawia)
1 Je publikuje.

Informacje (artykuly) wprowadzane do systemu 1 edytowane przez autora strony
(lub osobe uprawniong do redakeji tekstow, w przypadku wigksze) liczby osob) za-
pisujg si¢ w bazie danych. Na podstawie szablonu oraz tresci pochodzacych z bazy
danych system dynamicznie generuje strong internetowa w jezyku HTML, w chwili
gdy odwiedza ja uzytkownik.

5N Przykiadowy CMS - WordPress

3.1. Tworzenie blogu w systemie WordPress

Podstawowe mozliwosci systemow zarzadzania trescia pokazemy na przyktadzie sys-
temu WordPress. Po zainstalowaniu systemu WordPress mozemy rozpoczac¢ prace
1 zaczac tworzyc¢ blog. Korzystamy w tym celu z wybrane) przegladarki internetowe.

f Cwiczenie 2. Zmieniamy tytut i opis strony

Zastanow sie nad tematykg strony (blogu) i ustal tytut odpowiadajacy planowanej
tresci. Zmien odpowiednio tytut i opis strony (ustawione domysinie przez program).
Zapisz zmiany.

Wskazowka: Aby zmienic tytuf i opis strony, nalezy wybrac opcje Ustawienia/0Ogolne
(rys. 1.).

Ustawienia ogolne

™ Ay ity réoTmIhES

Hegan 2 §igorytmice | pROgramEVEne

Biorg wibrymy Wiybimrz v wtnyry

Al YWordPressa (URL)Y

Bk ws wity pry (URLY

Bl ol | acmrssinaka ra

Rys. 1. Zmienianie tytufu i opisu strony — ¢wiczenie 2.
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f Cwiczenie 3. Przegladamy dostepne motywy

Przejrzy] motywy dostepne w systemie WordPress i skorzystaj z mozliwosci zmiany
motywu strony (opcja Wyglad/Motywy). WordPress proponuje szablon domysiny.
Mozesz go pozostawic lub wybrac inny.

Wskazowki:
* Aby zmieni¢ motyw strony, nalezy wybrac opcje Wyglad/Motywy (rys. 2.).
» Aby zmieniaC wyglad witryny, musisz miec uprawnienia administratora.

CHepal seranegy for
e wrmall Businessos

Twenty Nineteen

Cpawmp Sal | pery wlS ol

Rys. 2. Okreslenie wygladu (wybdor motywu w systemie WordPress) — cwiczenie 3.

Tag Wpisy na blogu powinny by¢ w okreslony sposob upo-
BT rzagdkowane, co znacznie ufatwia wyszukiwanie informacji
Stowo kluczowe przypisane 1 zarzadzanie nimi.
do danego wpisu Wpisy mozemy przydziela¢ do grup tematycznych
i okreslajace tematyke wpisu. PI%Y 1 P BHLE A,

Do jednego wpisu mozna

zwanych kategoriami. Nazwa kategorn powinna od-

doda¢ wigcej niz jeden tag. nosic si¢ do tresci danego wpisu. Na przyklad, jesli blog

Mozna juz na poczatku
pracy nad blogiem utworzyc

dotyczy programowania, mozemy stworzy¢ kategorie:

— Programowanie, Algorytmika; jesli blog dotyczy miejsco-

Dobrarada e woscl, w ktore) mieszkamy — Zabytki, Turystyka, Historia.
Wyszukiwanie wpisow dotyczacych  konkretne-
g0 zagadniemia ulatwia rowniez dodawanie tzw. tagow

kilka kategorii, aby od razu (etykietek) — np. opatrzenie tagiem ..algorytm™ kilku wpi-
porzadkowac pierwsze sow pozwoli na pozniejsze wyszukanie 1 wyswietlenie tych
wpisy. Potem, gdy blog wpisow przez kliknigcie na tag.

bedzie sie rozrastal, mozna
dodawac kolejne kategorie.
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Tagi najlepiej dodawac 74 Aby dodac nowg kategorie lub tag, nalezy skorzystac
podczas edycji wpisu. " odpowiednio z opcji Kategorie lub Tagi w menu Wpisy.

b=
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Po zatwierdzeniu nowej nazwy kategorii lub tagu mozna jg przypisywac do no-
wych lub istniejacych wpisow. Kategorie lub tagi mozna rowniez dodawac¢ podczas
tworzenia lub modyfikowania wpisu.

f Cwiczenie 4. Dodajemy kategorie i tagi

Utworz trzy kategorie odpowiadajace tematyce tworzonego blogu. Zapisz zmiany.

7 Aby dodac nowy wpis, nalezy wybrac opcje menu Wpisy/Dodaj nowy.
oo

Nalezy podac tytut wpisu 1 jego tresc. Po napisaniu tekstu warto podejrze¢ wy-
glad wpisu na stronie, a dopiero potem go opublikowac. Jesli chcemy zaktualizowacd
wpis, nalezy kliknac jego tytul. Otworzy si¢ strona, na ktore) mozemy edytowac wpis
(rys. 3.), przyporzadkowac go do konkretnej kategorii, przydzieli¢ wpisow1 tagi, utwo-
rzy¢ nowe kategorie 1 tagi oraz opublikowac zaktualizowany wpis.

Jesli wpis jest dtugi 1 zajmuje duzo miejsca na stronie gldownej, mozna podzielic
go na dwie czesci (wprowadzenie 1 rozwinigcie). W tym celu dodajemy odpowiedni
znacznik do tekstu, tak aby przed znacznikiem wys$wietlala sie tylko pierwsza czgs¢
wpisu, a za znacznikiem umieszczamy czesc¢ tekstu, ktora ma by¢ poczatkowo niewi-
doczna (rys. 3.). Gdy opublikujemy wpis, w miejscu wstawienia znacznika pojawi si¢
link Czytaj dalej (rys. 4.). Po jego kliknigciu zobaczymy pozostalg czes¢ wpisu.

B = -

\ zatwierdzanie wpisu
, ' | Zapisywanie zmian
Dlacz
- Edytor klasyczny X
Cl1onk
napi * B I EEuwE:AIsuogm
Programorwania (nawet na Lodsiawowym pogiomie) umazima \ - i ) _
doskonakareg UMisIgIngED lpgicanege myslenia " - przycisk Dﬂﬂﬂ] medium

L1 56

— dodawanie obrazu, filmu

Atakzs = znacznik

u Czytaj dalej

miejsce umieszczenia
znacznika Czytaj dalej (More)

Rys. 3. Strona edytowania wpisu — ¢wiczenia 4.1 5.

74 Aby podzieli¢ wpis, nalezy wstawi¢ do tekstu znacznik Czytaj dalej; wmm.
oL/
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/ Cwiczenie 5. Dodajemy nowy wpis

1. Dodaj wpis skiadajacy sie z trzech zdan (pamietaj o wpisaniu tytufu). Na stronie
glownej ma sie wyswietlac tylko jedno zdanie, a pozostale powinny sie pokazac
po nacisnieciu linku Czytaj dalej.

2. \Wpis dodaj do jednej z kategorii. Dodaj nowy tag i przyporzadkuj go do tego wpisu.
Podejrzyj wpis — jesli wszystko wyswietla sie poprawnie, opublikuj go. Obejrzyj wpis
na stronie giowne;.

: m Po wybraniu opcji Wyglad/Widgety bedziemy mogli za-
Widzet ¢ s yoo . , , .
. poznac si¢ z dostgpnymi widzetami 1 zdecydowac, ktore z nich

Element graficznego maja si¢ wyswietla¢, np. w panelu bocznym czy w stopce stro-
interfejsu uzytkownika ny. W tym celu nalezy umiesci¢ wybrany widzet w tzw. strefie
(np. okno, pole edycji widzetow. Zaleznie od wybranego szablonu mamy do wyboru

suwak, przycisk). i Jal
rozne widzety:.

Dodane kategorie 1 tagi mogg si¢ wyswietlac na stronie gtow-
nej. Na rysunku 4. widac je w panelu po prawe] stronie okna.

% Cwiczenie 6. Modyfikujemy wyglad strony

Zmodyfikuj wyglad strony tak, aby w panelu bocznym po prawej stronie byfo widac
archiwa, kategorie, tagi. Dodaj tez kalendarz i sprawdz, jakie daty w nim wyrdzniono.
Zapisz zmiany.

Do wpisu na blogu mozemy doda¢ media (np. obraz, film — zapisane w pliku), kli-
kajac przycisk Dodaj medium na stronie edytowania wpisu (rys. 3.).

/ Cwiczenie 7. Dodajemy do wpisu obraz

Dodaj do wybranego wpisu zdjecie lub wczesniej przygotowany rysunek zapisany w pliku.
Sprawdz, czy wstawiony obraz znalazt sig w bibliotece mediow (opcja menu Media).

/ Cwiczenie 8. Dodajemy nowego uzytkownika

Odszukaj opcje umozliwiajagce dodanie nowego uzytkownika. Sprawdz, jakie role mozna
mu przypisac. Dodaj jednego nowego uzytkownika (kolezanke lub kolege z klasy),
Z ktorym bedziesz wspdlnie pracowac nad blogiem.

3.2. Inne mozliwosci systemu WordPress

Poza cyklicznymi wpisami (tworzacymi blog) na witrynie mozna rowniez umiesz-
cza¢ ogolne informacje (teksty, obrazy), np. dotyczace autora lub tematyki strony.
Korzystajge z gotowych motywow, mozemy zmieni¢ struktur¢ menu lub wyglad
strony.

Po wybraniu opcji dodania nowej strony otworzy si¢ strona umozliwiajgca wpro-
wadzenie informacji, ktore beda umieszczone na stale w jednym miejscu 1 poka-
zane np. w panelu nawigacyjnym. Nalezy podac tytul strony, np. . .Wprowadzenie”,

2

‘.‘.".‘-"O blﬂguj:‘:! ‘.-"fIO mnle:‘ * fl*.lo naSjj‘
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= L) & bty ecrdpressmigra pl calegon prog T - & H i @ ( 2y l

SEroima gd-.-.ﬂa. W proaadian i Q

Archiwum kategorii: Programowanie i
. 4 . — archiwum wpisow
Dlaczego warto uczyc sie
programowania? —
Beorrarmiouaa g (Parssl s podstaamcraym poziomas) umalliels de slnalenie umesgina i | A ;- 5::5
logicznage myflente. Coitaj daie — <—\ P — utworzone kategorie
link Czytaj dalej
Programowanie w jezyku ™ [—
S C ['a tCh jeryk programawnia ...

Rys. 4. Wpis z rysunku 3. widoczny na stronie giownej. Wybrano wpisy z kategorii Programowanie

&
‘..i'
Pl

1‘;;7 Aby dodac¢ nowa strone do witryny, nalezy wybrac opcje Strony/Dodaj nowa.

/ Cwiczenie 9. Dodajemy strone

Dodaj nowa strone, ktora bedzie informowac o tematyce blogu.

Tytul strony moze si¢ pojawic w menu na stronie glownej. Wyglad 1 strukture menu
mozemy zmieni¢, dodajac — wedtug uznania — odpowiednie podmenu. Poza utworze-
niem nowej strony mozemy rowniez doda¢ do menu link do innej witryny:.

Do tworzenia menu oraz wprowadzania zmian w jego strukturze wykorzystujemy
opcje Wyglad/Menu oraz odpowiednie opcje z zakladek Edytuj menu 1 Zarzadzaj
rozmieszczeniem.

/ Cwiczenie 10. Zmieniamy strukture menu

Zapoznaj sie z mozliwosciami zarzadzania menu. Do menu, ktore widac¢ pod nagiowkiem
strony giownej, dodaj tytut utworzonej strony.
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n Projekty grupowe

Mozliwosci pracy w chmurze oraz wyszukiwania informacyj w Internecie, a tak-
ze poznane zasady tworzenia strony internetowe] wykorzystamy podczas pracy nad
projektami.

Zanim przystapimy do wykonywania zadan projektowych, powinnismy si¢ za-
stanowi¢, jakich narzedzi uzyjemy. Na przyklad do tworzenia strony internetowe;
mozemy wykorzystac edytor plikow tekstowych Notepad++ 1 jezyk HTML, utwo-
rzy¢ strong w postaci blogu, albo skorzystac z serwisu Canva, dostepnego bezplatnie
w Internecie (www.canva.com). Do zaplanowania podrozy mozemy wykorzystac wy-
szukiwarke internetowa, edytor tekstu 1 arkusz kalkulacyjny.

4.1. Trzy atrakcje w mojej miejscowosci

Zadanie projektowe — wykonujemy strong internetowa o naszej miejscowosci

Do twoje) szkoty przyjezdzaja uczniowie z innej miejscowosct. Cheesz zachecic ich
do przyjazdu, przygotowujac dla nich stroneg internetowa, na ktorej pokazesz i krotko
opiszesz trzy wybrane atrakcje z twojej miejScCowosci.

Przykladowy podzial zadania na zadania szczegolowe

Zadanie 1. Zaplanuj, jakie informacje oraz elementy graficzne umiescisz na stronie.

Zadanie 2. Wybierz odpowiednie narzedzie do tworzenia stron.

Zadanie 3. Wspolnie z innymi cztonkami grupy zaprojektu) (np. na tablicy) ogolny
wyglad 1 strukture strony, m.in. okresl, jak rozmiescic tekst 1 elemen-
ty graficzne, jakie informacje znajda si¢ na stronie lub wybierz gotowy
szablon strony WWW proponowany w wybranym narzedziu do tworze-
nia stron.

Zadanie 4. Ustal parametry formatowania tekstu, ewentualne stosowanie numera-
cji 1 wyliczen, kolorystyke strony (tla, tekstu, elementow graficznych).
W przypadku korzystania z szablonu, mozesz zaakceptowac te propo-
nowane przez szablon lub je zmodyfikowac.

ZadanieS. Zgromadz potrzebne informacje dotyczace kilku atrakceji turystycznych
1 wybierz z nich trzy, ktore uznasz za warte polecenia.

Zadanie 6. Zgromadz (lub wykonaj samodzielnie) zdjecia.

Zadanie 7. Uporzadkuj zgromadzone materiaty: przeanalizuj je, posegreguj, od-
rzuc nieprzydatne.

Zadanie 8. Wybierz adresy stron internetowych, do ktorych warto zrobi¢ odwotania.

Wskazowki do zadan szczegélowych

1. W Internecie moze juz istnie¢ strona poswigcona twoje] miejscowoscl, dlatego
warto Ja przejrzec 1 postarac si¢ umiescic inne, niepodane tam informacje, np. wia-
sne zdjecia, wlasne spostrzezenia 1 wskazowki dla twoich rowiesnikow.

Temat 16. Systemy zarzadzania trescig — projekt



Strong mozesz przygotowac w Canvie (temat 10.):

« nastronie glownej Canvy kliknij link Strony WWW,

* wpoluwyszukiwania wpisznp. ,miasto” 1 wybierz szablon, ktory c1 odpowiada,

« w pasku tytutu zmien nazwe strony, np. ,,Moje miasto”,

« pobierz wilasne zdjecia ze swojego folderu (w panelu bocznym kliknij przycisk
Przesylanie) lub wybierz z darmowych zbiorow Canvy (w polu wyszukiwania
wpisz np. ,.Wroctaw”),

* umies¢ wybrane zdjecie na stronie glownej (klikny je w panelu Obrazy)
i z menu kontekstowego zdjecia wybierz polecenie Ustaw obraz jako tlo

(rys. 5.,
« umies¢ pozostate zdjecia na kolejnych podstronach (rys. 6.),

Foraphéens Eoarale Sy Tows  Faorams Raciicks

Rys. 5. Przykiadowa strona giéwna projektu ,Trzy atrakcje w mojej miejscowosci”
wykonana w Canvie (widok Podglad)

#lik W Whagicrne spe)n s plans mrmieng L al, KK GKE L Gl Vg lagd |'_-__-_'_| Wyils da naucnyehela |_1_'J Lideminpmg

(O dmimien
T s ke D
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Rys. 6. Przykiadowa podstrona projektu ,Trzy atrakcje w mojej miejscowosci” wykonana w Canvie
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Rys. 8. Mozliwosci publikowania
strony WWW na darmowym koncie
uzytkownika indywidualnego

* na podstronach doda) wlasne opisy po-
szczegolnych atrakeji (rys. 6.),

* dodaj linki do stron internetowych, na kto-
rych mozna znalez¢ wiecej informacji na
dany temat (zaznacz tekst, do ktorego ma
by¢ dodane hipertacze — pojawi si¢ przy-

S

cisk Link . kliknyy go 1 wklej odpo-
wiedni adres strony WWW),

* doda] nazwy strony gléwnej 1 podstron
(kliknyy przycisk Notatki w dole okna
1 w polu tekstowym nazwy wpisz nazwe
strony, np. ,,Krasnale” — nazwa pojaw1 si¢
na stronie gtownej jako menu (rys. 5.),

* zobacz strong w Podgladzie (rys. 5).
w tym rowniez w wersji mobilnej (przy-

cisk Wersja mobilna E— rys. 7)

* jesh uznasz, ze wszystko jest w porzad-
ku, przesly strong do swojego nauczyciela
(klikni) opcje Wyslij do nauczyciela).

Uwaga: W wersji edukacyjnej Canvy mozemy
stron¢ przesta¢c do nauczyciela czy udostepniac
na rozne sposoby (przycisk Udostepnianie), ale
nie ma mozliwosci publikacj. Natomiast, jesh
zalogujemy sie jako indywidualny uzytkownik,
mamy taka mozliwosc (przycisk Publikuj strone
—rys. 8., ale jest to wersja bardziej ograniczona
(ma mniej mozliwosci niz wersja edukacyjna).

4.2. Dookota swiata z Internetem

Zadanie projektowe — planujemy podroz
dookota swiata z Internetem

Przykladowy podzial zadania na zadania
szczegolowe

Zadanie 1. Zaplanuj przebieg podrozy: okresl
czas 1 tras¢ podrozy (panstwa,
miasta).

Zadanie 2. Znajdz miejsca noclegow (schroni-
ska, pola namiotowe, hotele) oraz
sprawdz ceny 1 mozliwosc¢ rezerwa-
cji, np. przez Internet.
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Zadanie 3.

Zadanie 4.

Z.adanie 5.

Wybierz srodki transportu, ktorymi bedziesz si¢ przemieszczac (statek,
prom, pociag, samolot, autobus). Sprawdz ceny biletow oraz dowiedz
sig, czy istnieje mozliwos¢ rezerwacii, np. przez Internet.

Odszukaj informacje o krajach, w ktorych bedziesz sie zatrzymywac,
m.1n. na temat:

 historii danego kraju,

« klimatu,

 uksztaltowania powierzchni,

 struktury gospodarki,

* liczby ludnosci.

Wybierz przynajmniej jeden wazny obiekt lub miejsce warte zwiedze-
nia (zdjecie, opis) w danym kraju (miescie) 1 wyszukaj informacje o nim.

’@ Warto zapamigtac

Systemy zarzadzania trescig (CMS) umozliwiajg tworzenie stron internetowych (w tym zakia-
danie blogow) rowniez osobom bez szczegolowe] wiedzy na temat technologii internetowych.
Wpisy umieszczane na blogach lub w systemach CMS warto grupowac w kategoriach
okreslajacych tematyke wpisu.

Dodanie tagow utatwia wyszukiwanie wpisow dotyczacych konkretnego zagadnienia.

n Pytania i polecenia

1.

. Czym jest blog?

W jakim celu tworzone sg blogi? Co jest przyczyng ich popularnosci?

Czym sg systemy zarzadzania trescig? Do czego mozna je wykorzystac?

Na przykiadzie systemu WordPress przedstaw w kilku punktach sposob zaktadania
blogu.

Dlaczego warto przydzielac wpisy do kategorii | dodawac do nich tagi?

Jakie sg inne mozliwosci systemu WordPress?

Jakie jest twoje zdanie na temat blogu jako Srodka komunikacji?

Zadania

Do tworzonego w tym temacie blogu dodaj trzy nowe wpisy (pamigtaj o wpisaniu
tytutu). Na stronie giownej wyswietlaj po dwa zdania, a pozostale udostepnij

po nacisnieciu linku Czytaj dalej. Wpisy dodaj do jednej z kategorii lub utworz nowe
kategorie. Dodaj nowe tagi i przyporzadkuj je do nowych wpisow. Podejrzyj wpisy —
jesli wszystko wyswietla sie poprawnie, opublikuj je. Obejrzyj wpisy na stronie giownej.
Odszukaj w Internecie przykiadowe blogi o tematyce kulinarnej, zuzlowej i dotyczace;
programowania. Zwroc uwage na liczbe blogow dotyczacych kazdego z tych tematow.
Co zauwazasz?

Dla zainteresowanych

3.

Utworz blog na temat wyjazdu wakacyjnego (planowanego lub zakonczonego).
Dodaj zdjecia i opisy ciekawych miejsc.
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ﬂ Przykiady innych projektow grupowych

1. Podroz dookota Polski.

2. Nasza szkofa.

3. Znaczenie bakterii w przyrodzie i dla czlowieka.
4. Ryby akwariowe.

5. Budowa komorek bakterii, roslin i zwierzat.

6. Krainy geograficzne Polski.

7. Ruch obrotowy i obiegowy Ziemi.

8. Ukiad planetarny.

9. Rodzaje laséw w Polsce.

10. Walory przyrodnicze Wisty i Odry.

11. Polska Piastow, m.in. Bolestawa Chrobrego, Bolestawa Krzywoustego,

Kazimierza Odnowiciela i Bolestawa Smiatego.

12. Cywilizacje starozytnej Grecji i Rzymu.

13. Osiagniecia Komisji Edukacji Narodowej.

14. Twaorcy klasyki literatury polskiej, m.in. Adam Mickiewicz, Juliusz Stowacki,
Henryk Sienkiewicz, Bolestaw Prus, lgnacy Krasicki, Jan Brzechwa,
Konstanty lldefons Galczynski.

15. Ulubiony zespot muzyczny.

16. Moj klub sportowy.




Stownik
pojec

Adres mieszany

Adres, w ktorym wystepuje odwo-
fanie wzgledne do kolumny i bez-
wzgledne do wiersza lub odwrotnie:
odwolanie bezwzgledne do kolumny
| wzgledne do wiersza (sir. 174).

Blog

Jest to rodzaj strony internetowej, na
ktorej umieszcza sie opatrzone data-
mi notatki (zwane wpisami) (str. 221).

Interpretacja

Tlumaczenie programu tworzonego
w jezyku programowania instrukcja
po instrukcji, tak aby komputer mogt
wykona¢ kazda z nich. Tlumaczenie
nastepuje kazdorazowo przy urucho-
mieniu programu (str. 35, 50).

Kompilacja

Przettumaczenie programu w cafo-
sci na jezyk zrozumialy dla proceso-
ra, tak by mogt go wykonaé kompu-
ter. Jesli kompilacja przebiegnie po-
prawnie, mozna uruchomic program.
Raz skompilowany program nie wy-
maga juz powtornej operacji tuma-
czenia (str. 35, 50).

Korekta
Poprawianie btedow literowych, inter-
punkcyjnych, ortograficznych (sir. 32).

Layout

(z ang. — uktad)

Graficzny wzorzec publikacji, obejmu-
jacy: wielkosc strony, szerokosc szpalt
(kolumn), krdj czcionek, rozmieszcze-
nie statych elementow strony (np. nu-
merow stron), kolorystyke (sir. 31).
Linie siatki

Pionowe i poziome linie oddzielajace
od siebie poszczegolne komorki tabe-
li arkusza kalkulacyjnego (str. 176).

tamanie

Wstawienie do odpowiednich ko-
lumn: tekstow, tytufow, zdjec, rysun-
KOw oraz ich rozmieszczenie wedfug
makiety (str. 31).

Makieta

Wzorzec rozmieszczenia tekstow
oraz ilustracji w szpaltach (kolum-
nach) na stronie (str. 31).

Nagtowek i stopka

Odpowiednio gorna i dolna czesé
strony dokumentu, ktorych zawar-
to$¢ pojawia sie automatycznie na
kazde] stronie dokumentu (str. 19).

NWD

Najwiekszy wspolny dzielnik dwoch
lub wigcej liczb naturalnych (roznych
od zera) to najwieksza liczba natural-
na, przez ktorg dzieli sie bez reszty
kazda z tych liczb (sir. 67).

Operator
Symbol okreslajgcy rodzaj operaci
wykonywanej przez komputer (str. 73).

PDF

(ang. Portable Document Format

— przenosny format dokumentu)

W formacie PDF mozna zapisac do-
wolny dokument (np. dokument tek-
stowy utworzony w edytorze tekstu,
dokument arkusza kalkulacyjnego,
prezentacig muitimediaing). Doku-
menty w formacie PDF sg wyswietla-
ne i drukowane tak samo niezaleznie
od uzytego komputera i systemu ope-
racyjnego (str. 30).

Potaczenie dokumentow
Wstawienie do dokumentu (np. tek-
stowego) obiektu lub jego fragmen-
tu (np. tabeli arkusza kalkulacyjnego,
pliku multimedialnego) pochodzace-
go z innej aplikacji w ten sposab, by
zachowac trwafe polaczenie miedzy
obiektem wstawionym a obiektem
zrodiowym i jego aplikacja macie-
rzysta. Kazda zmiane danych w pliku
zrodiowym widaé w obiekcie wsta-
wionym (str. 148).

Prezentacja multimedialna
Przedstawienie danego zagadnienia
w postaci dokumentu elekironiczne-
go z elementami multimedialnymi, ta-
Kimi jak: rysunki, zdjgcia, animacje,
dzwigki, filmy (str. 144).

Sekcja

Czesc¢ dokumentu, dla ktdrej mozemy
ustalac¢ inne od uzytych w pozosta-
tych czesciach dokumentu parametry
formatowania sirony, np. ukiad pozio-
my (sir. 23).

Stowo kluczowe

Slowo majace szczegolne znacze-
nie w danym jezyku programowania,
np. oznaczajace okreslony rozkaz, in-
strukcje lub polecenie (str. 37).

Spacja nierozdzielajaca

Stosowana na potrzeby rozmieszcza-
nia tekstu w obrebie jednego wiersza.
Wyrazy rozdzielone taka spacja sa
traktowane jak jeden wyraz. (sir. 11).

Sztuszna inteligencja

(w skrocie SI, ang. artificial
intelligence — Al)

W informatyce dziedzina badan na-
ukowych oraz zbiorcza nazwa techno-
logii stuzacych modelowaniu i symu-
lowaniu dzialania naturainej (zwierze-
cej lub ludzkiej) inteligencii. (str. 152).

Tag

Stowo kluczowe przypisane do dane-
g0 wpisu i okreslajace tematyke wpi-
su. Do jednego wpisu mozna dodac
wiecej niz jeden tag (sir. 224).

Widzet

Element graficznego interfejsu uzyt-
kownika (np. okno, pole edyciji, su-
wak, przycisk) (str. 226).

Znacznik jezyka HTML

Ciag znakow zapisany w nawiasach
katowych, np.

<img src="rysunek.gif">

(str. 200).
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Podrecznik jest przeznaczony do nauczania informatyki
w klasie 8 szkoty podstawowej.

Prezentowane w podreczniku metody, pojecia i przyktady
uwzgledniaja réznorodnos¢ oprogramowania,
jaka wystepuje w szkotach podstawowych.

Kazdy temat to gotowy scenariusz lekcji o wyrazistej
strukturze merytorycznej i metodycznej. Uczen poznaje
zagadnienia w sposob systematyczny i uporzadkowany,
a rozwigzujac niebanalne zadania, rozwija wyobraznie
twadrczg i uczy sie logicznego myslenia.

Podrecznik zawiera:
» ponad 270 ¢wiczen i zadan sprawdzajacych

* ponad 110 pytan sprawdzajgcych
« 38 zadan projektowych




