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1.1. Komputer w zyciu cztowieka

Warto powtorzyc

1. Czym jest komputer?

2. Z jakich elementow sktada sie komputer?
3. Jaka role petni procesor w komputerze?

4. Jakie zasady bezpieczenstwa obowigzujg w pracowni komputerowej?

Czlowiek tak bardzo uzaleznil swojg prace, nauke i inne dziatania od kompute-
row i technologii, ze trudno sobie wyobrazic¢ zycie bez nich. Korzystajgc z kom-
puteréw, nalezy przestrzegaé przepisow prawa oraz zasad zdrowej i bezpieczne;
pracy. W tym temacie poznasz:

1. zasade dziatania komputera,

. sposoby reprezentowania danych w komputerze,

zasady zdrowej pracy przy komputerze,

. sposoby zabezpieczania danych w komputerze,

. zasady korzystania z programow komputerowych.

Gl B WN

1 Dziatanie komputera

Dziatanie komputera polega na przetwarzaniu po kolei danych i rozkazow.
Przetwarzanie danych przebiega bardzo szybko i odbywa si¢ wedlug algorytmu
(sposobu rozwigzania) okreslonego przez program komputerowy (tzw. kod wy-
nikowy - cigg instrukcji dla procesora okreslajacych, co nalezy zrobi¢ z dostar-
czonymi informacjami).

Za zapisanie informacji w postaci cyfrowej i przetwarzanie danych odpo-
wiada procesor, ktory moze w ciggu sekundy wykona¢ nawet kilka miliardéw
operacjl.

Najmniejszg jednostkg informacji jest bit, a osiem bitéw sktada si¢ na bajt.
Bit moze przyjmowac wartosci 0 i 1, ktore odpowiadajg logicznym pojeciom
FALSZ i PRAWDA. Za pomocg jednego bajta mozna zapisa¢ wartosci liczbowe
od 0 do 255. Kazdej z tych wartosci przyporzadkowany jest inny znak ze stoso-
wanego w komputerach kodu ASCIL.




1.1. Komputer w zyciu cztowieka

Komputer
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Rys. 1. Ogolny schemat dziatania komputera
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2 : Sposoby reprezentowania danych w komputerze

Reprezentowanie danych logicznych

Wartosci logiczne FALSZ i PRAWDA w komputerze reprezentowane sg przez
zero i jeden. Na poziomie sprzetowym wartosci 0 i 1 odpowiadajg réznym po-
ziomom tizycznym, zwykle napiecia elektrycznego, np. 0 - napiecie niskie,
1 - napiecie wysokie.

Reprezentowanie liczb

Sposéb prezentacji liczb w komputerach pokazemy na przykladzie liczb
naturalnych.

Na co dzien postugujemy si¢ systemem dziesietnym, w ktorym uzywamy
dziesieciu cyfr. Podstawg systemu dziesi¢tnego jest liczba 10, bedgca jednostka
drugiego rzedu. Jednostka trzeciego rzedu jest liczba 100, czwartego rzedu - licz-
ba 1000 itd. Jednostkg pierwszego rzedu jest liczba 1. Ta sama cyfra ma w syste-
mie dziesietnym rozne znaczenie, w zalezno$ci od miejsca, w ktérym stoi w zapi-
sie liczby. Na przyklad w liczbie 583 zapisanej w systemie dziesietnym cyfra 3 ma
wartosc 3, poniewaz znajduje si¢ w kolumnie jedno$ci; cyfra 8 oznacza 80, ponie-
waz znajduje si¢ w kolumnie dziesigtek; cyfra 5 oznacza 500, poniewaz znajduje
sie w kolumnie setek.

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



Dziat 1. Komputer i sieci komputerowe

W systemie dziesietnym uzywamy poteg liczby 10 (méwimy, ze liczba 10 jest
podstawa systemu). Jezeli ponumerujemy cyfry, zaczynajgc numerowanie od zera
w kolejnosci od prawej strony, to zauwazymy, ze tak nadane numery cyfr odpo-
wiadajg kolejnym wykladnikom potegi liczby 10.

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

JE— .

Komputer postuguje si¢ systemem binarnym, czyli dwdjkowym, w ktérym
uzywa si¢ tylko dwoch cyfr: 01 1. Za ich pomocg mozemy jednak przedsta-
wi¢ dowolng liczbe zapisang w systemie dziesietnym. W systemie dziesiet-
nym uzywamy poteg liczby 10, natomiast w systemie dwojkowym uzywa-
my poteg liczby 2.

. o

Obliczmy teraz wartos¢ dziesietng liczby 110, zapisanej w systemie dwdjko-
wym (warto$¢ w indeksie dolnym obok liczby okresla podstawe systemu).

210
110,=1-2°+1-2'+0-2°=1-4+1-2+0-1=4+2+0=6

Inne przyklady liczb zapisanych dziesi¢tnie i odpowiadajacych im liczb zapi-
sanych dwdjkowo:

zapis dziesietny zapis dwdjkowy
0 0
1
10
11
100
101

N o= W o =

J— ;

System dwdjkowy i dziesietny to systemy liczbowe pozycyjne, poniewaz
o wartosci cyfry decyduje jej miejsce w zapisie liczby.

W Cwiczenie 1. Obliczamy wartos¢ dziesietng liczby zapisanej w systemie dwdjkowym
Oblicz wartos¢ dziesietng nastepujgcych liczb zapisanych w systemie dwdjko-
wym: 1011, 1111, 10001..



1.1. Komputer w zyciu cztowieka

Reprezentowanie znakdw

W postaci dwojkowej przedstawia si¢ nie tylko liczby, ale réwniez znaki, np. lite-
ry, znaki interpunkcyjne, znaki kontrolne (nowa linia, spacja).

Najbardziej rozpowszechnionym sposobem kodowania liter i innych zna-
kow (np. spacja, !, #) jest kod ASCII. Kazda litera i symbol posiada w tym ko-
dzie swoj odpowiednik liczbowy z zakresu <0, 255> (czyli zajmuje jeden

bajt pamieci), np. spacja ma kod 32, znak ,=" ma kod 61, znak ,,@" - kod 64,
litera ,,A” — kod 65 (tabela 1.).

Kod znaku zapisany Kod znaku zapisany
dwojkowo dziesietnie Anak
0010 0000 32 Spacja
0010 0001 33 !
0010 0011 35 4
0100 0000 b4 @
0100 0001 65 A
0100 0010 66 B

Tabela 1. Fragment tabeli kodow ASCI|

W programie Tablica znakdéw systemu Windows lub w oknie wstawiania sym-
boli (opcja Symbol na karcie Wstawianie) edytora Microsoft Word mozna odna-

lez¢ kod konkretnego znaku. W edytorze tekstu niektéorym znakom przypisane
sg klawisze skrétu (rys. 2.).

aymbale  Znakispegjalne

Czcionka: |Arial v Znak
Fl " (%0 S| ¢|CEZ| |7 |%|7]s et ([ TM| & | 3 (e
T I »—’"/;— —
£ Y j ¢ £ n ¥ | © +
e 0 L0 A P R R SRR \|A
ACEEEEIIILELET BN U
UIOU| Y bR Al4a|la a|ali 18
Miedawno uZywane symboale: KOd Znaku
Alt|e|é])|(|z|ejm|"|"
Mazwa Unicode: - 2 5 ;
Section Sign kod znaku: | 167 47" z | ASCH (dziesigtny) - Klawisz skrotu
Autokorekta... Klawisz skrotu... Elawisz skrotu: Alt=0167

Rys. 2. Okno wstawiania symboli w edytorze tekstu



Dziat 1. Komputer i sieci komputerowe

ﬁ W Cwiczenie 2. Stosujemy kod ASCII do wstawienia znakow

Kas . | liter z klawiatury

azdy znak mozna rowniez _ _ o _

wstawi¢, trzymajac wcidniety 1. Odszukaj w oknie wstawiania symboli edytora tekstu
lewy klawisz Alt i wpisujac nastepujace kody ASCIT:

na klawiaturze numeryczne| a. litery Lh”,

kod ASCII (dziesietny) tego
znaku (w przypadku niektorych
znakdw poprzedzony zerem).

b. znaku stopnia ,,°”,
c. znaku euro ,,€".

2. Wstaw kody do dokumentu tekstowego, korzystajac
z klawiatury numerycznej komputera.

3 : Zasady zdrowej pracy przy komputerze

Komputery sg pomocne, ale nalezy korzystac z nich umiejetnie i rozsadnie. Nad-
mierna ilo$¢ czasu spedzonego przy komputerze, np. na surfowaniu po interne-
cie, graniu, zagraza zdrowiu czlowieka:

o fizycznemu — moze prowadzi¢ np. do skrzywienia kregostupa, uszkodzenia
wzroku, nerwow odpowiadajgcych za ruchy nadgarstka i dfoni,

e psychicznemu - moze wplywac na psychike i powodowac powazne zaburzenia
emocjonalne, np. osoba grajgca bardzo cze¢sto na komputerze moze uzaleznic
sie¢ od stanu silnych emocji zwigzanych z przebiegiem gry i poczucia satystak-
CJ1 Z wygranej.

Korzystanie z internetu dla niektdrych uzytkownikow staje sie nalogiem

i prowadzi do zaburzen w kontaktach z otoczeniem, rzadszego spotykania si¢

Z przyjaciotmi, zaniedbywania obowigzkdw, ograniczania czasu snu. Czlowiek

dla zachowania rdwnowagi i zdrowia psychicznego potrzebuje bezposredniego

kontaktu z drugg osobg, a nie jedynie komunikacji poprzez internet.

(P B

Aby zapobiegac uzaleznieniu od komputera, w tym od internetu, nalezy:

1. planowa¢ przerwy w pracy, wychodzic¢ na spacery, basen, lodowisko, po-
dworko itp.,

2. konsekwentnie stosowac zasade: najpierw obowiagzki - potem rozrywka
przy komputerze,

3. bezwzglednie ograniczy¢ czas spedzany przy komputerze,

4. korzystac¢ z r6znych form spedzania wolnego czasu oferowanych na przy-

ktad przez szkote, domy kultury, kluby.

10



1.1. Komputer w zyciu cztowieka

4 : Bezpieczenstwo danych w komputerze

Kompresowanie plikow i folderow

Przed skopiowaniem plikow na inne no$niki czy przestaniem jako zalacznika

do poczty elektronicznej warto zmniejszy¢ rozmiar duzych plikow, np. graficz-
nych. W wielu przypadkach mozna to zrobi¢ poprzez wykonanie kompresii.

Do kompresji danych stuzg programy zwane archiwizatorami. Do najpopu-

larniejszych archiwizatoréw nalezg programy WinZip, WinRAR i 7-Zip, ktore
umozliwiajg rowniez rozpakowywanie plikow.

System operacyjny Windows ma wbudowane narzedzie do kompresowania

plikow i folderow w formacie ZIP (rys. 3.). Za pomocg tego narzedzia mozna
rowniez zdekompresowac plik lub folder (rys. 4.).

_

Aby skompresowac plik lub folder, nalezy zaznaczy¢ nazwe tego pliku (lub
folderu) i z menu kontekstowego wybrac polecenie Kompresuj do, a na-
stepnie rodzaj kompresji - zaleznie od uzywanego programu do kompres;ji.

2

1]

Dekumenty > Mojeprace >

TiJ T Sortuj = Wiyswict
Dista modyfikacy Typ Rozmiar
RO Folder plikow

© B @ @
Ctworz
{HwHr? na nowe| Karcie

Orbawdrz w nowy™m oknie

v Praypny do widoku S2vbla doslep

% Przypni] do ckranu startowege

Kompresuj do...
Kapiuy jako sciefke

Wiascwodo
J » Dokumenty

7 Pokaz wiecej opi

Plirwt
Rysunk:

I| R_:f-.unii

Lnter

7 PlikZP

Clal=Shall =L Blik 72

#  Moe prace ¥ Hreearikapr Moje prace &l

T Sk CEl Sreregaly

Baammist

Rys. 3. Kompresowanie folderu za pomocg narzedzia systemu Windows

1
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Dziat 1. Komputer i sieci komputerowe

Skompresowany plik (folder) bedzie zapisany w tym samym folderze i pod tg
samg nazwg, ale z innym rozszerzeniem (zip, rar lub 7z).

Aby zdekompresowac (rozpakowac) plik lub tolder, wystarczy otworzy¢ plik
archiwum, a nastepnie przeciaggngc¢ zawarto§¢ do innego folderu. Mozna tez
rozpakowac plik lub folder do wybranego folderu za pomoca opcji Wyodrebnij
wszystkie (z menu Eksploratora plikdw lub z menu kontekstowego spakowanego

pliku lub folderu).

E]‘] [ T.E' 1L Sorty = Wyswietl - E'_‘.E; Wyodrebnij wszystkie
Marwa Data modyfikac) T = Rozmiar
v Dzisia)
—— [W] Teksty 05.02.2025 16:12 Plik ZIP 2T739KB

2= Whyodrebnianie folderow skompresowanych (zip)

Wybieranie miejsca docelowego | wyodrebnianie plikow

Pliki zostang wyodrebmone do tego folderu:
D:\Dokumenty\Maoje prace Przegladaj...

(] Pokaz wyodrebnione pliki po zakofczeniu

[J > Dokumenty > Mojeprace

Tl Sortuj = Wydwietl - e Wyadrebni Anuluj

Mazwa ~  Data modyfikacji Typ F

Rysunki 03.02.2025 1219 Folder plikow

b Teksty 05.02.2025 16:23 Folder plikow

Rys. 4. Dekompresowanie (rozpakowywanie) folderu z pliku archiwum

Cwiczenie 3. Kompresujemy folder

Skompresuj wybrany folder, uzywajac wybranego programu do kompresji. Po-
rownaj rozmiar folderu przed kompresjg i po kompresii.

Wskazowka: Rozmiar folderu mozesz sprawdzi¢, wybierajgc z menu konteksto-
wego folderu polecenie Wlasciwosci.



1.1. Komputer w zyciu cztowieka

Tworzenie kopii bezpieczenstwa

Systemy operacyjne zawieraja specjalne narzedzia do tworzenia kopii zapaso-
wych (bezpieczenstwa). Takg kopie mozna wykona¢ na dysku zewnetrznym,
w lokalizacji sieciowej lub w chmurze. Mozna réwniez skorzystac¢ z dodatkowe-
go oprogramowania, ktore ma wigksze mozliwosci konfiguracji niz narzedzia
systemowe.

— "

Aby skorzystac z narzedzia Kopia zapasowa systemu Windows, wystarczy
w polu wyszukiwania systemu wpisac ,,Kopia zapasowa™ — otworzy si¢ okno
Kopia zapasowa systemu Windows. Mozna réwniez wyszuka¢ ten pro-
gram wsrdd zainstalowanych aplikacji — w menu Start wybra¢ Wszystkie

aplikacje.

\ 4
Kopia zapasowa systemu Windows —_ O >
Gdy system operacyjny
Zrobmy kopie zapasowa Twojego PC przestanie prawidtowo

funkcjonowac, mozna

aktualizowac. Mozesz miec pewnosc, ze dane sg zawsze chronione, nawet jesli cos skorzystac < narzedaa

stanie sie z komputerem. Przywracanie SYStEI'I‘II.I.
Oswiadczenie o ochronie prywatnosc

Utworzymy kopie zapasowa Twoich danych w chmurze i bedziemy j3 automatycznie

Twaorzenie kopii zapasowej komputera za pomoca magazynu w chmurze
firmy Microsoft

Utworzona kopia zapasowa Twoich plikow, ustawien, aplikacjl | poswiadczen
pozwoli przywrocic je na dowolnym komputerze.

@ Osiagnij wiecej dzieki subskrypcji platformy Microsoft 365
Uzyska] aplikacje prermium Microsoft 365, 1 TB magazynu w chmurze, aby
wykonac kopie zapasows plikow 1 zdjec oraz nie tylko.

@ Zwieksz komfort przegladania Internetu

Jesli uzywasz przegladark! Edge, utwaorz kopie zapasows ulublonych, haset,
historii | innych elementdw.

Rys. 5. Okno aplikacji Kopia zapasowa systemu Windows

R
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Dziat 1. Komputer i sieci komputerowe

Ochrona przed ztosliwymi programami

Niezabezpieczony komputer, podiaczony do internetu, jest narazony na dziala-
nie szkodliwego oprogramowania, takiego jak: wirusy, konie trojanskie, spyware,
ransomware i inne. Do ochrony przed nimi stuzg odpowiednie programy. Sys-
tem Windows jest wyposazony w taki program, cho¢ mozna zastapi¢ go innym.

Zabezpieczenin Windows

S

Strona glowna

Ochrora przed warusamm 1
Zagrezeniami

e O

Ochrona kanta

3

Zapora i ochrona sieci
Kontrola aplhkacy 1 praegladark:
Zabezpieczenla urzadzenia

Wydaimost | kondycja urzadzenia

® 4 0 0

Opcje rodzinne

e

Historia ochrony

(2} Ustawieria

Zabezpieczenia w skrocie

Lobacy o dige sg 2 zabezmecieniam oraz kondyc)
Tewoyirgo urzgdzenia i wykonaj wizelkie wymagane caynnosci

(S

Qchrona przed wirusami i
ZagroZeniami
Mie jest wymagana Zadna

akga

o

Kontrola aplikacji |
przegladarki
Nig jest wymagana zadna

akcsa

Opcje rodzinne
Lariadia sposobem ubywama

urigdien prial rerd i,

Rys. 6. Program Zabezpieczenia Windows

O
D

Ochrona konta
Mié jast wymagana tadna

akcia

-

Zabezpieczenia urzadzenia
Integralnost pamiec| jest
wytaczona. Lirrgdzenie more

hy¢ podatne na zaqgrozenia
Przejdi do ustawien

Odrzuc

@

Histaria ochrony
Wyswnetl najnowsie akgpe
achrony | 7alecenia dotyczaces

ZHDEIpeLIEN

(18

Lapora i ochrona sieci
Mg jest wymagana 2adns

aksa.

(A0
Y

Wydajnodé< | kondycja
urzgdzenia

Mie jest wymagana Zadna
akcja.

Podczas pracy z komputerem pamietaj o kilku waznych zasadach:

zaopatruj sie wylgcznie w legalne oprogramowanie,

. nie pobieraj programdéw komputerowych z niepewnych Zrédet internetowych,
regularnie aktualizuj posiadane oprogramowanie,
. nie otwieraj zalagcznikéw w listach elektronicznych od nieznanych nadawcéw.

Cwiczenie 4. Sprawdzamy dziatanie programu antywirusowego

1. Sprawdz, jaki program antywirusowy zainstalowano na komputerze, na kto-
rym pracujesz.

2. Uruchom program.

3. Przeskanuj urzadzenie pendrive.



1.1. Komputer w zyciu cztowieka

5 : Zasady korzystania z programow komputerowych

_

Prawo autorskie chroni przejawy tworczosci czlowieka, m.in. utwory mu-
zyczne, literackie, plastyczne oraz programy komputerowe.

Na kazdy uzywany program trzeba miec¢ licencje, ktdra
okresla szczegdtowe zasady korzystania z niego. Wiasci-
cielom licencjonowanych programéw producent zapew-
nia fachowg obstuge i pomoc. Niektorych programoéw
mozna uzywac bezptatnie, musza one jednak mie¢ odpo-
wiedni status, np. freeware, shareware.

Gdy chcemy zainstalowac program na komputerze, za-
wsze nalezy zapoznac si¢ z warunkami licencji - zaréw-
no w przypadku korzystania z darmowego programu, jak
i zakupu oprogramowania.

Rodzaj licencji Opis

Licencja na oprogramowanie
Umowa na korzystanie z programu
komputerowego, zawierana pomiedzy
uzytkownikiem programu a osobg
(lub Instytucja), ktorej przystugujg
majatkowe prawa autorskie (zwigzane
z uzyskiwaniem wynagrodzenia)

do programu (najczescie] tworca lub
dystrybutorem programuy).

Shareware Umozliwia bezptatne korzystanie z programu w celu przetestowania go.
Niektore programy o tym statusie mogg miec rozne ograniczenia: limit
liczby uruchomien lub limit czasowy (trialware). Po wyczerpaniu tych
limitow za program trzeba zaptaci¢ lub zrezygnowac z korzystania z niego
(usunac z komputera). Innym ograniczeniem moze byc niedostepnosé czesci
funkeji programu. Ograniczenie tego rodzaju posiadajg programy w wersji
demonstracyjne| (demoware). Po zakupieniu licencji mozna korzystac z petnej
wers]l. Najbardzie] popularne sg wersje demonstracyjne gier.

Freeware Pozwala na bezptatne uzywanie programu bez ograniczen czasowych. Prawa
autorskie pozostajg nadal w mocy. Program mozna rozpowszechniac tylko

Adware

Powszechna Licencja
Publiczna GNU GPL

Public domain
(domena publiczna)

nieodptatnie | w niezmienione]j formie (nie wolno go modyfikowac). W przypadku
niektorych programow status freeware dotyczy indywidualnych uzytkownikow,
natomiast firmy | instytucje muszg uisci¢ optate licencyjna.

Oprogramowanie udostepniane nieodptatnie, w ktorym wyswietlane sa rekla-
my. Wydawca oprogramowania zarabia wtasnie na tych reklamach.

W odroznieniu od licenc)i freeware pozwala na modyfikowanie i udoskonalanie
kodu zrodtowego. Poprawiony program mozemy rozpowszechniac, jednak pod
warunkiem, ze do zmodyfikowane] wersji dotaczymy oryginalny kod zrodtowy.

Umozliwia bezptatne korzystanie z programu, a takze rozpowszechnianie
go | modyfikowanie. Umieszczenie programu w domenie publicznej oznacza,
ze twarca programu zrzeka sie majatkowych praw autorskich do niego.

Tabela 2. Przyktady darmowych licenc|i na programy komputerowe
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Dziat 1. Komputer i sieci komputerowe

Zapamietaj

Dziatanie komputera polega na przetwarzaniu danych i rozkazow.

Komputer postuguje sie systemem binarnym, czyli dwojkowym, w ktorym
uzywa sie tylko dwoch cyfr: 0 i 1. Wprowadzane informacje komputer
zamienia na postac cyfrowa (zero-jedynkowa), czyli na dane.

Najbardziej rozpowszechnionym sposobem kodowania liter i innych znakow
jest kod ASCIL.

Korzystajac z programow komputerowych, nalezy przestrzegac przepisow
prawa.

Aby zmniejszyc¢ rozmiar pliku, np. w celu dodania w formie zatacznika do
e-maila, nalezy go skompresowac (spakowac). Do kompresiji i dekompresji
plikow oraz folderow uzywa sie specjalnych programow - archiwizatorow.

Stosowanie aktualnych wersji programow antywirusowych podnosi
bezpieczenstwo naszego komputera.

Z komputera nalezy korzystac umiejetnie i rozsadnie, aby uniknac
uzaleznienia.

Serwis dla ciekawskich

W 2024 roku najszybszym komputerem swiata byt amerykanski
superkomputer El Capitan. Potrafit wykonac 1,742 tryliona operacji
na sekunde. Superkomputer kosztowat okoto 600 milionow dolarow
amerykanskich.

< 0KO W OKO Z MONITOREM

Pytania i polecenia

o Na podstawie schematu pokazanego na rysunku 1. wyjasnij, na czym polega dzia-
tanie komputera.

e Czym rozni sie bit od bajtu?

o Wyjasnij sposob reprezentowania liczb w komputerze.



&
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1.1. Komputer w zyciu cztowieka

W jaki sposob sa reprezentowane w komputerze znaki? Podaj przyktad.
Jakie dzieta chroni prawo autorskie?
Jakie znasz rodzaje darmowych licencji? Wyjasnij podstawowe roznice miedzy nimi.

Dlaczego powinno sie wykonywac kopie bezpieczenstwa?

5 W jakim celu wykonuje sie kompresje plikow? Co jest potrzebne do spakowania

| rozpakowania plikow? Jak sie pakuje i rozpakowuje pliki?

W jaki sposob wirusy i konie trojanskie moga dostac sie do komputera?

Wymien cztery zasady ochrony komputera przed ztosliwym oprogramowaniem.
Na czym polega uzaleznienie od komputera? W jaki sposob nalezy postepowac,

by tego unikngac?

Zadania

Zapisz nastepujace liczby dziesietne w postaci sumy ich cyfr mnozonych przez
odpowiednie potegi liczby 10: 986, 8503 i 14320 (wzor na str. 8.).

Oblicz wartosc dziesietng nastepujacych liczb zapisanych w systemie dwojko-
wym: 1110,, 1001,, 10011...

W oknie wstawiania symboli edytora tekstu odszukaj kody ASCIl znakow ,#", ,©"
i litery ,K". Wprowadz je, korzystajgc wytacznie z klawiatury komputera.

Przedstaw w postaci tabeli: w jednej kolumnie korzysci wynikajgce z korzystania
zkomputera, aw drugiej— zagrozenia zwigzane z uzaleznieniem sie od komputera.

DLA ZAINTERESOWANYCH

Czy korzystajac z programu Kalkulator, mozna szybko zamienic liczbe zapisang
w systemie dziesietnym na te samaliczbe zapisang w systemie dwojkowym (binar-
nym)? Sprawdz w Pomocy dotgczonej do programu, czy ma on takie mozliwosci.

Znajdz w internecie lub innych zZrodtach wiecej informacji na temat programow
szpiegujacych, okreslanych terminem spyware. Przygotuj w edytorze tekstu jed-
nostronicowg notatke na ten temat.
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1.2. Sieci komputerowe

Warto powtorzyc
1. Na czym polega dziatanie komputera?
2. Jak mozna przeniesc pliki na dysk twardy innego komputera?

3. W jaki sposob poruszamy sie po stronie internetowej?

Komputery 1agczymy w sie¢, aby umozliwi¢ szybkg wymiane informacji miedzy
nimi. Potgczenie komputerow w ogdlnoswiatowa sie¢ komputerows, jaka jest in-
ternet, pozwolilo na wymiane informacji pomiedzy komputerami z calego swia-
ta, dlatego internet niekiedy nazywa si¢ ,,Swiatowg siecig sieci”. W tym temacie
dowiesz sie:

1. czym jest sie¢ komputerowa i jakie sg rodzaje sieci,

2. czym jest internet.

1: Sieci komputerowe

Sie¢ komputerowa to system przesylania informacji i danych pomiedzy potaczo-
nymi komputerami.

Aby przenie§¢ informacje zapisane w pliku z jednego autonomicznego (nie-
podlgczonego do sieci) komputera do drugiego, trzeba skopiowac plik z dysku
komputera na nosnik pamieci zewnetrznej, a nastepnie — z no$nika — na dysk
drugiego komputera. Jesli komputery potagczono w sie¢, pliki mozna przestaé bez
posrednictwa innych nosnikéw. Mozna tez na przyktad korzysta¢ ze wspdlne;
drukarki, udostepnionej w sieci.

Wazng zaletg pracy w sieci jest dostep do zasobow w komputerach znajduja-
cych si¢ nawet w bardzo odleglych miejscach swiata.

Najprostsza sie¢ komputerowa to dwa polgczone ze sobg komputery (rys. 1.),
jednak zwykle jest ich wiecej. W tabeli 1. pokazano podziat sieci ze wzgledu na
wielko$¢, a w tabeli 2. - podzial sieci ze wzgledu na sposdb potaczenia.

Rys. 1. Najprostsza sie¢ komputerowa




1.2. Sieci komputerowe

Nazwa Opis

sie¢ lokalna (LAN) obejmuje komputery na matym obszarze (najczescie] w jednym
budynku), np. w szkole, firmie; komputery mozna potaczyc, uzywajac
odpowiednich przewodow, uktadow elektronicznych (kart sieciowych)
| sieciowych urzadzen elektronicznych oraz korzystajac
z odpowiedniego oprogramowania

bezprzewodowa siec lokalna | siec lokalna, w ktorej potaczenia zrealizowano bez uzycia przewodow

(WLAN)
sie¢ miejska (MAN) taczy sieci lokalne na terenie jednego miasta lub aglomeracji
siec rozlegta (WAN) taczy ze sobg wybrane sieci lokalne na obszarze, ktory moze obejmo-

wac wojewodztwo, kraj, kontynent czy planete

Tabela 1. Podziat sieci ze wzgledu na wielkosc

Cwiczenie 1. Udostepniamy folder w sieci m
Utworz nowy folder, nadaj mu nazwe i udostepnij go w sieci Aby w systemie Windows
lokalnej. udostepnié¢ dysk lub folder,

nalezy kliknac prawym

W sieci przewodowej poszczegdlne komputery podigcza sie L(;astflzfl:colgjr?in; :;u

do jednego centralnego urzadzenia, ktorym najczesciej jest o iekstowego wybraé opce
przelacznik (ang. switch), czasami serwer wyposazony w kilka ~ Wtasciwogci, a w otwartym
kart sieciowych. W sieci bezprzewodowej centralnym urzg-  oknie zaktadke Udostepnianie.
dzeniem jest punkt dostepowy (ang. access point).

Sposoby potaczenia komputerow w siec

Kkazdy z kazdym”

klient-serwer”
(ang. peer-to-peer)

jeden z komputerow (serwer) udostepnia wszystkie komputery udostepniajg wzajemnie
zasoby pozostatym (klientom) zasoby na takich samych prawach

Tabela 2. Podstawowe klasy sieci komputerowych



Dziat 1. Komputer i sieci komputerowe

e
=B

Adres IP

Unikatowy numer
przyporzadkowany
urzadzeniom sieci
komputerowych (pracujacym
zarowno w internecie, jak

| w sieciach lokalnych)
funkcjonujacym w oparciu

o protokot IP.

Kazdy komputer pracujacy w sieci powinien miec zainsta-
lowane: karte sieciowg (rys. 2. i 3.), odpowiedni protokdt sie-
ciowy oraz odpowiednie oprogramowanie zarzgdzajgce siecig.

Karta sieciowa jest urzgdzeniem umozliwiajgcym potgcze-
nie z innymi komputerami, a protokd? sieciowy to zbidr regul,
ktérym podlega komunikacja pomiedzy komputerami. Obec-
nie karta sieciowa jest zwykle zintegrowana z pozostalymi ele-
mentami komputera (nie jest osobnym urzadzeniem).

Komunikacje naszego komputera z innymi komputera-
mi w sieci umozliwia np. protokdét TCP/IP. Kazde pracujace
w sieci urzgdzenie (komputer, drukarka, tablet) — bez wzgledu
na to, czy jest podlgczone do internetu, czy tylko do sieci lo-
kalnej — musi mie¢ swoj adres IP.

Rys. 2. Przyktadowa karta sieciowa Rys. 3. Karta sieciowa typu WLAN z interfejsem USB

_

Niebezpieczne jest tworzenie otwartej (niezabezpieczonej haslem) sieci
bezprzewodowej, z ktorej kazdy moglby skorzystac. Niepowotane osoby
moglyby wykorzystac nasza sie¢, np. do popelniania przestepstw kompute-
rowych, za ktére odpowiedzialno§¢ moglaby spasc na nas.

2 : Internet

Internet jest najwicksza siecig WAN, ktora taczy ze sobg prawie wszystkie sieci
na $§wiecie. Internet szybko si¢ rozwijat dzigki istnieniu fgczy telekomunikacyj-
nych. Dostep do internetu uzyskujemy przez sieci telekomunikacyjne, sieci ra-
diowe (wi-ti), telewizje kablows, sieci telefonii komdrkowej, sieci energetyczne,
sieci osiedlowe, 1gcza satelitarne.
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Aby poruszac si¢ po internecie i wysylac listy elektroniczne,
nie wystarczy zainstalowanie programu przeglgdarki inter-
netowej i programu do obstugi poczty. Potrzebny jest jeszcze
modem (telefoniczny — DSL, kablowy, telefonii komorkowej
— UMTS, EDGE, LTE) lub inne urzadzenie dostepowe, ktore
pozwoli na polgczenie sie z internetem.

Modem umozliwia zamiane¢ danych cyfrowych na analogo-
we sygnaly elektryczne lub elektromagnetyczne i na odwrdt,
tak aby mogty by¢ przesylane i odbierane poprzez linig teleto-
niczng, a takze 1acze telewizji kablowej lub fale radiowe.

JeSli komputery pracujg w sieci lokalnej (np. w szkole,
domu), wszystkie mozna podlgczy¢ do internetu za pomocsa
jednego urzadzenia - routera, ktéry poprzez modem tgczy si¢
z siecig dostawcy ustug internetowych.

Routery posiadajg czesto funkcje przetgcznika i punktu do-
stepowego, dzieki czemu mozna do nich podigczaé zaréwno
komputery pracujgce przewodowo, jak i bezprzewodowo. Zda-
rzajg si¢ takze urzadzenia tgczgce w sobie funkcje modemu,
routera i punktu dostepowego. Dostep do routera powinien
zosta¢ zabezpieczony hastem.

symboliczne oznaczenie
potgczen przewodowych
{(kablowych)

| bezprzewodowych
(radiowych, satelitarnych)

Rys. 4. Schematycznie pokazany zasieg internetu

1.2. Sieci komputerowe

DSL

Cyfrowa linia

abonencka, technologia
szerokopasmowego dostepu
do internetu, zapewniajaca
szybkie przesytanie danych.

UMTS, EDGE, LTE
Nazwy technologil
umozliwiajacych przesytanie
danych w sieciach telefoni
komorkowe].

Router

Urzadzenie sieciowe
umozliwiajace przesytanie
pakietow danych pomigdzy
réznymi sieciami
komputerowymi.

symboliczne oznaczenie
urzadzen odpowiadajgcych
za transmisje danych
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Dziat 1. Komputer i sieci komputerowe

. — [ e
o — Ustawienia
Siec i Internet
Ethernet @ Wiasciwosci (:[53 Zuzycie danych
&2 Polgczono Siec prywatna 938.79 GB, ostatnie 30 dni

Wi-Fi

- : . i Wigczone m 2
kaczenie, zarzadzanie znanymi sieciami, siec taryfowa

[;fi] Ethernet 3
Ustawienia uwierzytelniania, adresow IP | DNS, siec taryfowa

Gj VPN 5
Dodawanie, laczenie, zarzadzanie
Hotspot mobilny o

{t52) s e Wytaczone @ ) 2
Lidostepni| polaczenie interpetowe e
Tryb samoloto Ty

b{'}"' o : gl Wyltaczone @ ) 2
Zatrzymaj komunikacje bezprzewodowa —

-Q- Serwer proxy 3
Serwer proxy dla potaczen Wi-Fi i Ethernet

Rys. 5. Fragment okna sprawdzania stanu siec

W Cwiczenie 2. Sprawdzamy potaczenie z internetem
W aplikacji Ustawienia sprawdz parametry swojego polaczenia z internetem.
Do jakich informacji o polgczeniu masz dostep? Jakie opcje mozesz zmienic?

Zapamietaj

System przesytania informacji i danych pomiedzy potagczonymi
komputerami nazywamy siecig komputerowa.

Siec lokalna taczy komputery w obrebie jednego miejsca (np. budynku),
a siec rozlegta taczy komputery w roznych miastach i krajach.

Karta sieciowa, protokot sieciowy i odpowiednie oprogramowanie sg
niezbedne, aby komputer pracowat w sieci. Dzieki potgczeniu komputerow
w sie¢ mozna udostepniac zasoby (pliki, foldery, drukarki).

Internet to siec rozlegta o zasiegu globalnym. £3czac wiele komputerow
znajdujacych sie w roznych miejscach (miastach, panstwach, kontynentach),
pozwala na szybka wymiane informacji.

Aby korzystac z internetu, wystarczy zwykle komputer z wbudowana
kartg sieciowa lub modemem oraz wykupiong ustuga dostepu u dostawcy
Internetu.
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1.2. Sieci komputerowe

Serwis dla ciekawskich

Powszechny i szybki dostep do internetu sprawia, ze podtacza sie do niego
coraz wiecej urzadzen. To juz nie tylko komputery, tablety czy smartfony,

ale rowniez pralki, lodowki i samochody. Mowa tutaj o internecie rzeczy
(ang. Internet of Things, loT). Przewiduje sie, ze w ciggu najblizszych
kilkunastu lat wiekszosc¢ przedmiotow codziennego uzytku bedzie sie

ze soba komunikowac w celu szybkiej wymiany waznych dla nas informacji.

\R 0KO W OKO Z MONITOREM

@ ¥ © 0 0 006 000

Pytania i polecenia

Jakie sg zalety taczenia komputerow w siec?
Czym sie roznia sieci lokalne od rozlegtych?

Czy karta sieciowa jest niezbedna, aby komputery mogty pracowac w sieci?
Uzasadnij odpowiedz.

Co jest niezbedne, aby mozna byto korzystac z internetu?

Dlaczego mowimy, ze internet jest ,Swiatowa siecia sieci”?

Zadania

Podaj przyktady ¢wiczen wykonywanych na lekcjach informatyki lub innych
przedmiotow, w ktorych przydaje sie potagczenie komputerow w siec.

Wymien przyktady kilku urzadzen, innych niz laptop i komputer stacjonarny, ktore
umozliwiajg korzystanie z internetu.

Jezeli twoja szkota posiada strone internetowa, sprawdz, jakie informacje na niej
umieszczono.

DLA ZAINTERESOWANYCH

Dowiedz sie wiecej na temat internetu rzeczy (loT). Skorzystaj z internetu i innych
zrodet.
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1.3. Sposoby wykorzystania internetu

Warto powtorzyc

1. Czym jest internet?

2. Jakie znasz tradycyjne formy komunikacji?

3. W jaki sposob mozna zatozyc konto pocztowe?
4. Czym jest licencja na oprogramowanie?

5. Jak chroni¢ komputer przed ztosliwym oprogramowaniem?

Dzigki internetowi mamy dostep do wielu ustug. Internet umozliwit wysylanie

listow elektronicznych oraz pozwolil na rozwdj wielu form komunikacji i wy-

miany informacji. Nalezy jednak znac przepisy i ograniczenia dotyczgce zacho-

wania w sieci oraz korzystania z materialéw znalezionych w internecie, a takze

wiedziec, jak si¢ chroni¢ przed zagrozeniami. W tym temacie poznasz:

wybrane ustugi internetowe,

. mozliwo$ci chmury obliczeniowej,

sposoby wyszukiwania informacji w internecie,

. pojecie ,cyfrowa tozsamos$¢™ i zasady netykiety, ktérych nalezy przestrzegac,

. zasady korzystania z materialow pobieranych z internetu,

. Zagrozenia, z jakimi mozesz si¢ spotkac w internecie, i sposoby ochrony przed
nimi.

1 : Ustugi w internecie

Wyszukiwanie informacji, zdobywanie wiedzy i rozrywka

Ustuga Zakres ustugi
wyszukiwarki internetowe  wyszukiwanie informacji na stronach internetowych z catego swiata

dostep do tematycznie usystematyzowanych informacji, m.in.: prognozy
pogody, programow telewizyjnych, nowinek ze swiata gier komputerowych,
sportu | muzyki, aktualnych wiadomosci politycznych | gospodarczych;
zaktadanie konta e-mailowego lub prywatne) strony WWW

portale internetowe

dostep do definicji wybranego pojecia, biografii znanej osoby, informacji
encyklopedie internetowe  dotyczacych obiektu geograficznego itp.; najbardziej znana jest Wikipedia
(https//pl.wikipedia.org)



stowniki internetowe

prasa, czasopisma

ksigzki, ksiegarnie

radio, telewizja

nauka

muZead

podroze

rozrywka

1.3. Sposoby wykorzystania internetu

mozliwosc sprawdzenia znaczenia stow, poprawne| pisowni, odmiany
| pochodzenia oraz dostep do porad | ciekawostek jezykowych; mozna sko-
rzystac ze stownikow jezyka polskiego (https://sip.pwn.pl, httos://wsjp.pl)

dostep do aktualnych wydan czasopism, magazynow | gazet oraz do ich
numerdw archiwalnych

dostep do nowosci wydawniczych i ksiegozbiorow bibliotek;
zamawianie ksiazek w ksiggarni internetowej;
czytanie e-bookow z ekranu monitora lub z ekranu specjalnego urzadzenia

stuchanie wybranych audycji, muzyki;
ogladanie filmow oraz programow transmitowanych na zywo

dostep do informacji z kazde dziedziny wiedzy;

korzystanie z portali edukacyjnych, w tym szkolnych witryn z c¢wiczeniami
| materiatami dla uczniow:

korzystanie z nauczania na odlegtosc (ang. e-fearning)

dostep do informacji o muzeach catego Swiata, m.in.: o eksponatach; rezer-
wacja | zakup biletow wstepu;
ogladanie tzw. wirtualnych muzedw

wyszukiwanie potaczen roznymi srodkami transportu; kupowanie biletow;
rezerwowanie miejsc w schroniskach, hotelach, osrodkach wypoczynko-
wych itp.; wynajem samochodow

sprawdzanie repertuaru kin, teatrow, opery oraz rezerwowanie biletow
na Imprezy kulturalne;
prowadzenie rozgrywek w gry komputerowe z graczami z catego Swiata

Tabela 1. Wybrane ustugi internetowe — informacje | rozrywka

Cwiczenie 1. Sprawdzamy proghoze pogody
Wyjezdzasz do Pragi. Sprawdz, jaka pogoda bedzie tam w najblizszych dniach.

Cwiczenie 2. Szukamy informaciji w encyklopedii internetowe;

Znajdz w encyklopedii internetowej informacje o Krzysztofie Kolumbie i jego
wyprawach. Utworz nowy dokument tekstowy i opisz w pigciu punktach pierw-
szg wyprawe Kolumba. Zapisz plik pod nazwg Kolumb.

E-banki, e-zakupy i inne e-ustugi

Ustuga

Zakres ustugi

zaktadanie kont bankowych | dokonywanie operacji bankowych;

zabezpieczenie | ochrona danych klientow i ich pieniedzy — wykorzystanie m.in. identy-
e-banki fikatorow, haset, szyfrowania danych, urzadzen zabezpieczajacych (tokenow);

dokonywanie wptat przez wptatomaty lub przelewy z innych kont, a wyptat z wykorzy-

staniem kart ptatniczych | bankomatow
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Dziat 1. Komputer i sieci komputerowe

Ustuga Zakres ustugi

kupowanie réznych artykutow | ustug, m.in. aparatow fotograficznych, sprzetu gospo-

darstwa domowego, gier komputerowych | tradycyjnych zabawek, odziezy, obuwia,
e-sklepy srodkow czystosci, kosmetykow, artykutow spozywezych;

ptacenie kartg ptatniczg, przelewem, przez serwis ptatniczy lub przy doreczeniu prze-

sytki przez kuriera lub listonosza (,,za pobraniem”)

udziat w licytacjach | kupowanie w ten sposob roznych artykutow, np.: ksigzek, ptyt,

e-aukeje dziet sztuki, samochodow, domow, odziezy

wykonywanie pracy na odlegtos¢ (praca zdalna) — nie w miejscu pracy, tylko np.

“pracd w domu; wspdlna praca nad jednym dokumentem

Tabela 2. Wybrane ustugi internetowe — e-banki, e-zakupy | inne e-ustugi

Komunikacja i wymiana informacgji

Ustuga Zakres ustugi
poczta elektroniczna przesytanie | odbieranie listow elektronicznych, w tym listow z zatacznikami
serwis spotecznosciowy dzielenie sie roznego typu informacjami z innymi uzytkownikami serwisu

natychmiastowe przesytanie komunikatow tekstowych, gtosowych i obra-
ZOW

komunikator

udziat w dyskusjach na rozne tematy;

b it poznawanie pogladdw | opinii innych ludzi

prowadzenie ogolnodostepnych stron internetowych, przypominajgcych

g uktadem tresci dzienniki czy pamigtniki
przesytanie plikow pomiedzy komputerami; pliki przechowywane sa w jed-
FTP nym miejscu (na serwerze), a dostep do nich moze mie¢ wiele komputerow
(klientow)
pop wymiana plikow pomiedzy komputerami bez posrednictwa dodatkowego

serwera; kazdy komputer petni jednoczesnie funkcje klienta | serwera

wymiana plikow pomiedzy komputerami za posrednictwem serwisu inter-
chmura obliczeniowa netowego; pliki przechowywane sg w chmurze obliczeniowe], a doktadnie
na serwerach umieszczonych w centrach obliczeniowych na catym sSwiecie

Tabela 3. Wybrane ustugi internetowe — komunikacja i wymiana informacji

R Cwiczenie 3. Omawiamy ustugi internetowe
Przedstawione w tabelach 1-3 ustugi to nie wszystkie mozliwosci internetu - cig-
gle pojawiajg si¢ nowe. Uzupelnij podane wykazy, jesli korzystasz z innych ustug
lub wiesz, ze takie istnieja.
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2 : Chmura obliczeniowa

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

P— ’

Aby korzystac¢ z chmury, nalezy zalozy¢ konto w wybranej ustudze interne-
towej (trzeba poda¢ m.in. login i hasto), ktdra udostepnia przestrzen dysko-
w3 na swoich serwerach internetowych.

. A

Operacje na danych (tj. umieszczanie w chmurze, przeglgdanie i pobieranie
z chmury) mozna wykonywac za pomocg przegladarki internetowej lub specjal-
nej aplikacji, ktdrg nalezy zainstalowa¢ na komputerze.

a0 B

Chmura obliczeniowa
Obszar w internecie, w ktorym
mozna przechowywac
réznego rodzaju dokumenty
komputerowe, np. obrazy
(rysunki, zdjecia), pliki
muzyczne, filmy oraz
przetwarzac je, korzystajac

z mocy obliczeniowe | chmury:.

Rys. 1. Schemat dziatania chmury

Mozliwos$ci wynikajgce z korzystania z chmury obliczeniowej:

1. przechowywanie plikow: zdje¢, obrazow i innych dokumentéw komputero-
wych;

2. dostep do danych z dowolnego komputera lub urzgdzenia mobilnego; dane na
wszystkich komputerach sg identyczne (proces ten nazywa si¢ synchronizacja
danych);

3. zapraszanie innego uzytkownika do korzystania z naszych danych; mozna
m.in.: udostepnic plik, umozliwi¢ wspoidzielenie danego folderu (inny uzyt-
kownik moze nie tylko przegladac tolder, pobierac pliki, lecz takze umieszczac
swoje pliki w tym folderze), udostepnic¢ link do wybranego folderu.

] - “j'.
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Dane w chmurze obliczeniowej mozna traktowac jako kopi¢ zapasowg na-
szych dokumentdw.

Poza umieszczaniem plikow w chmurze obliczeniowej mozemy réwniez ko-
rzysta¢ z niektdrych programow za pomocg przegladarki internetowej. Progra-
my te nie sg uruchamiane na komputerze uzytkownika, ale przechowywane na
serwerze internetowym i dostepne przez internet. Uzytkownik nie nabywa pro-
gramu ani nie musi go instalowa¢ na swoim komputerze.

Przyktadem tego rodzaju oprogramowania jest ustuga Dokumenty Google,
pozwalajgca na bezplatne korzystanie z edytora tekstu, arkusza kalkulacyjnego
i innych programéw wylgcznie za pomocg przegladarki internetowej. Dokumen-
ty tworzone w takich aplikacjach sg zapisywane w plikach i umieszczane w chmu-
rze. Mozemy tez pliki wspdtdzieli¢ z innymi uzytkownikami. Zmiany wprowa-
dzane w dokumentach sg natychmiast widoczne dla wspétuzytkownikow.

‘ =3 ﬁ Debumanty Google I +
“— 2> O @ RGO
Google Dokumenty Q
Trorzenks nowsego dosoamesniu Genlorin nrabiondw 2
b Dl gy
[ p——— -
h Arkisirs
Pregarlachs
B Farrmdar e |
[i] Ustawharia
@ P | ki FPusty :Fii"ﬁ'!- T’-'H'Ehn"r:l-km'nluml... H-‘i:r.ia Froporycla projekiu E-fﬂﬂu'-_t . Eapori
& Dy Cutatnie dokumenty Nalergce do maie = B Az O

Rys. 2. Ustuga Dokumenty Google

W programach pakietu Microsoft Oftice wielu uzytkownikdw pracujgcych na roz-
nych komputerach w rédznych miejscach moze wspéltworzy¢ dokumenty (rys. 3a i 3b).

Cwiczenie 4. Udostepniamy dokument z wykorzystaniem chmury

1. Zapoznaj si¢ z wybrang ustugg umozliwiajgcg przechowywanie danych
w chmurze oraz korzystanie z oprogramowania w chmurze.

2. W programie Microsoft Word utwdrz nowy dokument tekstowy, w ktérym
popro$ o odpowiedZ na pytanie: ,,Z jakich mozliwosci chmury korzystasz?”.
Zapisz dokument w chmurze, w pliku pod nazwg Pytanie. Udostepnij plik in-
nej osobie, ktora powinna umiesci¢ odpowiedz w udostepnionym dokumencie
i zapisa¢ go w chmurze.

Wskazowka: Aby udostepni¢ dokument utworzony w programie Microsoft

Word, musisz wcze$niej zatozy¢ konto w ustudze OneDrive lub zalogowac si¢ do

tej ustugi (w przypadku posiadania konta).
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Kliknij, aby otworzy¢ okno udostepniania.
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Rys. 3a. Zapisywanie w chmurze dokumentu utworzonego w programie Microsoft Word | zapisywanie go
w chmurze w celu udostepnienia

Wpisz adres e-mail
osoby, do ktorej
zostanie wystana
wiadomosc z linkiem
do dokumentu.

Udostepnij plik ..Pytanie.docx”™

< Dodaj imie i nazwisko, grupe lub adres e-mail

] Dodaj wiadomaosé

Kliknij, aby
udostepnic
dokument.

0 > Kopiuj link | &3

e

Rys. 3b. Udostepnianie dokumentu innej osobie
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Adresy stron

Dziat 1. Komputer i sieci komputerowe

3 : Wyszukiwanie informac;ji

Proste wyszukiwanie

Strony WWW mozemy oglada¢ w przegladarce internetowej, np. Chrome,
Firefox, Opera, Safari, Edge. Nie musimy wiedzie¢, na jakim komputerze (w ja-
kiej miejscowosci, w jakim kraju czy na jakim kontynencie) znajduje si¢ szukana
strona — wystarczy znac jej adres internetowy.

Cwiczenie 5. Przegladamy strone internetowg

Wejdz na strone internetowa Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;
(https://zpe.gov.pl) — serwisu Ministerstwa Edukacji Narodowej. Sprawdz, jakie
materiaty dotyczace lekcji informatyki mozna znalez¢ na tej stronie.

Jesli nie znamy adresu strony, mozemy dotrze¢ do informacji na dany temat,
korzystajac z wyszukiwarek, np. Google (www.google.pl) lub Bing (www.bing.com).
Wyszukiwarka to strona internetowa lub program, umozliwiajgce przeszukiwa-
nie bazy stron WWW i wyswietlanie adresOw tych stron, na ktorych znajduje si¢
szukane stowo (stowa) kluczowe.

Nacisnij, aby wyswietlic liste
adresow stron, na ktorych
wystepuje szukane stowo.

Wpisz hasto w polu
wyszukiwania.
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Rys. 4. Korzystanie z wyszukiwarki internetowe] Google — szukanie stron zawierajgcych okreslone stowo
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— .

Korzystanie z wyszukiwarek jest skuteczne, gdy wlasciwie sprecyzujemy, cze-
go szukamy - podamy odpowiednie okreslenie (stowo lub stowa kluczowe).

W Cwiczenie 6. Wyszukujemy informacje w internecie

1. Korzystajac z wyszukiwarki internetowej, odszukaj informacje na temat sa-
mochodoéw. W polu wyszukiwania wpisz stowo: ,samochody”. Zwrd¢ uwage,
ile wySwietlono adresow.

2. Interesujg cie¢ tylko samochody osobowe. Wpisz te dwa slowa w cudzystowie.
Poréwnaj wynik poszukiwan (liczbe wyswietlonych adresow) z otrzymanym
w punkcie 1.

Jesli chcemy znalez¢ adresy stron zawierajgcych stowa w takiej samej formie
i kolejnosci, w jakiej je wprowadziliSmy, najlepiej umiesci¢ je w cudzystowie.
Komputer potraktuje tekst jako fraze. Wyszukiwarka wyszukuje strony zawiera-
jace podane okre$lenia.

Cwiczenie 7. Wyszukujemy adresy stron zawierajacych okreélong fraze
Korzystajac z wyszukiwarki, sprawdz, z jakiego dzieta pochodzi cytat ,,O dwa
tysigce krokéw zamek stat za domem”.

Cwiczenie 8. Szukamy informaciji

1. Wyszukaj w internecie informacje o wodospadzie Niagara.

2. W edytorze tekstu przygotuj ulotke reklamujgcag te atrakcje turystyczna.
Umie$¢ w niej pie¢ zdan utozonych na podstawie znalezionych informacji.

3. Wstaw do ulotki znalezione w internecie zdjecie wodospadu.

4. Na koncu dokumentu umies¢ adresy stron internetowych (zrédlo), na podsta-
wie ktorych przygotowano ulotke. Jesli przy zdjeciu podano imig¢ i nazwisko
autora, rowniez te informacje umie$¢ w koncowej czesci dokumentu.

Inne przyktady wyszukiwania

Przyktad 1. Wyszukiwanie grafiki

W niektorych wyszukiwarkach mozemy wyszukiwa¢ grafike. Znaleziony obraz
mozna powiekszyc, klikajgc jego miniature. Ponizej miniatury mozna zobaczyc
informacje o zZrddle grafiki (m.in. adres strony, na ktdrej znajduje sie grafika).
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Rys. 5. Obrazy znalezione za pomoca wyszukiwarki grafiki Google

Cwiczenie 9. Szukamy zdje¢ i obrazow

Korzystajac z mozliwosci wyszukiwania grafiki, znajdz:
a. obrazy autorstwa Leonarda da Vinci,

b. zdjecia smartfondw,

c. zdjecia samochodu wybranej marki.

Przyktad 2. Szukanie potaczen komunikacyjnych

W internecie mozemy sprawdzi¢ potaczenia lotnicze, kolejowe, autobusowe, pro-
mowe, a takze zarezerwowac lub kupic bilety na rdzne srodki komunikacji.

Cwiczenie 10. Szukamy potaczenia kolejowego

Poszukaj polaczen kolejowych ze stacji Wroctaw Gléwny do stacji Warszawa
Centralna - wyjazd po godzinie 8.00. Sprawdz rodzaje pociggow (np. InterCity,
TLK, EIP, EIC), liczbe przesiadek (podaj miasta, w ktorych sg ewentualne prze-

siadki, i jaki czas przewidziano na przesiadke), godzine przyjazdu. Zobacz tez
graficzne przedstawienie trasy.

Przyktad 3. Korzystanie z map satelitarnych

W serwisach udostepniajagcych mapy (np. Mapy Google na stronie
www.google.pl/maps) mozna obejrze¢ mapy oraz zdjecia satelitarne rdéznych
miejsc w Polsce i na calym Swiecie. W specjalnym Widoku ulicy (ang. Street
View) mozna rowniez ogladac fotogratie okolicy robione z poziomu ulicy i w ten
sposOb poczuc si¢ tak, jakbySmy znajdowali si¢ w danym miejscu.
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W polu wyszukiwania wpisz Mape najtatwie] powigkszac
nazwe miejsca, ktdrego mape lub pomniejszac za pomocy
chcesz zobaczy¢. kotka myszy.
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zobaczy¢ zdjecie satelitarne.
Rys. 6. Strona serwisu Mapy Google

Cwiczenie 11. Korzystamy z mapy satelitarnej
Odszukaj na mapie satelitarnej swojg miejscowos$¢. Sprawdz, czy widac twdj dom.

4 : Cyfrowa tozsamos¢
Uczen w sieci

Cyfrowg tozsamo$¢ ustanawiamy, bedgc cze¢scig spotecznosci internetowej, m.in.
w réznych formach komunikacji i wymiany informacji, w sieciowych grach kom-
puterowych i na stronach internetowych.

W internecie pozostajg Slady naszej bytnosci: posty, komentarze, zdjecia.
W serwisach spolecznosciowych przedstawiamy si¢ zwykle wlasnym imieniem
i nazwiskiem, zatem podpisujemy si¢ pod tym, co publikujemy, i jest to réwniez
cze$C naszej tozsamosci cyfrowe;.

Umieszczajgc tresci w serwisach spotecznosciowych, nalezy réwniez selekcjo-
nowac informacje o innych osobach i zdjecia, na ktoérych one wystepuja.
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Pamietaj! Materiaty, ktére umieszczasz na swoim protilu, bedg dostepne
dla innych oséb (by¢ moze réwniez takich, ktérych nie znasz osobiscie),
takze w przysztosci. Zadbaj o selekcje materialdw i wystrzegaj si¢ umiesz-
czania takich, ktére moglyby ci¢ np. o§mieszy¢.

. Nie publikuj zdje¢ bez zgody znajdujacych si¢ na nich osdb, najlepiej skontak-

tuj sie weczesniej z danymi osobami i zapytaj je o zgode.

. Nie umieszczaj prywatnych informacji o innych osobach bez ich zgody.

Nie umieszczaj w profilach innych oséb obrazliwych komentarzy i wystrzegaj
sie niepowaznych tresci i niemgdrych komentarzy w swoim profilu.
Nawet jes§li uzywamy pseudonimu, trzeba zdawac sobie sprawe, ze nie jeste-

§my anonimowi. W kazdym przypadku mozna dotrze¢ do autora danego wpisu,
komentarza czy zdjecia umieszczonego w internecie.

Zasady netykiety — kultura komunikacji

Kazdego adresata, z ktorym si¢ komunikujemy, nalezy szanowac. Nie wolno ni-
kogo obrazac przez uzycie okreslen naruszajgcych godnos¢ osobistg i dobre imie
adresata. Nie wolno uzywac stoéw wulgarnych - sposdb wyrazania §wiadczy o na-
szym wychowaniu. Podstawowe zasady zachowania w sieci pokazemy na przy-
ktadzie netykiety pocztowej.

= "

Korzystajac z internetu i komunikujgc si¢ za jego pomoca, nalezy przestrze-
gac okreslonych zasad. S3 one okreslane pojeciem netykieta.

Pamietaj! W internecie nie jesteSmy anonimowi. Jesli nie bedziesz prze-
strzega¢ obowigzujgcych regutl, mozesz ponie$¢ konsekwencje nieodpo-
wiedniego zachowania w sieci.

V.

W N

™ N oo

. List zacznij od zwrotu grzecznosciowego, np. ,Szanowna Pani”, ,,Szanowni

Panstwo”, ,,Czescé”.

. Przekazuj informacje krotko, rzeczowo, a przede wszystkim w stosownej formie.

Stosuj podstawowe zasady redagowania tekstu i korzystaj z wbudowanych
stownikow - nie wysytaj wiadomosci z bledami.

Nie pisz wylgcznie wielkimi literami i nie uzywaj zbyt wielu wykrzyknikow.
Wypowiedzi innych 0sdb (cytaty) nalezy oznaczy¢ (np. za pomocg znaku ,,>").
Emotikondéw uzywaj z umiarem i tylko w prywatnych listach.

Nie dolgczaj zalgcznikéw o duzej objetosci.

. List koncz formuly ,,z powazaniem”, ,,z wyrazami szacunku” lub pozdrowie-

niem oraz podpisem, ktdry mozna umieszcza¢ automatycznie.



1.3. Sposoby wykorzystania internetu

— Wpisz adresata lub ~— Aby odbiorcy nie widzieli — [awsze wpisuj temat
wybierz z ksigzki adresow innych adresatow listu, np. ,Podziekowanie”
adresowe). e-maila, umieszczaj je ~opotkanie’, ,/adanie

w polu UDW zamiast z matematyki’.
w polu DW.

Prajekt ogrodu

B / U A B EE 3B

il
1
[+
|
J
d

e

Sszanowna Pani,

dziekuje Pani za przygotowany projekt ogrodu.
>Czy zamiast magnolii moze byc swierk?

Nie, wolatbym drzewo lisciaste.

Postaram sie do piatku przestac wszystkie uwagi.

Z powazaniem
Tomasz Nowak

Ziacz pliki, wyblerajgc je z dysku

will] wiadomodd B Odrzud koplg robocza

Rys. 7. Przyktadowy e-mail napisany zgodnie z zasadami komunikacji w internecie

5 : Zasady korzystania z materiatow pobieranych
Z internetu

W internecie mozemy znalez¢ darmowe programy lub takie, za ktore nalezy za-
placi¢ po okreslonym czasie uzytkowania (tzw. programy shareware). Sposob ko-
rzystania z tych programdw, w tym pobierania ich z internetu, okresla licencja
na dany program.

Z internetu mozemy pobiera¢ rdwniez programy platne. Nalezy pamietac, ze
programow komercyjnych nie wolno kopiowac i rozpowszechnia¢ (np. w inter-
necie), chyba ze pozwala na to licencja zakupionego programu.

Zasady korzystania z grafiki i innych utwordéw okresla licencja. Wystepuje wie-
le rodzajow licencji, r6znigcych si¢ zakresem korzystania z utwordw. Na przyktad
licencje Creative Commons (CC) pozwalajg twércom zachowac prawa autorskie,
a jednoczesnie dzieli¢ si¢ swojg twdrczoscig z innymi.
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Bez ograniczen mozna korzystac z grafiki i innych utworéw w tzw. dome-
nie publicznej, poniewaz autorskie prawa majgtkowe do tych utworéw wy-
gasty lub autorzy si¢ ich zrzekli. Autorskie prawa majgtkowe wygasajg po
siedemdziesieciu latach od §mierci tworcy, a w przypadku utworu niezna-
nego autora — po siedemdziesieciu latach od daty pierwszego rozpowszech-
nienia (publicznego udostepnienia).

Na przyklad bez ograniczen mozna umiesci¢ na swojej stronie internetowej
tresc¢ fraszki ,,Lew i zwierzeta” Ignacego Krasickiego, pamigtajgc jednak, ze nie
wolno poming¢ nazwiska autora — nie wygasajg bowiem autorskie prawa osobiste
(trwale zwigzane z twdrcg).

W Wikipedii zbiory znajdujgce si¢ w domenie publicznej oznaczono symbo-
lem: @), a zbiory na licencji Creative Commons — symbolem )

Cwiczenie 12. Umieszczamy zdjeciai tresci pobrane z internetu w dokumencie tek-
stowym

Odszukaj w internecie bajke pt. ,,Lew i zwierzeta” Ignacego Krasickiego. Utworz
nowy dokument tekstowy i wstaw do niego tres¢ bajki (pamietaj o podaniu imie-
nia i nazwiska autora). Obok tekstu umies¢ grafike z wizerunkiem tworcy - sko-
rzystaj ze zbioréw znajdujacych si¢ w domenie publicznej, np. w Wikipedii.

O czym nalezy pamieta¢, wykorzystujac materiaty z internetu?

Podawaj zrodta

Korzystajac z cudzych
materiatow, nalezy
pamietac o podawaniu
zrodta (np. adresu stro-
ny Internetowe)).

Nie udostepniaj
bez zgody autora

Udostepnianie

w Internecie materia-
tow, do ktorych nie ma
sie praw autorskich, jest
karalne.

Masz prawo cytowac

Jesli chcemy zacytowac,
np. w wypracowaniu
szkolnym lub w pu-
blikacji internetowe],
fragment cudzego utwo-
ru, mozemy skorzystac
Z tzw. prawa cytatu

| zrobic to bez zgody
autora. Musimy jednak
podac autora I tytut
cytowanego utworu,

a w przypadku utworu
rozpowszechnionego

w internecie — dodat-
kowo adres URL strony
zrodtowe.

Sprawdzaj
prawa autorskie

Jezeli chcemy wyko-
rzystac cudzy utwor,

np. na wiasnej stronie
Internetowe), nalezy
najpierw dowiedziec sie,
do kogo nalezg prawa
autorskie do utworu

| nastepnie skontakto-
wac sig z uprawniong
0soba.



Mozesz
wykorzystywac
materiaty na wtasne
potrzeby

Materiaty zamieszczone
w serwisach interne-
towych typu YouTube
(www.youtube.com)
mozna ogladac,
pobierac, a takze wy-
korzystywac na wtasne
potrzeby (np. do zilu-
strowania prezentacji).
Istnieje rowniez wiele
serwisow internetowych

Z niektorych
informacji mozesz
korzystac bez pytania
o0 zgode

Bez pytania o zgode
mozna z Iinternetu
pobierac, np. w celu
umieszczenia na swojej
stronie internetowe),
proste informacje
prasowe, takie jak:
program TV, repertuar
kin, prognoze pogody,
kursy walut, komuni-
katy o wypadkach oraz

1.3. Sposoby wykorzystania internetu

Mozesz
wykorzystywac
materiaty z domeny
publicznej

Bez ograniczen mozna
korzystac z grafik

| Innych utworow

w domenie publiczne;,
do ktorych wygasty
autorskie prawa ma-
jatkowe. Nalezy jednak
pamietac, ze nigdy nie
wygasajg autorskie
prawa osobiste.

Sprawdzaj
pobierane pliki

Pliki pobierane

Z Internetu moga
zawlerac wirusy. Kazdy
program pobrany z in-
ternetu trzeba sprawdzic
Za pomocy programu
antywirusowego.

oferujgcych legalnie, urzedowe ustawy.

ale za optatg, utwory
muzyczne lub filmowe.

Tabela 4. Przepisy, ograniczenia 1 ostrzezenia dotyczace pobierania plikow | innych materiatow z internetu

6 : Komunikacja w internecie — zagrozenia
| ostrzezenia

Wirusy — mozesz je dostac¢ z wiadomosciami poczty elektronicznej

Za posrednictwem poczty elektronicznej mozemy otrzymac wirusy, np. w pli-
ku zalgcznika. Nie nalezy otwiera¢ plikow zalgcznikéw pochodzacych od nie-
znanych nadawcéw, w szczegolnosci plikdw programow (np. o rozszerzeniach:
exe, com, dll, bat, sys). Nie nalezy klika¢ umieszczonych w wiadomosciach e-mail
linkéw prowadzgcych rzekomo do stron logowania do serwisow — moze to byc
proba wyludzenia danych dostepowych.

Kontakty miedzyludzkie - nie kazdy ma uczciwe zamiary

Nalezy by¢ ostroznym przy nawigzywaniu nowych kontaktéw podczas rozméw
na zywo prowadzonych przez internet. Dotyczy to szczegdlnie umawiania si¢
na spotkania z poznanymi w ten sposob osobami. Zdarza si¢, ze majg one nie-
uczciwe zamiary. Nie nalezy podawac swoich danych i do konca uta¢ otrzymy-
wanym informacjom, gdyz moga by¢ nieprawdziwe (zwlaszcza wiek rozmdwcy
i intencje). Je$li nowo poznana osoba zaproponuje spotkanie, nalezy naradzic si¢
w tej sprawie z rodzicami. Zachowujgc ostroznos¢, mozemy unikngc¢ wielu za-
grozen i niebezpieczenstw, zwigzanych z internetowymi znajomos$ciami.
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Czas spedzany w internecie — nie zaniedbuj kontaktow w swiecie
rzeczywistym

Wazng sprawg jest czas, jaki spedzamy na rozmowach w sieci, a takze porusza-
ne tematy. Wiele osob traci cate godziny na blahych pogaduszkach, zaniedbujac
obowigzki, kontakty z rodzing i przyjaciéimi. Umiejetnos¢ racjonalnego wyko-
rzystania dostepnych w internecie narzedzi i mozliwosci jest niezwykle istotna
w dobie spoteczenstwa informacyjnego.

Wiadomosci — nie wszystkie musisz czytac

Wszyscy uzytkownicy internetu muszg by¢ swiadomi, ze w§rod wiadomosci po-
jawiajgcych sie w roznych formach komunikacji sg takie, ktorych nie powinno
sie czytac. Moga naruszac godno$¢ osobistg i by¢ niezgodne z zasadami dobrego
wychowania. Nie powinni§my czyta¢ wiadomosci, w ktérych ludzie wypowiada-
ja sie w sposdb wulgarny, agresywny i obrazliwy. Sami réwniez nie powinniSmy
umieszczac w internecie takich tresci.

W internecie mozemy trafic tez na teksty osdb negatywnie nastawionych do ca-
lego Swiata.

Serwisy spotecznosciowe — publikuj rozsadnie informacje i zdjecia

Korzystajac z serwisOw spotecznosciowych, nalezy ograniczac dostep do prywat-
nych zdjec¢ i informacji. Nie nalezy tez publikowac zdje¢ innych os6b ani pry-
watnych informacji o innych osobach bez ich zgody. Najlepiej skontaktowac si¢
wczesniej z tymi osobami i zapytac o zgode.

Zapamietaj

Internet umozliwia wyszukiwanie informacji na kazdy temat, zdobywanie
wiedzy, komunikacje i wymiane informacji, korzystanie z roznych e-ustug.

Dzieki chmurze obliczeniowej mozemy miec dostep do swoich plikow
z kazdego urzadzenia, korzystac z roznych programow za pomoca
przegladarki internetowej oraz wspotdzielic prace nad jednym dokumentem.

Cyfrowa tozsamosc ustanawiamy, bedac czescig spotecznosci internetowej.
Korzystajac z roznych form komunikacji, nalezy stosowac zasady netykiety.

Z internetu nalezy korzystac¢ swiadomie i z umiarem. W internecie nie
jestesmy anonimowi.




1.3. Sposoby wykorzystania internetu

Serwis dla ciekawskich

Korzystajac z programu Google Earth, mozna wirtualnie zwiedzac nie tylko
miejsca na Ziemi, ale takze w Kosmosie (np. na Ksiezycu, na Marsie).

R 0KO W OKO Z MONITOREM

Pytania i polecenia

Jakiego rodzaju ustugi udostepnia internet? Podaj kilka przyktadow.

Wyjasnij, czym jest chmura jako przestrzen internetowa i do czego mozemy ja
wykorzystac.

Czy mozesz umiescic na swojej stronie internetowej fragment ,Pana Tadeusza”
Adama Mickiewicza? Czy musisz podac imie i nazwisko autora? Uzasadnij odpo-
wiedzi.

Wymien cztery najwazniejsze (wedtug ciebie) zasady netykiety. Uzasadnij swoj
wybor.

Dlaczego nalezy by¢ ostroznym podczas nawigzywania kontaktow przez internet?
Podaj trzy powody.

Wymien cztery zagrozenia, o ktorych powinnismy pamietac, korzystajac z ustug

internetowych.

Zadania

Znajdz informacje o jamniku dtugowtosym:

a. na stronie www.psy.pl,

b. korzystajac z wybranej wyszukiwarki.

Ocen, ktora metoda pozwala szybciej dotrzec do poszukiwanych informacji.

Na lekcje biologii musisz przygotowac referat na temat bocianow. Znajdz potrzeb-
ne informacje, korzystajac z wyszukiwarki.

Wyszukaj w internecie informacje dotyczace kraju europejskiego, do ktorego
chcesz pojechac.

Wyszukaj w internecie informacje o cenach smartfona, ktory masz ochote kupic.
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e Poszukaj w internecie propozycji wycieczek szkolnych.

(29 Sprobuj ustali¢, czy w twojej okolicy odbedzie sie niebawem jakis koncert.
Dowiedz sie, w jakim terminie jest planowany, jakie sg ceny biletow i czy mozna
je kupic przez internet.

Podaj kilka sposobow wejscia na oficjalng strone Warszawy. Ktory z nich jest
najprostszy?

:8 Przygotowujesz prace na temat , Pierwsi Jagiellonowie na polskim tronie”. Znajdz
w internecie odpowiednie informacje.

Odszukaj w internecie rozktad jazdy pociggow i autobusow. Wybierz najdo-
godniejsze potaczenie z twojej miejscowosci do Zakopanego lub do Gdanska
| Z powrotem.

() Znajdz adresy schronisk mtodziezowych w Karpaczu.

Odszukaj w internecie (w domenie publicznej) obraz przedstawiajacy Krzysztofa
Kolumba i umiesc go w dokumencie utworzonym w ¢wiczeniu 2. (str. 26).

Przedstaw w formie plakatu zagrozenia wynikajace z korzystania z roznych form
komunikacji i wymiany informaciji.

DLA ZAINTERESOWANYCH

Jesli znasz inne, niewymienione w tym temacie zasoby internetowe i e-ustugi,
opisz je, wykorzystujac materiaty z internetu.

Omow mozliwosci internetu w pieciu kategoriach: wyszukiwanie, komunikowanie
sie, zwiedzanie, nauka, zabawa. Opracuj odpowiedz w edytorze tekstu, pokazujac
na przyktadach sposoby korzystania z internetu.

Zastanow sie nad znaczeniem internetu w naszym zyciu. Jakie widzisz korzysci,
a Jakie zagrozenia zwigzane z korzystaniem z internetu? Postuz sie dostepna lite-
raturg naukowa, czasopismami oraz informacjami wyszukanymi w sieci.
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Warto powtorzyc
1. Jakiego rodzaju dokumenty komputerowe tworzylismy?
2. Do czego stuzy przegladarka internetowa?

3. Czym jest serwer internetowy?

Jezyk znacznikow HTML jest podstawowym (cho¢ nie jedynym) narzedziem
do przygotowywania stron internetowych (WWW). Trzeba zdawac sobie spra-
we, Ze ciggle powstajg coraz nowsze technologie internetowe i ré6znego rodzaju
narzedzia do tworzenia stron WWW. W tym temacie:

1. dowiesz si¢, czym jest strona internetowa i jak si¢ jg tworzy,

2. poznasz podstawowe znaczniki HTML i strukture strony internetowej,

3. utworzysz prosta strone internetows,

4. poznasz znaczniki formatowania i sformatujesz tekst na stronie internetowe;.

1 : Czym jest strona internetowa?

Podstawowa strona internetowa - podobnie jak tabela w arkuszu kalkulacyj-
nym, rysunek w edytorze grafiki czy tekst w edytorze tekstu - jest dokumentem
komputerowym, zapisanym w pliku z rozszerzeniem htm lub html. Jest to plik
tekstowy, w ktérym umieszcza si¢ specjalne znaczniki jezyka HTML. Inne ele-
menty strony WWW, takie jak gratika, dZwigki, tilmy, sg zapisane w oddzielnych
plikach.

Po umieszczeniu adresu strony WWW w pasku adresu przegladarki interne-
towej dokument HTML zostaje przeslany z serwera WWW na nasz komputer.
Sposdb wyswietlenia strony zalezy od umieszczonych w dokumencie znacznikow
HTML. Okreslajg one sposéb formatowania tekstu (np. pogrubiony, pochylony,
umieszczony w tabeli, ponumerowany), wskazujg obrazy, ktdre majg si¢ wyswie-
tli¢ czy dzwieki do odtworzenia.

Efektem tworzenia strony internetowej jest zestaw plikéw HTML (potaczo-
nych ze sobg za pomoca hiperlgczy) i towarzyszacych im plikow pomoc-
niczych (graficznych, multimedialnych). Taki zestaw plikow nazywamy
witryng internetowg lub serwisem internetowym.



2.1. Zasady tworzenia stron internetowych

N
STRONA
GEOWNA
SZKOLA KADRA SUKCESY A KONTAKT
UCZNIA
Historia Nauczyciele Stypendia Plan lekcji
Patron Specjalisci Konkursy Podreczniki
Strone gtowna witryny zwykle
| | zapisujemy w pliku pod nazwg
Dyrekeja Dzwonki index.htm! ub index.htm.
Rys. 1. Przyktadowy schemat witryny internetowe)
Do utworzenia prostej strony internetowej mozna zastosowac: @
o edytory plikow tekstowych, takie jak Notatnik, Narzedziem umozliwiajacym

o edytory plikéw tekstowych kolorujgce znaczniki jezyka  szybkie i tatwe utworzenie
HTML, np. Notepad++, Programmer’s Notepad, Notepad3 strony internetowe] (nawet
(dostepne bezplatnie w internecie), [OEAICAWRIIE]] FNacanaca0Tiyi

. . . dla uzytkownikow, ktorzy nie

» edytory tekstu pozwalajgce na tworzenie strony bez znajo- i szczendlowej wietzy

mosci jezyka HTML (w oknie edytora widzimy strone tak, technicznej, sa systemy

jak bedzie wyglada¢ w przegladarce) oraz umozliwiajgce  zarzadzania trescig (CMS),
zapis dokumentu w formacie HTML; w edytorze Microsoft

Word taki zapis umozliwia opcja Zapisz jako/Strona sieci

Web. Edytory tekstu zawierajg narzedzia pozwalajgce na szybkie przygotowa-

nie strony WWW na podstawie szablonu lub istniejgcego dokumentu. Korzy-

stamy wowczas ze specjalnych polecen (umieszczonych na pasku narzedzi),

ktore automatycznie tworzg odpowiednie znaczniki HTML.
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Dziat 2. Strony WWW

2 : Znaczniki jezyka HTML

Znaczniki jezyka HTML to ciggi znakow zapisane w nawiasach katowych. Mozna
je zapisywa¢ matymi lub wielkimi literami i wystepujg zwykle parami: znacznik
otwierajacy i zamykajgcy. Tekst umieszczony pomiedzy nimi przeglgdarka inter-
pretuje (wyswietla) w okreslony przez nie sposdb. Nie wszystkie znaczniki majg
znacznik zamykajgcy — nie posiada go np. <br> (przejscie do nowego wiersza).

/nacznik otwierajacy /nacznik zamykajacy

<znacznik>tekst</znacznik>

Tekst wyswietlony w przegladarce

Rys. Za. Ogolny sposab stosowania znacznikow

Na przyklad: <p>Witaj!</p>
wyswietli akapit zawierajgcy tekst ,Witaj!”.

Znaczniki mogg wystepowac z atrybutami, szczegotowo okreslajgcymi ich
dzialanie.

/nacznik otwierajacy /nacznik zamykajacy

szriacznik atrybut="wartosc atrybutu"stekst</znaczriiks

Nazwa atrybutu Wartosc Tekst wyswietlony
znacznika atrybutu w przegladarce

Rys. 2b. Ogolny sposcob stosowania znacznikow z atrybutami

Na przyklad: <p align="center">Warszawa jest stolicg Polski</p> —
spowoduje wysSwietlenie akapitu z wySrodkowanym tekstem ,,Warszawa jest sto-
licg Polski™.

Wartosci atrybutow niebedgce liczbami nalezy umieszcza¢ w cudzystowach.
Kolejno§¢ atrybutéw znacznika nie jest istotna.



2.1. Zasady tworzenia stron internetowych

Opis calej strony zawieramy miedzy znacznikami %&
<html> i </html> - ten znacznik powinien zawsze wysta- Aby kod strony byt przejrzysty,
pi¢. Naglowek strony stuzy do opisu zawartosci strony dla warto stosowaé w nim wciecia
uzytkownika i wyszukiwarek internetowych. Wyznaczajg go  (tak, aby znacznik poczatkowy
znaczniki <head> i </head>, a w nim — miedzy znacznikami | koncowy zaczynaty sig

. ; . ; " ; w te] same] kolumnie, a kod
<title>i </title> — umieszczamy tytul strony, ktéry poja- . . .

i _ o pomiedzy nimi byt przesunigty
wia si¢ na pasku tytulowym okna przegladarki. Zawartos¢ ;a0
strony (teksty, rysunki) umieszczamy miedzy znacznikami
<body>1 </body>.

Utozenie znacznikdw w podstawowej strukturze strony

<html> poczatek struktury
<head> poczatek nagléwka
<titlextytuf strony</title>  tytul strony
</head> koniec nagtowka
<body> poczatek zawartosci strony
zawartosc strony
</body> koniec zawartoS$ci strony
o Maimilb koniec struktury

3 . Tworzenie prostej strony internetowej

Zaczniemy od zaprojektowania i utworzenia jednej strony. Wykorzystamy w tym
celu program Notepad++. Na poczatek wyswietlimy jednak kod przykiadowe;
strony. Funkcje podgladu kodu oferujg prawie wszystkie przegladarki interne-
towe. Ogladane przez nas zrodla stron bedg zazwyczaj bardzo rozbudowane
i skomplikowane.

Aby zobaczy¢ kod HTML (7Zrdédlo) strony WWW, mozna wskaza¢ wolny
od tekstu i gratiki obszar strony i wybra¢ z menu kontekstowego opcje
Wyswietl Zrodlo strony lub w menu Wiecej okna przeglagdarki wybrac
opcje Narzedzia programistyczne (zaleznie od uzywanej przegladarki).
Aby powrdcic do strony, nalezy zamkng¢ okno podgladu kodu.

W Cwiczenie 1. Ogladamy zrddto przyktadowej strony internetowej
Obejrzyj zrodlo przyktadowej strony internetowej, np. strony swojej szkoty.
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Dziat 2. Strony WWW

Aby utworzy¢ strone WWW w edytorze plikow tekstowych, nalezy w oknie
nowego dokumentu wpisa¢ tekst wraz z odpowiednimi znacznikami.
Nastepnie, za pomoca opcji Zapisz jakeo, nalezy zapisa¢ plik w formacie
HTML, czyli z rozszerzeniem htm lub html.

W Cwiczenie 2. Tworzymy prostg strone internetowg

1. Utworz folder o nazwie Stronal.
2. Utwdrz strong internetowg o dyscyplinie sportu, ktdrg si¢ interesujesz:
a. uruchom program Notepad++,
. wprowadz znaczniki podstawowej struktury strony,
pomiedzy znacznikami <title>i </title> umies¢ tytutl strony: ,Sport”,

o 0 o

biong dyscypline sportu; kazde zdanie wpisz w oddzielnym wierszu,
e. zapisz plik pod nazwg index.html w tolderze Stronal.

Wskazowki:
» Skorzystaj z podanego wczesniej opisu znacznikow.

. pomiedzy znacznikami <body> i </body> opisz w Kilku zdaniach swojg ulu-

» Aby w programie Notepad++ prawidlowo wySwietlaly si¢ polskie znaki dia-
krytyczne, nalezy zastosowa¢ kodowanie UTF-8. W tym celu nalezy z menu
Format wybrac opcje¢ Koduj w UTF-8.

o Aby znaczniki byly pokolorowane, nalezy w menu Skladnia wybrac¢ z listy

wyboru litere H, a nastepnie - HTML.

Informacja dla przegladarki o standardzie,
w Jakim wykonano dokument — dla standardu
HTMLb stosuje sie <!DOCTYPE html>

— Informacja o kodowaniu

znakow w standardzie
kodowania UTF-8

|L5r T ESirera Tided e htmil - Notepad + 4
Plik Edycga Szuky

PRESR = B -RE
=l index html 2 ﬁ]

Widok Format Skfadnia Ustawienia Narzedzma MWakra Urucho

'Lgﬂl ﬂa Ej ﬁ%l = | ﬁf| & %El ® (=

S2DOCTYPE htmlSs

2 Eg{html}
3 = <head>

<meta charset="ntf-8">
<title>Sport</titles
= </head>

: =] <body
&) Moja mlubicona dyscyplina sporto
16 Pitka =siatkowa, siatkowka
1k Sport drzynowy, w ktorym biora undzia® dwa zespoly po siedmiu zawodnikow.
12 | Na boiskn przebywa jednak tylko szesciu zawodnikow.
13 Podstawymi pozycijami w siatkowce sa: przyvimuijacy, atakoiacy, srodkowy, rozgrywajacy i libero.
14 Libero zamienia sie ze srodkowym bedacym w linii obrony, gdy druzyna przyjmuje zagrywke.
15 = </body>
1€ | be/nomi

Rys. 3a. Przyktad realizacji cwiczenia 2. — kod zrodtowy strony widoczny w oknie programu Notepad++



2.1. Zasady tworzenia stron internetowych

Aby zobaczy¢, jak strona WWW bedzie wygladata w internecie, nalezy
otworzyc¢ plik w przegladarce - w Eksploratorze plikéw z menu konteksto-
wego pliku wybrac polecenie Otwdrz za pomoca i klikng¢ nazwe dostep-
nej przegladarki. Mozna tez dwukrotnie klikng¢ ikone pliku HTML, aby
uruchomi¢ przegladarke internetows i automatycznie otworzy¢ w niej plik.

Cwiczenie 3. Ogladamy strone w przegladarce i wyswietlamy jej kod zrodtowy

1. Obejrzyj w przegladarce internetowej strone utworzona w ¢wiczeniu 2.

2. Sprawdz, czy zdania wy$wietlajg sie w oddzielnych wierszach oraz czy w pasku
tytutu okna pojawit si¢ napis ,,Sport”. Zobacz réwniez kod Zrédlowy w prze-
gladarce internetowe;.

I:: Z’alagu_iqw:l ['f['i] I fﬁj Sport * -+ - O

G (@ Plik | DiStronal/findexhiml s  H 8 | = - B

Moja ulubiona dyscyplina sportu Pitka siatkowa, siatkowka Sport druzynowy, w ktorym biora udziat dwa zespoly po siedmiu
zawodnikow. Na boisku przebywa jednak tvlko szesciu zawodmkow. Podstawymi pozvejam w siatkowee sa: przyymujacy,
atakujacy, srodkowy. rozgrywajacy 1 ibero. Libero zamiema sie ze srodkowyvm bedacym w linu obrony, gdy diuzyna przyymue
zagrywke.

Rys. 3b. Przyktad realizac)i cwiczenia 3. — widok strony w przegladarce

':: Zaloguj ) TEJ = ‘@ Sport X Cﬂ) ingex.html * — = L] p. 3

C'; f:" view-source:file:///D:/Stronal findex.html g E {E ‘fE ﬁ
Zawijanie wierszy [

2| <html>»
<head>
4 <meta charset="utf-8":
<titlex»Sport</title>
¢ fhead>

<body*

Moja ulubiona dyscyplina sportu

Pitka =siatkowa, siatkdwks

Sport druzynowy, w ktdrym biorg udzisl dwa zespoiy po siedmiu zawodnikdw.

Na boisku przebywa jednak tylko szesciu zawodnikdw.

] Podstawymi pozycjami w siatkdwce sg: przyjmujgcy, atakujacy, srodkowy, rozgrywajgcy i1 libero.
14 Libero zamienia sie ze sSrodkowym begdgcym w linii obrony, gdy druzyna przyjmuje zagrywke.

5 < body >
g | </html>

Rys. 3c. Przyktad realizacji ¢wiczenia 3. — kod zrodtowy strony widoczny w przegladarce
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Oprocz jezyka HTML
do opisywania wygladu

Dziat 2. Strony WWW

4 : Formatowanie tekstu na stronie

Tekst, ktory wyswietla przegladarka, znajduje si¢ w jednym akapicie, mimo ze
kazde zdanie zapisywaliSmy w oddzielnym wierszu. Przeglagdarka zignorowala
przej$cia do nowego akapitu, czyli nacisniecia klawisza Enter.

Aby tekst widoczny w przegladarce zawieral akapity, nalezy skorzystac z od-
powiednich znacznikéw. Podobnie jest w przypadku zmiany parametréw czcion-
ki, np. kroju, rozmiaru. Jesli chcemy wyrdzni¢ pewien tekst, np. pogrubic tytut
»Moja ulubiona dyscyplina sportu”, musimy zastosowac¢ znaczniki formatowania.

Akapity tworzymy za pomocg znacznikdéw: <p>.</p>.

Na przyktad:
<p>tekst akapitu 1</p>
<p>tekst akapitu 2</p>

Warto zauwazy¢, ze pomiedzy akapitami przegladarka wy-

| funkcjonowania witryn Swietla pustg linie odstepu. Aby przej$¢ do kolejnego wiersza
internetowych wykorzystuje w jednym akapicie, nalezy skorzystac ze znacznika <br>. Znacz-
sig kaskadowe arkusze nik <br> odpowiada recznemu podziatowi wiersza (tzw. miek-

stylow (CSS) oraz jezyk
programowania JavaScript.
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kiemu enterowi) za pomocg klawiszy Shift + Enter w edytorze
tekstu.
Na przyktad:
p ok
linia 1<br>linia 2
<ip>
Do formatowania tekstu mozna stosowac m.in. znaczniki pokazane w tabeli 1.

Znacznik Opis Widok w przegladarce
i lm.ay s nagtowek pierwszego poziomu Nﬂglﬁ‘WEk 1
ehm. < ho> nagtéwek drugiego poziomu Naglowek 2

Lo tekst pogrubiony pogrubiony
L1 &1 tekst pochylony (kursywa) pochylony
LAY 1> tekst podkreslony podkreslony

Tabela 1. Wybrane znaczniki formatowania tekstu na stronie WWW

Znaczniki mozna umieszcza¢ wewnatrz innych znacznikéw. Wazne jest jed-
nak, aby przed zamkni¢ciem danego znacznika zamkng¢ wszystkie znaczniki
otwarte wewnatrz niego.



2.1. Zasady tworzenia stron internetowych

Na przyktad:
<p><b>tekst</b></p> — poprawnie,
<p><b>tekst</p></b> — niepoprawnie.

Nie trzeba za kazdym razem na nowo tworzy¢ podstawowej struktury strony.
Wystarczy skopiowac zawartos¢ z pliku Zrédlowego i wklei¢ do nowego doku-
mentu. Potem trzeba tylko wymienic tres¢ i zmodytikowac niektore znaczniki.

Cwiczenie 4. Formatujemy tekst na stronie WWW @
1. Otworz w programie Notepad++ plik index.html zapisany
w cwiczeniu 2. Jeslitwoja strona jest otwarta
a. Sformatuj tytutl ,,Moja ulubiona dyscyplina sportu” jako w oknie przegladarki, aby
nagltéwek pierwszego poziomu, a podtytut ,Pitka siat- ~ zobaczycpoprawiong wersje
kowa, siatkéwka” — jako nagtéwek drugiego poziomu  Strony. kliknijprzycisk

i wysrodkuj. Odiwiez &

b. Podziel opis dyscypliny na dwa akapity, np. w kazdym
akapicie po dwa zdania, umieszczone w oddzielnych
wierszach.

c. Wyrdznij pogrubieniem wybrane okreslenie, np. ,libero”, a inne podkresl,
np. ,siedmiu” i ,,szesciu’.

d. Dodaj jeden akapit skladajacy sie z dwoch zdan. Sformatuj te zdania wedlug
wlasnego pomystu.

2. Zapisz plik pod tg samg nazwg. Obejrzyj strone w przegladarce.

Wskazowki:

o Aby w programie Notepad++ otworzyc plik z rozszerzeniem html, nalezy
w menu Plik wybrac opcje Otworz i w oknie Otwdrz z listy wyboru wybrac
typ pliku - All types (wszystkie pliki).

o W nagléwkach nie umieszczamy znacznikéw akapitu — nagléwek sam w sobie
jest akapitem.

L_-l-_:!
Phk Edyoae Seoha Wheidok Formel Sdedma Uslewsesna MNariedine Makia Uiodhorm Wopczhs  Kadd + W
e EHQ RS s UR 2 C Ay 2= =1~k 3ED ¥ | o] =] (¢ W R

b= indectml £ E3

| SIDOCTYPE hrmll

=l<html
E cheadd
<reeta charset®"phtf-0"%
CrirlesSporta it le
«/head>
<hoady
“hl>Moia nlnbiona dysoyplina aportmc/hl>
Chl align®s"penler">Pliika slathows, Siatkowkas /B2
<p>Sport druZynowy, w ktaorym biora ndrial dwa zespoly po <ursisdmin<c/u> zawodnikéw.<br>
Ha boliakn priécbhyvwa jednak Tylke <ubaFesdsiad/u> Eawodnikow. </ po

[] <prPodstaswymi pozycjami w siatkowos sa: przyjmmjacy, ataknjscy, srodkowy, rozgrywajacy 1 <biliberod/b> . <brs>
<hx=Libero</b> zamienia sie ze srodikowym bedagcym w linll obrony, gdy druadivna przyjmaie zagrywke. </p>
o body>
C/REMRID

Hyper Text Markup Lenguage file length - 616 hines: 19 La: 17 Col: ¥ Poz:B13 Wiredows (CR LF) UTF-8 NG

Rys. 4a. Przyktad realizacji cwiczenia 4. — kod zrodtowy strony widoczny w oknie programu Notepad++
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Dziat 2. Strony WWW

i ~, _
Il.__,_=. Lalo £ -Jl I'E-:-EI m I:'!:a:l Laart 3 +

o (L) Plik D:/Stronat findex htmil 7 {3 1=

Moja ulubiona dyscyplina sportu

Pilka siatkowa, siatkowka

Sport druzyvnowy, w ktorvm biora udzial dwa zespolv po siedmiu zawodnikow.
Na boisku przebvwa jednak tvlko szesciu zawodmikow.

Podstawymi pozycjami w siatkowce sa: przyjmujacy, atakujacy. srodkowy, rozgrywajacy i libero.
Libero zamienia sie ze srodkowym bedacym w linu obrony, gdyv druzvna przyimuje zagrywke.

Rys. 4b. Przyktad realizac)i cwiczenia 4. — widok strony w przegladarce

!

Zapamietaj

e Podstawowa strona internetowa to dokument tekstowy, ktory zapisujemy

w pliku z rozszerzeniem htm lub html.

e Standardowym sposobem opisu strony WWW jest jezyk znacznikow HTML.

e Dzieki znacznikom umieszczonym w dokumencie HTML przegladarka
wyswietla zawartosc¢ strony we wtasciwy sposab.

e Strony mozna tworzyc¢ w edytorach tekstu lub w specjalnych edytorach
HTML.

o Korzystajac ze znacznikow, mozemy formatowac tekst na stronie.

Serwis dla ciekawskich

Oprocz jezyka HTML do tworzenia nowoczesnych stron internetowych
wykorzystuje sie inne technologie:

e CSS - do opisywania wygladu strony internetowej,

e JavaScript — do programowania interakcji pomiedzy uzytkownikiem
a strong internetowa,

e jezykiskryptowe po stronie serwera (np. PHP, ASP) — do programowania,

przetwarzania i zapisywania danych na serwerze,

e bazy danych (np. MySQL) - do przechowywania danych na serwerze.



2.1. Zasady tworzenia stron internetowych

W OKO W OKO Z MONITOREM

Pytania i polecenia

Jakie narzedzie wybierzesz, aby utworzyc prostg strone internetowa? Uzasadnij
odpowiedz.

Czym charakteryzuje sie strona zapisana w pliku tekstowym index.html?
Jakiego znacznika nalezy uzyc, aby podzielic tekst na akapity?
Co okresla atrybut znacznika? Podaj przyktad.

W jaki sposob zadbac, aby na stronie wyswietlaty sie polskie litery?

Zadania

Korzystajagc z poznanych w tym temacie zasad, utworz w programie Notepad++
prostg strone na temat twojego ulubionego przedmiotu szkolnego. Postaraj sie
wykorzystac rozne znaczniki formatowania. Utworz nowy folder Strona2 i zapisz
w nim strone w pliku pod nazwa index.html. Uruchom strone w przegladarce.

Utworz prosta strone, na ktorej umiescisz cytaty ze szkolnych lektur. Wybierz trzy
cytaty, ktore uwazasz za najciekawsze. Tytut ,Wybrane cytaty ze szkolnych lektur”
sformatuj jako nagtowek pierwszego poziomu. Cytaty umies¢ w trzech akapitach
| wyroznij pochyleniem. Przed kazdym cytatem dopisz imie i nazwisko autora oraz
tytut utworu. Cytaty wraz z opisami sformatuj jako nagtowek drugiego poziomu.

Utworz prostg strone na temat ostatnio obejrzanego filmu. Umiesc¢ na stronie
tytut filmu, imie i nazwisko rezysera oraz imie i nazwisko aktora, ktory zagrat
gtowna role. W jednym akapicie opisz fabute filmu. Akapit ma sie sktadac z trzech
zdan - kazde zdanie umies¢ w osobnym wierszu. Zastosuj odpowiednie znaczniki
formatowania.

DLA ZAINTERESOWANYCH

Korzystajagc z poznanych w tym temacie zasad, utworz w programie Notepad++
prosta strone wedtug wtasnego pomystu. Dowiedz sie, co okresla atrybut
bgcolor znacznika <body> | wykorzystaj go w utworzonej stronie. Utworz nowy
folder Strona3 i zapisz w nim strone w pliku pod nazwg index.html. Uruchom strone
w przegladarce.

21



92

Warto powtorzyc

1. Jaki mechanizm umozliwia przechodzenie od jedne] strony
internetowej do drugiej?

2. Czym jest znacznik jezyka HTML?
3. Jaki jest ogolny sposob stosowania znacznikow jezyka HTML?

4. Czym jest atrybut znacznika jezyka HTML? Podaj przyktad
znacznika z atrybutem.

5. Z jakich elementow sktada sie podstawowa struktura strony
Internetowe|?

W poprzednim temacie poznaliSmy podstawowe znaczniki HTML i utworzy-

liSmy prosta strone internetowsg, ktora zawierata sformatowany tekst. W tym

temacie:

1. poznasz kolejne etapy pracy nad strong WWW,

2. utworzysz rozbudowang strone¢ internetowa,

3. zastosujesz listy punktowane i numerowane, wstawisz na strone¢ internetowsg
tabele i obrazy,

4. umiescisz na stronie gtéwnej hiperfgcza do innych stron internetowych.

1 : Plan pracy nad strona internetowa

Strona WW W sklada si¢ zwykle nie z jednej, lecz z kilku polgczonych stron two-
rzacych witryne. Najwazniejsza jest strona glowna, z ktérej — dzieki odsytaczom
- mozna przejsc¢ do innych stron (podstron). Stanowi ona wejscie do innych cze¢-
§ci witryny. Jesli witryne wlasciwie zaprojektowano i wykonano, do strony glow-
nej mozna wrocic¢ z dowolnej podstrony.

Etapy wykonywania strony

1. Okreslenie tematyki strony internetowe;.
2. Planowanie i projektowanie:



2.2. Tworzenie wtasnej strony internetowej

o treSci, w tym elementdw gratiki (rysunkow, zdjec), ktére chcemy zamiescic
na stronie,
» sposobu rozmieszczenia gratiki wzgledem tekstu,
e parametréow formatowania tekstu,
o styléw numeracji, wyliczen, tabel,
 systemu nawigacji (wstawienie hipertaczy do innych stron).
3. Wykonanie strony - utworzenie kodu w jezyku HTML w oparciu o projekt.
4. Umieszczenie strony w internecie, czyli przestanie wszystkich plikéw na ser-
wer WWW,

Dobre praktyki w zakresie planowania pracy nad strong

1. Pamigtaj o celu, jakiemu ma stuzyc¢ strona WWW (jakie funkcje ma petnic)
i 0 odbiorcy (do kogo bedzie skierowana).

2. Najwazniejsze informacje umieszczaj tak, aby uzytkownik szybko je zauwazyt
i fatwo do nich dotarl, np. dane kontaktowe (nazwa, adres i telefon).

3. Nie przesadzaj z liczbg elementéw graticznych - strona powinna by¢ czytelna,
a przy nadmiarze gratiki wlasciwa zawarto$§¢ schodzi na drugi plan.

4. Obrazy (rysunki, zdjecia) powinny by¢ zwigzane z tematem strony.

5. Zanim umies$cisz materialy w internecie, popro$ inne osoby, aby je przejrzaty
i poprawily bledy oraz zaproponowaly ewentualne zmiany.

Cwiczenie 1. Przegladamy i porownujemy strony WWW

1. Poréwnaj kilka witryn; wejdz kolejno na ich strony glowne. Zobacz m.in. stro-
ne Sejmu RP (www.sejm.gov.pl) oraz swojej szkoty.

2. Zwrd¢ uwage na strukture strony: tytul, rozmieszczenie tekstu, przejrzystosc,
gratike, sposéb przechodzenia do innych stron.

2 : Tworzenie podstawowej struktury strony
Internetowe)

Tworzenie wlasnej strony internetowej pokazemy na przyktadzie strony poswie-
conej atrakcjom Dolnego Slgska. Strona bedzie zawiera¢ strone gtéwng. Na stro-
nie glownej umiescimy dodatkowe elementy.

Cwiczenie 2. Planujemy zawarto$¢ i uktad strony

Okresl tematyke tworzonej strony (mozesz wybra¢, np. atrakcje w twojej oko-
licy). Zaplanuj zawartos¢ strony, np. opisz lub naszkicuj na kartce projekt
strony.
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Cwiczenie 3. Tworzymy podstawowa strukture strony ,Atrakcje Dolnego Slaska”

1. Utwdrz folder Strona2, w ktéorym bedg gromadzone wszystkie pliki sktadajgce
si¢ na strone.

2. W edytorze plikow tekstowych, np. Notepad++, utwdrz podstawowa strukture
strony (rys. la).

3. W czesci nagtdwkowej wpisz tytul strony: ,, Atrakcje”.

4. W tresci strony umie§¢ w znacznikach nagltdéwka pierwszego poziomu tekst:

»Atrakcje Dolnego Slagska”. Dodaj jeden akapit tekstu o tym, co znajdzie sie
na stronie.
5. Zapisz plik pod nazwg index.htmlw utworzonym folderze.

IL_EIF DAStrona2\index.hitml - Notepad + + =
Plik Edycja Szukaj Widok Format Skladnia Ustawieniz WNarzedzia Makra Uruchom Wiyczki Karby
cHHERLA shDh|9e/hy| a% | EEISIT-EEERAGE | |0

={ index.html £ mi
1 SfDOCTYPE htmlss

7 %{html}
3 =4 <head>

<meta charsset="utft-8">
ctitlexAtrakcje</tcitle:
- <fheads>

i bl

[—] chody>

<hl>Atrakcje Dolnego Slaska</hl>

10 |E| <p>rNa =tronlie znajdziesz i1informacije o atrakcjach Dolnego Elaska, m.1in. :
11 poOZNasz najwyzZszy sSzozyt Karkonoszy,

X B i

12 zobaczysz roznokolorowe zbiorniki wodne,

13 pPOZNasz lesne miejsce rekreac]il rodzinned z parkiem linowym,
I - dowiesz sie, gdzie mozZna znalezd pustynie.</p>

= </body>

16 —Z/html>

Hyper Text Markr Mugosc 472 Limie: 23 Linia: 19 Kolumna: 1 Pozyga: 403 Windows (CELF)  UTF-8

Rys. 1a. Przyktad realizacji cwiczenia 3. — kod zrodtowy strony widoczny w oknie programu Notepad++

3 Zalogu; rffj I @ Atrakge x - = L] X

& @ Pik D:/Strona2findex.html 2|8 - O

Atrakcje Dolnego Slaska

Na stronie znajdziesz informacje o atrakcjach Dolnego élaska, m.i.; poznasz najwyzszy szczyt Karkonoszy, zobaczysz
roznokolorowe zbiorniki wodne, poznasz lesne miejsce rekreacyi rodzinnej z parkiem linowym, dowiesz sic, gdzie mozna
znalezc pustynie.

Rys. 1b. Przyktad realizacji ¢wiczenia 3. — widok strony w przegladarce



2.2. Tworzenie wtasnej strony internetowej

3 © Umieszczanie dodatkowych elementow na stronie

Listy uporzadkowane i nieuporzadkowane

W jezyku HTML méwimy o listach:

* nieuporzgdkowanych (odpowiednik listy wypunktowanej w edytorze
tekstu), ktore tworzymy za pomocg znacznikow <ul>i</ul>,

* uporzadkowanych (odpowiednik listy numerowanej w edytorze tekstu),
ktdre tworzymy za pomocg znacznikdow <ol>1i</ol>.

Kolejne elementy listy umieszczamy pomiedzy znacznikami <11>1 </11>.

Na stronie WWW mozna stosowac listy wypunktowane i numerowane.
Przyktad tworzenia listy nieuporzadkowanej (wypunktowania):
TN
<ll>pierwszy punkt</11>
<li>drugi punkt</11>
<li>trzeci punkt</11>
</ aL>
Przyktad tworzenia listy uporzagdkowanej (wyliczenia):
<@ l>
<ll>pierwszy punkt</11>
<li>drugi punkt</11>
<li>trzeci punkt</11>
Ljal>

Cwiczenie 4. Wprowadzamy wypunktowanie

1. Dodaj wypunktowanie do trzech zdan opisujacych strone.

2. Zapisz plik pod tg samg nazwg. Obejrzyj zaktualizowang stron¢ w przegladar-
ce (rys. 2a).

Gl
<li>poznasz najwyzszy szczyt Karkonoszy,</li>
<lir»zobaczysz roznokolorowe zbiorniki wodne,</1i>
<li>poznasz lesne miejsce rekreacji rodzinnej z parkiem linowym,</li>
<li>dowiesz sie, gdzie mozna znalezé pustynie.</1li>
</ul>

Rys. Za. Przyktad realizacji cwiczenia 4. — zastosowano znaczniki listy nieuporzadkowane] (wypunktowane))
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Dziat 2. Strony WWW

T 0 Atrakcje X e

(3 @ Pk D:/Strona2/index.html T

Atrakcje Dolnego Slaska

Na stronie znajdziesz informacje o atrakcjach Dolnego éiaﬁka m in

poznasz naywyzszy szczyt Karkonoszy,

zobaczysz roznokolorowe zbiomiki wodne,

poznasz lesne miejsce rekreacji rodzinne| z parkiem linowym,
dowiesz sie, gdzie mozna znalezc pustyme.

Rys. 2b. Przyktad realizacji cwiczenia 4. — widok strony w przegladarce

Tabele

Tabele tworzymy za pomocg znacznika <table>. Poszczegolne wiersze ta-
beli oznacza si¢ znacznikiem <tr>, a komorki - znacznikiem <td>. Kazdy
z tych znacznikdéw wystepuje w parze ze znacznikiem zamykajgcym.

Aby obramowanie tabeli bylo widoczne, nalezy w znaczniku <table> zasto-
sowa¢ atrybut border z parametrem okreSlajgcym grubos¢ obramowania,
np. 1: border="1" (rys. 3a). Gdy wartos¢ atrybutu border bedzie rowna 0
(border="0") lub atrybut nie wystgpi, obramowanie bedzie niewidoczne.
Przyklad tworzenia tabeli sktadajgcej si¢ z jednego wiersza i dwoch kolumn:
Laple>
<t r><td>wierszl, komoérkal</td><td>wierszl, komorka2</td></tr>
& LEBLES

<table border="1">

KL
<td><b>Atrakcja</b></td><td><b>Lokalizacja</b></td>
el
LLre>
<td>$niezka</td><td>Karkonosze</td>
LI
e
<td>»Kolorowe Jeziorka</td><td>Rudawy Janowickie</td>
</ftr>
LEr>
<td>Park Lesny - Park Linowy Lubin</td><td>Lubin</td>
sty
LLTrH
<td>Pustynia Kozlowska</td><td>Bory Dolnosglaskie</td>
<IEED

</table>

Rys. 3a. Przyktad realizacji cwiczenia b. — zastosowano znaczniki tworzenia tabell
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2.2. Tworzenie wtasnej strony internetowej

W Cwiczenie 5. Tworzymy tabele
1. Przedstaw w tabeli wykaz atrakcji Dolnego Slgska, o ktérych informacje umie-
§cisz na tworzonej stronie. Ustaw warto$¢ atrybutu: borde r="1", aby obramo-
wanie tabeli bylo widoczne.
2. Zapiszplik pod ta sama nazwga. Obejrzyj zaktualizowana stron¢ wprzegladarce.

0 [ & Atrakge ¥+ - C

) (i) Plik | D:Moja%20stronafindexhtml s H & & (advei 53) -

(> | (@ Pik D:yStrona2/index.htmi v ) €3 | &= B ﬁh

Atrakcje Dolnego Slaska

Na stronie znajdziesz informacje o atrakcjach Dolnego Siaska . i1

poznasz najwyzszy szezyt Karkonoszy,

zobaczysz roznokolorowe zbiorniki wodne,

poznasz lesne miejsce rekreacyi rodzmnne) z parkiem linowyim,
dowiesz sie, gdzie mozZna znalez¢ pustyviue.

Atrakcja Lokalhizacja
Sniezka Karkonosze
Kolorowe Jeziorka Rudawy Janowickie
Park Lesny — Park Linowy Lubin [Lubimn

Pustymua Kozlowska Bory Dolnoslaskie

Rys. 3b. Przyktad realizac)i cwiczenia b. — widok strony w przegladarce

Obrazy

Strony WW W wzbogaca si¢ zazwyczaj rysunkami i zdjeciami. Odpowiednio do-
brana grafika sprawia, ze strona jest bardziej atrakcyjna. Aby zapewnic¢ szybkie
ladowanie strony, nalezy stosowac¢ odpowiednie formaty plikow graticznych, np.
JPG, PNG (zapewniajg one niewielkie rozmiary plikéw). W nazwach plikéw nie
powinno si¢ uzywac spacji i polskich liter, by unikna¢ probleméw z umieszcze-
niem strony w internecie.

Aby wstawic na strone¢ obraz, nalezy zastosowac znacznik <1 mg> z atrybu-
tem src.

Ogdlna postac znacznika jest nastepujgca:

Lime sre="pllk gralficenyts;

gdzie pli1k_graficzny okresla nazwe pliku z grafikg (wraz z rozszerze-
niem nazwy pliku) lub adres internetowy pliku z gratikg (w ten sposob
mozna na swojej stronie umieszczac obrazy z innych witryn).

27



Dziat 2. Strony WWW

ﬁ Na przyklad gdy wprowadzimy w dokumencie HTML
znacznik <img src="rvysunek.jpg">, na stronie WWW

by plik z grafika umiescimy wyswietli si¢ rysunek zapisany w pliku rysunek.jpg (pod wa-

w Innym folderze niz

kod strony, nalezy podaé runkiem, ze jest w tym samym folderze co plik HTML). Ry-
$ciezke dostepu, np. <img sunek pojawi si¢ w miejscu, w ktédrym umiesciliSmy znacznik.
src="Grafika/rys.jpg">. Jesli chcemy umiesci¢ rysunek pod tekstem, trzeba pamietac

0 Znhaczniku <br:>.

Zastosowano znacznik
wstawienia obrazu.

Zastosowano atrybut align
zwartoscig right
(przesuniecie obrazu na prawo).

& DAStpnaindexhtml - Notepad++ = L] b

Plik Edyga 5Szuka) Widok Format Skladnia Ustawieniz MNatzedzia

s HEHERLR| FDhR |ty 9

=] indexfhtml £ m]
1 <ITDOCTYPE html>

2 <html >
3 — <head>

<meta charset="ntf-8">
stitlexAtrakeije</title>
- < head>

Makra Uruchom Wiyczki Kary ¢ e .
| >

ES1-EEERo=E =

s HES 1 (Y - R -

-]

[—] chody>
<hl>Atrakcie Dolnego Slaskg</hl>

—P <img src="Sniezka.jpg" align="right":

<p>*Na stronie znajdziesz Iinformacje o atrakcjach Dolnego ﬁlqska, m.im. 1</ p>

LY o O = |
11 (

12 — <uls
13 <li>poznasz najwyzszy szeozyt Karkonoszy,</1i>z
14 <li>zobaczysz roznokolorowe zbiorniki wodne , </1i>
15 <lizpoznasz lesne miejsce rekreac]l rodzinnej z parkiem linowym,</1i>
16 <lizdowiesz sie, gdzie mozna znalezfZzc pustynie.«/1iz
17 e <ful>
18 [—] £Lr>
19 ctdr<bzAtrakoja</bx</cdx<td><b>Lokalizacja</b></cd>
20 iy <ftr>
21 [—] SLI>
22 _ ctd>Sniezka</td><td>Karkonosze</td>
23 i <iLrs
24 [—] LET>
25 <td>Kolorowe Jeziorka</td><td>Rudawy Janowickie<,/td>
26 = SrEED
27 = | <tr>
z28 <td>Park Lesny — Park Linowy Lobin</td><td>Luobin</td>
29 - ' </tr>
30 [—] <Ers
31 <td>Pustynia Kozlowska</tdr<td>Bory Dolnoslaskie</td>
32 - </tr>
33 — </table>
34 - </bodyz
35 </ html>
30
Dlugosé: 940 Linie: 39 Linia: 1 Kolumna: 1 Pozyeja: 1 Windows (CRLF) | UTF-8 INS

Rys. 4a. Przyktad realizacji cwiczenia 6. — kod zrodtowy widoczny w oknie programu Notepad ++



2.2. Tworzenie wtasnej strony internetowej

{}!Iﬂh,gua M [ & Avekge % =+ = 8

(> @ Pk DyStrona2/index.html )8 nd® - O

Atrakcje Dolnego Slaska

Na stronie znajdzissz informacje o atrakejach Dolnego Slaska,
TIL ML

s pornasz najwvzezy szczvt Karkonoszy,

zobaczysz rhznokolorowe zhiorniki wodne,
pornasr leine miejsce rekreacii rodzinnej r parkiem
hinowym,

s dowiesz sig, gdzie motna znaledl pustynig.

[Atrakeja [Lokalizacja
é|§niczh [Rarkenosze |
[Kelorowe Jeziorka |Rudawy Janowickie
:|Pn:k Leiny — Park Linowy Lubmn |Lubin

[Pustynia Kertowska [Bary Dalnoilaskis

Rys. 4b. Przyktad realizac)i cwiczenia 6. — widok strony w przegladarce

Cwiczenie 6. Wstawiamy zdjecie na strone

1. Wybierz zdjecie ze swoich zbiorow i wstaw je na strong¢. Umie$¢ je po prawe;
stronie tekstu.

2. Zapiszplik ze strong WWW pod tg samgnazwaiobejrzyj strone w przegladarce.

Wskazowka:

Aby umiescic zdjecie po prawej stronie tekstu, nalezy do znacznika <img> doda¢

atrybut al1gn zwartoécig right, a zapis:

cimg sre="snl evka  po™ align="right">

umieséci¢ w kodzie HTML przed danym tekstem (rys. 4a).

4 : Dodawanie do strony hipertaczy

Z kazdej strony WWW mozna w prosty sposOb przeniesc si¢ na inng (w obrebie
tej samej badz innej witryny). Stuzg do tego hipertacza, inaczej odsylacze lub
linki (z ang. link — 1gcze, polaczenie).

Hipertacze to adres strony lub pliku ukryty pod wyréznionym (zwykle pod-
kre§lonym i oznaczonym innym kolorem) elementem, np. tekstem. Po kliknieciu
tego tekstu hipertacze przenosi nas na inng strone¢ lub otwiera wskazany plik.
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Dziat 2. Strony WWW

Hipertacze tworzymy, stosujac znaczniki <a> 1 </a> z atrybutem href.
Hiperlgcze moze miec postac: <a href="adres_strony">tekst</a>.

Na przyklad wpisanie w dokumencie HTML kodu:
<p>Na stronie o <3 href="https://muzeum-lubin.pl/park-lesny/">Parku
LeSnym</2> mozna znalez¢ wiecej informacji o atrakcjach umieszczonych
na jego terenie.</p>
spowoduje wysSwietlenie w przegladarce akapitu:
»,Na stronie o Parku Lesnym mozna znalez¢ wiecej informacji o atrakcjach
umieszczonych na jego terenie.”

Klikniecie podkres§lonego tekstu otworzy strone.

W Cwiczenie 7. Dodajemy hipertacze prowadzace do innej strony

1. Do tworzonej strony dodaj odsylacz do strony o wybranej atrakcji Dolnego
Slaska, podobnie jak pokazano na rysunku 5. Informacja ta powinna si¢ poja-
wi¢ pod tabelg.

2. Zapiszplik pod ta sama nazwa. Obejrzyj zaktualizowang stron¢ wprzegladarce.

/astosowano znaczniki S \
dodawania hipertacza
do inngj strony.

v

<p»Na stronie o <a href="https://muzeun-lubin.pl/park-lesny/">Parku Lesnym</a>
mozna znalezé wiece] informacil o atrakcjach umieszczonych na jego terenie.</p>

Rys. 5. Przyktad realizacji cwiczenia 7. — fragment kodu zrodtowego

Funkcje hiperiagcza moze petnic tekst, ale takze obraz. W takim przypadku
wewnatrz znacznikow hipertgcza (<a> i </a>) nalezy wstawi¢ znacznik obrazu.
Mozna przygotowac wlasny obraz (ikon¢) i umiesci¢ go na stronie w odpo-
wiednich znacznikach. Na przyklad zapis:
<a href="adres_strony WAW"><img src="ikona.jpg"></a>
oznacza, ze klikniecie na stronie rysunku (zapisanego w pliku ikona.jpg) otworzy
strong, ktorej adres podano jako warto$¢ atrybutu href.



2.2. Tworzenie wtasnej strony internetowej

o)

Zapamietaj

e Stronainternetowa powinna byc: przejrzysta, czytelna, atrakcyjna graficznie
(m.in. nieprzetadowana obrazami, z odpowiednio dobrang kolorystyka
tta i tekstu oraz innych elementow) oraz poprawna pod wzgledem
merytorycznym i redakcyjnym.

o Korzystajac ze znacznikow, mozemy stosowac listy uporzadkowane
| nieuporzadkowane, wstawiac obrazy, tworzyc tabele oraz dodawac
hipertgcza do innych stron.

R OKO W OKO Z MONITOREM

Pytania i polecenia

Dlaczego na stronie nie powinno sie umieszczac¢ zbyt wielu elementow
graficznych?

Czym sie rozni lista uporzadkowana od nieuporzadkowanej?

Czy plik z grafika, ktorag chcemy umiescic na stronie gtownej, moze znajdowac sie
w innym folderze niz plik ze strong gtowna? Uzasadnij odpowiedz, postugujac sie
przyktadem.

Do czego stuzy znacznik <t r>, a do czego znacznik <t d>?
Czym jest hipertacze?

Jak dodac hipertacze prowadzace do innej strony?

Zadania

Otwdrz strone o atrakcjach Dolnego Slaska zapisang w ¢wiczeniu 7. W tabeli utwo-
rzonej w c¢wiczeniu 5. dodaj hipertacza prowadzace do innych stron opisujgcych
atrakcje umieszczone w tabeli.

W dodatkowych zrodtach lub internecie znajdz informacje na temat ustalania ko-
loru tekstu w jezyku HTML. Na stronie o atrakcjach Dolnego Slaska zmien kolor
czcionki tytutu i nagtowkow kolumn tabeli.

Umied¢ na stronie o atrakcjach Dolnego Slaska dobra rade dla innych uzytkowni-
kow: ,Uwazaj na wirusy komputerowe. Jesli chcesz wiedziec, jak sobie z nimi ra-
dzi¢, kliknij obrazek”. Przygotuj w edytorze grafiki maty rysunek humorystycznie
przedstawiajgcy wirus i umiesc go na stronie. Nastepnie wstaw odpowiedni znacz-
nik, aby klikniecie rysunku przenosito uzytkownika do witryny, na ktorej znajduja
sie informacje o wirusach komputerowych.
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Dziat 2. Strony WWW

Przygotuj prosta strone internetowa na temat ptywania. Mozesz podac informacje
dotyczace stylow ptywania, rekordow swiatowych na popularnych dystansach,
zyciorysow najbardziej znanych polskich ptywakow, a takze zamiescic odpowied-
nie obrazy (ilustracje, zdjecia).

Dopisz do strony tekst: ,Wiecej informacji na temat zawodow ptywackich mozesz
znalezc¢ na stronie Polskiego Zwigzku Ptywackiego”. Nastepnie wstaw odpowiedni
znacznik, aby klikniecie nazwy ,Polski Zwigzek Ptywacki” przenosito uzytkownika
do strony zwigzku. Znajdz te strone, stosujgc poznane metody wyszukiwania
informacji w internecie.

DLA ZAINTERESOWANYCH

Tres¢ strony WWW mozemy umiesci¢ na tle dowolnego obrazka. Korzystajac
z edytora grafiki, przygotuj taki rysunek (np. niebo z chmurami) i umiesc jako tto
na stronie o atrakcjach Dolnego Slaska.

Wskazowka: Aby w jezyku HTML ustawic jako tto rysunek lub zdjecie, mozna:

* w znaczniku <body> dodac styl CSS, np.
<body style="background-—1mage:url(las.1pg)" >
gdzie zdjecie z pliku las.jpg bedzie ttem strony

lub

* uzyc znacznika <body> nastepujaco: <body background="1las.jpg">.

Utworz strone internetowg wedtug wtasnego pomystu. Zaplanuj umieszczenie
dodatkowych elementow na stronie.

Do strony gtownej mozna dodac¢ podstrony, taczac je ze strong gtownag po-
przez hipertacza. Do strony o atrakcjach Dolnego Slaska zapisanej w zadaniu 1.
(z sekcji ,Dla zainteresowych”) dodaj podstrone o wybranej atrakcji, np. Pustyni
Koztowskiej:

a. umiesc¢ w nagtowku tytut, a pod nim cztery zdania opisujgce te atrakcje;

b. do zdan opisujacych atrakcje zastosuj liste numerowana;

c. wstaw na strone zdjecie danej atrakcji.

Zapisz podstrone w pliku pod nazwa Pustynia.html. Na stronie gtownej w tabe-
li umiesc hipertacze na nazwie ,Pustynia Koztowska®, prowadzace do podstrony
Pustynia.html, a na podstronie — powrot do strony gtownej. Odswiez strone w prze-

gladarce. Sprawdz poprawnosc¢ dziatania hipertagczy. W ten sam sposob utworz
podstrony dla kazdej atrakgji i hipertacza do tych podstron.

Wskazowka: Plik podstrony najlepiej zapisac z rozszerzeniem hAtmi w tym samym
folderze, co strona gtowna.
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Warto powtorzyc
1. Jakie poznalismy programy uzytkowe, w tym edytory graficzne?

2. Jakich narzedzi uzywalismy do rysowania figur geometrycznych
w programie Paint?

3. Jakie moga by¢ zrodta obrazow (zdjec¢) cyfrowych?

4. Jak mozna poprawic jakosc zdjecia w programie GIMP?

Tworzenie i modyfikowanie obrazéw pokazemy na przyktadzie programu GIMP,
ktéry umozliwia edycje zdjec, prace na warstwach oraz wykonywanie fotomon-
tazy i kolazy z fragmentow zdjeé. Korzystajac z narzedzi zaznaczania, mozna
rysowac figury geometryczne i tworzyc¢ z nich kompozycje. W tym temacie:

1. dowiesz sig, jakie sg formaty plikow graticznych,

2. utworzysz obraz na kilku warstwach,

3. poznasz wybrane sposoby obrébki zdjec.

1 : Formaty plikow graficznych

Nazwa pliku skilada si¢ z nazwy wlasciwej i rozszerzenia okreslajgcego typ
(format) pliku. Obrazy w edytorach graficznych mozemy zapisywaé¢ w réznych
formatach, ktore dobieramy zaleznie od sposobu pdzniejszego wykorzystania
pliku.

Pliki, w ktorych zapisano ten sam obraz, w zaleznosci od formatu mogg miec
rézne rozmiary. Na rozmiar pliku wplywajg réwniez wielko$¢ danego zdjecia
(dtugosc i szerokos§¢ w pikselach) oraz jego jakosc¢.

DomyS$lnym formatem obrazu zapisywanego w programie GIMP jest XCF
(pliki z rozszerzeniem xcf). Umozliwia on zapamietywanie dodatkowych infor-
macji o obrazie, np. o warstwach. Aby zapisac¢ obraz w tym formacie, nalezy wy-
brac¢ opcje Zapisz lub Zapisz jako z menu Plik.

Aby zapisa¢ obraz w innym formacie, nalezy z tego samego menu wybrac
opcje Wyeksportuj lub Wyeksportuj jako. Obraz mozna wyeksportowaé m.in.
do formatow: JPEG, GIF, BMP, TIFF, PNG. Po wyeksportowaniu pliku tracimy
niektore informacje o obrazie, m.in. o warstwach.



Format

BMP (pliki z roz-
szerzeniem bmp)

PNG (pliki z roz-
szerzeniem png)

JPEG (pliki z roz-
szZerzeniem

Jjpg, jpe, jpeq)

GIF (pliki z rozsze-
rzeniem gif)

TIFF (pliki z roz-
szerzeniem tf, tiff)

3.1. Tworzenie i modyfikowanie obrazow

Opis

pliki o duzych rozmiarach; mozna je otwierac w pra-
wie wszystkich programach graficznych

pliki o mniejszych rozmiarach (w poréwnaniu np.
z formatem BMP); obrazy zapisywane sg bez utraty
jakosc

pliki o najmniejszych rozmiarach; tatwiej przestac

je Jako zataczniki w liscie elektronicznym; moze
nastapi¢ pewna utrata jakosci (widoczna wyraznie
np. w przypadku rysunkdw technicznych); wiekszosc
cyfrowych aparatow fotograficznych zapisuje zdjecia
w formacie JPEG

pliki o matych rozmiarach; format obecnie przesta-
rzaty, wykorzystywany wytacznie ze wzgledu na
mozliwos¢ zapisywania prostych animacji

pliki o duzych rozmiarach; format najdoktadnie;
odwzorowujacy barwy

Tabela 1. Wybrane formaty plikow graficznych

B bksport cbrazu

Mazwa wif -l

[.l.,! Raaldloy donmray

[:I Fulpat

Wyeksportu) Arluj

Zastosowanie

prosta grafika, ikony

elementy graficzne na
potrzeby stron WWW, sche-
maty, grafika typu clipart

zdjecia | inne obrazy

elementy graficzne na po-
trzeby stron WWW

grafika na potrzeby poligrafii
(przygotowanie do druku)

Nazwa pliku

Kliknij, aby rozwinac
liste wyboru typu pliku.

- Wybrano format JPEG

- Kliknij, aby wyeksportowaé
plik do formatu JPEG.

Rys. 1. Eksportowanie obrazu utworzonego w programie GIMP do innego formatu (tu: JPEG)
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Dziat 3. Grafika komputerowa

Aby w oknie Eksploratora plikéw w systemie Windows zobaczy¢ szczegdly do-
tyczace pliku (m.in. rozmiar), nalezy w menu Wyswietl wybrac opcje Szczegoly.
Aby zobaczyc¢ rozszerzenia nazw plikdw, trzeba wybrac opcje Pokaz, a nastepnie
Rozszerzenia nazw plikow (rys. 2.).

— ] P
Zdjecia miast x o
5o - i & [J » - DATA(D) > Zdjeciamiast Przeszukaj: Zdjec Q.
® Nowy T Sertyj + = Wyswietl wa (L) Podglad
MNazwa Data Typ Rozrniar Tagl [] Bardzo duze ikony
Miasto PG 24092011 1474 PhkJPG 2474 KE C  Puse ikony
Miasto.png  24.09.2011 1474 Plik PNG 13 129 KB T
2 Srednie ikony
“i“-ﬂr Miastoxcf  23.02.202527:31 GIMP 3.0.0-RC1 XCF 27 852 KB
56 Mate ikony
== Lista
= 5Szczegoly
o— Kafelki

Rys. 2. Przyktad wyswietlania w oknie Eksploratora szczegotow dotyczacych plikow
—widoczne pliki zapisane z roznymi rozszerzeniami: jpg, png | xcf

W Cwiczenie 1. Sprawdzamy rozmiary plikdw graficznych
zapisanych w roznych formatach

Rozmiar pliku mozna rowniez
sprawdzi¢, zaznaczajac
nazwe pliku | wybierajac

z menu kontekstowego

opcje Wtasciwosci.

1. Otwdrz w programie GIMP obraz zapisany w pliku
zZ rozszerzeniem xcf, ktéry otrzymasz od nauczyciela.
Zapisz ten obraz pod taka samg nazwg wlasciwg, ale
w formacje JPEG.

2. W Eksploratorze plikéw sprawdz rozmiary obydwu
plikéw. Co zauwazasz?

2 : Wybrane sposoby obrobki zdjec

Niektore obrazy (rysunki, zdjecia) mamy tylko w postaci papierowej. Do wy-
konania cyfrowych wersji obrazéw mozna wykorzysta¢ aparat fotograficzny
w smartfonie lub tablecie. Mozna tez uzyc skanera podigczonego do komputera
(zwykle przez port USB). System Windows ma wbudowane narzedzie do skano-
wania obrazow.

Jakos¢ i wyglad fotografii mozna poprawié¢, korzystajac z programu GIMP.
Opcje zmiany koloru obrazu znajdujg si¢ w menu Kolory, natomiast opcje innych
efektow — w menu Filtry. Na kolejnych zdjeciach (rys. 3a, 3b, 3c¢) pokazano kilka
mozliwosci w zakresie zmian kolorystyki lub innych efektow.

Przeksztalcajgc oryginalne zdjecie (rys. 3a), mozna uzyskac np. zdjecie w inne;
kolorystyce (rys. 3b) lub zastosowac efekt mozaiki (rys. 3c).




3.1. Tworzenie i modyfikowanie obrazow

Rys. 3a. Oryginalne zdjecie Rys. 3b. Zdjecie w odcieniu sepil Rys. 3c. Efekt mozaiki

Cwiczenie 2. Zmieniamy barwy zdjecia i uzyskujemy inne efekty

1. Znajdz w internecie kolorowe zdjecie lasu zimg. Otwoérz zdjecie w programie
GIMP. Sprawdz, jak uzyskac efekty pokazane na rysunkach 3b i 3c. Wyprobuj
rowniez inne efekty. Nie zapisuj zmian.

2. Znajdz w internecie czarno-biate zdjecie lasu zimg. Otworz je w programie GIMP.
Sprawd?z te same mozliwos$ci na zdjeciu czarno-biatym. Nie zapisuj zmian.

Czasem zdjecie nie jest wystarczajaco wyrazne albo po powiekszeniu staje sie
mniej ostre. Aby wyostrzy¢ rozmyte zdjecie (rys. 4a), mozemy zastosowac filtr
wyostrzajgcy (rys. 4b). W tym celu wybieramy w menu Filtry opcje Uwydat-
nianie, a nastepnie - Wyostrz (maska wyostrzajaca). Kazde zdjecie jest inne,
najlepiej wiec wykonac kilka prob, aby dobrac wlasciwe parametry wyostrzania.

Cwiczenie 3. Stosujemy filir Wyostrzanie (maska wyostrzajaca)

1. Znajdz w internecie niezbyt ostre zdjecie muchomora. Stosujac filtr wyostrza-
jacy, postaraj si¢ je wyostrzyc.

2. Zapisz obraz w pliku pod nazwg Muchomor.

Rys. 4a. Zdjecie oryginalne Rys. 4b. Zdjecie po zastosowaniu filtra wyostrzajacego
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& Wyostrz (maska wyostrzajaca)

@ G Wyostrz (maska wyostrzajaca)
grzybek jpg-55 ([grzybek] (zaimportowany))
/djecie mozemy ,zeskanowac” Ustawienia:
przy uzyciu smartfona. e Ustawianie
W tym celu nalezy pobrac parametrow

| zainstalowaé na nim aplikacje i wyostrzania

przeznaczong do wykonywania R i zdjecia
zdjec. Utworzone zdjecie b Opcje mieszania
zostanie zapisane w pamieci W Podglad  Merge filter Podzielony widok

smartfona.
Pomoc Proywrod 4 Anuluj

Rys. 5. Okno, w ktorym zmieniamy ustawienia wyostrzania zdjecia

3 . Tworzenie obrazu na kilku warstwach

Najwicksza zaleta pracy w programie GIMP jest mozliwo$¢ wykorzystania
warstw. Kazdg czes¢ rysunku mozna wykonac¢ na oddzielnej warstwie, ktore po-
tlaczone razem tworzg jeden obraz (rys. 6b).

K

Program GIMP umozliwia
prace w Trybie jednego okna
lub wielu okien. Aby zmieni¢
tryb, wybierz odpowiednig
opcje w menu Okna. W tym
samym menu mozesz wigczyc
lub wytgczyc widocznosc
dodatkowych okien.

Przybomik — Warstwy H

Przybornik z narzedziami,
m.in. do rysowania,
zaznaczania, pisania,
przeksztatcania

B = 3

Zwylkle (poprz. wersja) v &

Kliknij, aby ukry¢ wybrang —
warstwe. Ponowne
klikniecie tego przycisku Q
spowoduje, Ze warstwa ,
znow bedzie widoczna.

1000 ===

Uktad warstw
w edytowanym

Kliknij, aby dodac obrazie

nowg warstwe.

Rys. 6a. Okno Przybornik — Warstwy

Warstwy obrazu sg ulozone w kolejnosci, w jakiej widac¢ je na liScie warstw
(rys. 6a). Aby zmienic¢ kolejno$¢ warstw, trzeba dang warstwe chwycic i przecia-

gng¢ w oknie Warstwy.
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3.1. Tworzenie i modyfikowanie obrazow

Rys. 6b. Przyktad wykorzystania warstw obrazu — éwiczenie 4. (Tryb jednego okna)

Aby doda¢ nowa warstwe, nalezy skorzystac z przycisku w oknie z listg
warstw lub wybra¢ opcje Nowa warstwa w menu Warstwa.

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

Wiekszo$¢ operacji w programie GIMP (np. rysowanie czy dodawanie efektow)
dotyczy jedynie aktywnej warstwy, podswietlonej na liscie warstw. Aby uaktyw-
ni¢ wybrang warstwe, nalezy klikng¢ jej miniature. Warstwy mozna przesuwac
wzgledem siebie. Do tego celu stuzy narzedzie Przesuniecie B, umieszczone
na palecie narzedzi.

Narzedzia rysowania, zaznaczania i przeksztalcania znajdziemy w menu
Narzedzia lub w Przyborniku. Wiekszos$¢ narzedzi po kliknieciu udostepnia
dodatkowe narzedzia.

Niektére z narzedzi, np. Olowek, Pedzel, Gumka, Aerograf, Wypelnienie
kubelkiem, znamy z programu Paint. Do rysowania wybranych figur mozemy
uzy¢ Olowka (umozliwiajgcego m.in. kreslenie linii prostych i famanych) oraz
narzedzi zaznaczania, za pomocg ktorych rysujemy prostokaty i elipsy. Obszar
zamkniety mozemy wypetnic¢ kolorem lub deseniem.

Do narysowania linii prostej lub famanej uzywamy narzedzia Olowek - trzy-
mamy wcisniety klawisz Shift i klikamy odpowiednio w punktach poczgtkowym
i koncowym linii.
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Aby narysowac koto

Dziat 3. Grafika komputerowa

Program GIMP nie maspecjalnych narzedzido tworzenia figur geometrycznych.

Aby narysowac¢ prostokat lub elipse, nalezy:

1. wybraé narzedzie zaznaczania: Zaznaczenie prostokatne Bl lub Zazna-
czenie eliptyczne B,

2. zaznaczy¢ na obrazie odpowiedni ksztalt,

3. pokolorowa¢ kontur figury lub wypetnic jg kolorem (deseniem), wybie-
rajgc z menu kontekstowego obrazu polecenie Edycja, a nastepnie Rysuj
wzdluz zaznaczenia lub Wypelnij kolorem pierwszoplanowym,

4. usungc zaznaczenie, klikajgc poza obszarem zaznaczenia.

Kliknij, aby wybrac rysowanie —, Kliknij, aby ustali¢ — Kliknij, aby ustali¢
petnym kolorem. szerokosc linii. | desen kreski.

B Hyowimme windhad sasrscodiva

| Wybor stylu rysowan
T T DT | g

Fimileker rande bermweeda]

Lsabur pplarie piogpiw

- 2R

P oreds wr e e e

Rys. 7. Przyktad rysowania prostokata

%2 W Cwiczenie 4. Stosujemy warstwy obrazu
1. Na zdjeciu statku, ktore otrzymasz od nauczyciela,

i owieE e S narysuj stonce, chmure i tlage. Kazdy z elementow

kwadrat, nalezy podczas umies¢ na oddzielnej warstwie.
zaznaczania przytrzymacé 2. Dodaj jeszcze jedng warstwe — narysuj na niej rybaka
weisniety klawisz Shift. wchodzgcego po trapie na statek.
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3. Zapisz obraz w pliku pod nazwg Statek.
Wskazowka: Do narysowania chmury i flagi uzyj Pedzla
lub Oléwka oraz narzedzia Wypelnienie kubelkiem.



3.1. Tworzenie i modyfikowanie obrazow

Aby umie$ci¢ na obrazie tekst, nalezy wybrac¢ narzedzie Tekst Eadl i klikng¢
w miejscu, w ktéorym ma si¢ zaczynac napis. Otworzy si¢ pole, w ktérym wpisu-
jemy tekst (podobnie jak w programie Paint). Podczas edycji tekstu dostepne sg
rowniez narzedzia stuzace do jego formatowania.

W programie GIMP tekst umieszczany jest na oddzielnej warstwie. Po wyjsciu
z pola wpisywania tekstu mozemy do niego wrocic i go zmodytikowac.

Gdy skonczymy prace nad tekstem, mozemy warstwe tekstowg scali¢ (potaczyc)
z obrazem, czyli warstwg lezaca ponizej, wybierajgc z menu kontekstowego aktyw-
nej warstwy polecenie Warstwa, a nastepnie Polacz w ddl. Zniknie wéwczas rucho-
ma obwodka warstwy tekstowej i nie bedzie juz mozliwo$ci ponownej edycji tekstu.

Opcje narzedzia — Pasek narzedzia — Pole tekstowe, w ktorym —;
Tekst / Tekst / wpisujemy tekst /

n*‘*‘!hﬂﬂ";ﬁ’, P
-: E . . "".!‘1- el

= I’ b 4{4'.'
.!-‘i 1:

t,.

{ﬂa g 8 =
-l

o

Rys. 8a. Dodawanie tekstu w programie GIMP

— Kroj czcionki — Rozmiar czcionki ~— Kolor czcionki
ff f

sans-serf

€ aad

Rys. 8b. Pasek narzedzia Tekst

R Cwiczenie 5. Wprowadzamy tekst na zdjeciu
1. W programie GIMP otworz zdjecie z widokiem lasu jesienig (skorzystaj z wla-
snych zbioréw lub poszukaj zdjecia w internecie).
2. Dodaj warstwe tekstowg z napisem ,,JESIEN”. Zastosuj odpowiednio duza
czcionke w wybranym kolorze.
3. Zapisz obraz w pliku pod nazwg Jesiex.

71



72

Dziat 3. Grafika komputerowa

:oc:.'J

Zapamietaj
Format pliku graficznego nalezy dostosowac do przeznaczenia danego pliku.

W programie GIMP pliki zapisujemy domyslnie w formacie XCF. Pliki te moga
mie¢ duzy rozmiar. W razie potrzeby mozemy wybrac format JPEG. Wtedy
obraz bedzie miat mniejszy rozmiar, jednak format ten nie przechowuje
niektorych informacji (np. o warstwach obrazu).

Program GIMP pozwala poprawic jakosc zdjecia oraz dodac efekty
artystyczne za pomoca filtrow i innych narzedzi.

Program GIMP nie ma narzedzi do rysowania figur geometrycznych.
Do narysowania kota lub prostokata uzywamy odpowiednich narzedzi
zaznaczania.

W programie GIMP mozna tworzyc¢ obraz, stosujgc warstwy. Na kazde;
warstwie mozna narysowac inny element obrazu.

Do obrazu mozemy dodawac pola tekstowe, jednak mozliwosci redagowania
| formatowania tekstu sg ograniczone. Do tego celu stuzg edytory tekstu.

Serwis dla ciekawskich

Istniejg programy
graficzne umozliwiajgce
tworzenie anaglifow.
53 to rysunki lub
zdjecia, ktore

sprawlajg wrazenie
trojwymiarowych
podczas ogladania ich
przez specjalne okulary.




3.1. Tworzenie i modyfikowanie obrazow

W OKO W OKO Z MONITOREM

Pytania i polecenia

Na czym polega dobor formatu zapisu pliku do pozniejszego zastosowania doku-
mentu? Podaj trzy przyktady.

Utworzono obraz w programie GIMP i zapisano z domyslnym rozszerzeniem. Jak
sprawdzic¢ rozmiar tego pliku? W jaki sposob mozna zmniejszyc jego rozmiar?

Jak mozna uzyskac na zdjeciu efekt mozaiki? Jak wyostrzy¢ obraz? Wyjasnij na
przyktadach.

Ktore z efektow artystycznych programu GIMP uwazasz za najciekawsze? Uza-
sadnij wybor.

Jak w programie GIMP narysowac figury geometryczne?

Do czego mozna wykorzysta¢ mozliwosc¢ pracy z warstwami obrazu? Podaj
przyktad.

Jak utworzyc¢ obraz sktadajacy sie z trzech warstw?

W jaki sposob umieszcza sie napisy na obrazie?

Zadania

Otworz plik Statek zapisany w ¢wiczeniu 4. Wyeksportuj go do pliku o takiej same;
nazwie, ale w formacie JPEG. Porownaj rozmiary obydwu plikow. Sprawdz row-
niez, czy w pliku z rozszerzeniem jpg sg zapamietane informacje o warstwach.

Otworz dowolne zdjecie z wtasnych zbiorow lub z internetu. Korzystajac z wybra-
nych filtrow, postaraj sie uzyskac ciekawy efekt. Zapisz plik pod nazwa Zdjeciel.

Otworz dowolne zdjecie z wtasnych zbiorow lub z internetu. Zmien na nim barwe
i nasycenie kolorow wedtug wtasnego pomystu. Zapisz plik pod nazwa ZdjecieZ.

Korzystajac z narzedzi programu GIMP, przygotuj projekt ogrodu wokot domu (wi-
dok z gory). W ogrodzie powinny sie znalezc: oczko wodne, klomby, drzewa, sciez-
ki, tawka, krzestai stot. Zapisz rysunek w pliku pod nazwa Ogrod.

Wskazowka: W projekcie drzewa i krzewy przedstawia sie schematycznie jako
kota.

Narysuj na pierwszej warstwie prostokat wypetniony kolorem niebieskim, nadru-
giej — koto koloru czerwonego, a na trzeciej — trojkat koloru zottego. Umiesc¢ koto
wewnatrz prostokata, a trojkat wewnatrz kota, przesuwajac odpowiednio war-
stwy. Zapisz plik pod nazwa Figury.

Wskazowka: Narysuj kazda figure takiej wielkosci, aby mozna jg byto umiescic
wewnatrz kolejnej zgodnie z poleceniem.
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Utworz rysunek przedstawiajacy schemat zestawu komputerowego. Zapisz rysu-
nek w pliku pod nazwag Komputer.

Narysuj plan (widok z gory) pracowni komputerowej. Pamietaj o zachowaniu od-
powiednich proporcji. Podpisz poszczegolne elementy rysunku. Zapisz plik pod
nazwa Klasa.

Narysuj truskawke takiej wielkosci, aby mozna byto na niej umiescic tekst.
Korzystajac z narzedzi do pisania tekstu, umiesc¢ na rysunku przepis na deser tru-
skawkowy. Zapisz plik pod nazwg Deser.

Utworz obraz przedstawiajgcy cztery pucharki z lodami ustawione na stole. Jako
tto wykorzystaj zdjecie (lub rysunek) stotu. Pucharki z lodami narysuj na oddziel-
nej warstwie. Umiesc¢ na rysunku napis ,Zapraszamy na deser’. Zapisz plik pod
nazwg Poczestunek.

DLA ZAINTERESOWANYCH

Zaprojektuj w edytorze graficznym reklame swojej szkoty. Jesli masz takg mozli-
wosc¢, wykonaj zadanie w profesjonalnym edytorze. Mozesz skorzystac z dostep-
nych urzadzen zewnetrznych, np. skanera, aby wstawic do reklamy zdjecie szkoty.

Zapoznaj sie z roznymi mozliwosciami odwzorowania zdjecia (menu Filtry).
Otworz plik z wybranym zdjeciem i utworz kilka jego wersiji. Wstaw je nastepnie
do dokumentu tekstowego i opisz, jaki rodzaj odwzorowania zastosowano w po-
szczegolnych wersjach.



Warto powtorzyc
1. Na czym polega praca z warstwami obrazu?
2. Jak dodac nowa warstwe do obrazu w programie GIMP?

3. Jak usuwa sie warstwe?

Na poprzednich lekcjach wykonywaliSmy graticzne kompozycje, wykorzystujac
prace z warstwami obrazu. W programie GIMP mozemy zastosowaé warstwy
takze do utworzenia animowanego rysunku. W tym temacie dowiesz si¢:

1. jakie animacje mozemy tworzy¢ w programie GIMP,

2. wjaki sposdéb dodac¢ animacje¢ do obrazu,

3. jak utworzy¢ animowany rysunek przy uzyciu warstw.

1 : Rodzaje animacji w programie GIMP

Program GIMP stosuje si¢ gldwnie do edycji zdje¢. Mozna go rowniez wykorzy-
sta¢ do utworzenia animacji komputerowe;.
W programie GIMP mozemy:
» dodac¢ animacj¢ do calego obrazu lub do jego fragmentu, .
korzystajac z odpowiedniego filtru, gn:ﬁTa:la .
) ) o ranka Komputerowa w postaci
o utworzy¢ prostg animacje przy uzyciu warstw (tworzac ruchomego obrazu.
na nich kolejne klatki animacji), a nastepnie zapisac jg
w formacie GIF.

2 : Dodawanie animacji do obrazu

Rozne efekty animacji, stuzgce do przeksztalcenia oryginalnego obrazu, znaj-
dziemy po wybraniu opcji Animacja (w menu Filtry). W tabeli 1. podano przy-
ktadowe filtry, ktére umozliwiajg uzyskiwanie efektéw animowanych. Moze-
my je stosowac w rozny sposéb i do réznych obrazéw. Wystarczy tylko troche
wyobrazni...

75



Dziat 3. Grafika komputerowa

Nazwa filtru Opis efektu
Fale efekt fal, ktore powstajg, gdy wrzucimy duzy kamien do wody
Falowanie efekt falowania, ale polegajacego na rownolegtym przemieszczaniu sie mas wody

Obracajaca sie kula efekt obracania sie obrazu wokot wiasnej osi

Tabela 1. Wybrane filtry do tworzenia efektow animac;i

Aby dodac animacje¢ do catego obrazu, nalezy:

1. w menu Filtry wybra¢ opcj¢e Animacja,

2. na liscie klikng¢ wybrany efekt,

3. zmodytikowac sposdb dzialania wybranego efektu (rys. 1b),
4. zatwierdzi¢ zastosowanie wybranej animacji (przycisk OK).

~—Kliknij, aby odtworzy¢ animacje.

K

Aby dodac i odtworzyc
animacje, mozna z menu
kontekstowego obrazu wybrac
polecenie Filtry, a nastepnie
Animacja (rys. 1a).

g Kliknij, aby zmieni¢ szybkos¢

wyswietlania animacji.

Rys. 1a. Okno Odtwarzanie animacji — efekt kamienia wrzuconego do wody (Fale)
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3.2. Animacje w programie GIMP

Przesuwaj suwak, aby zmienia¢ amplitude,
- czyli wielkosc efektu. Im wartosc bedzie
Arphbads S 10,0 wieksza, tym obraz bedzie bardziej
znieksztatcony.

B Fale

Dlugosc fall

Przesuwaj suwak, aby zmienia¢ dtugosc fali,
czyli liczbe fal widocznych w animacji.

b anierie bavtrda T Im wartos¢ bedzie mniejsza, tym wiecej fal

' bedzie widocznych.

Liczbaramek G — + -
"‘t-:.,,‘_h.‘

Save Settings T —
T /wieksz liczbe ramek, aby animacja byta
bardziej ptynna.

Pomoc oK “’*"“—-EEMEX__ Anuly

e e
T

— Kliknij, aby zatwierdzi¢ ustawienia animacji.

Rys. 1b. Okno zmiany ustawien wybranego efektu animacji (Fale)

Cwiczenie 1. Dodajemy efekt animowany — fale

1. Znajdz w swoich zbiorach lub internecie zdjecie przedstawiajgce morze i zapisz
je w pliku pod nazwg Morze. Dodaj do zdjecia efekt kamienia wrzuconego
do wody. Odtwdrz animacje.

2. Zapisz plik z dodang animacjg pod nazwg Falel.

3. Wyprdbuj réwniez inne efekty. ﬁ
Niektdre animacje, np. Fale, mozna dodac do zaznaczonego Aby odtworzy¢ animacje
fragmentu obrazu, tworzgc w ten sposob ciekawe efekty. zaznaczonego fragmentu,
wybilerz z menu kontekstowego
O, OB s e - o x tego fragmentu polecenie

Filtry, nastepnie
Animacja/Odtwarzanie
— otworzy sie okno
Odtwarzanie animacji

(rys. 2.).

Fragment obrazu
zaznaczono narzedziem
Zaznaczenie prostokatne.

Rys. 2. Filtr Fale zastosowano do fragmentu zdjecia
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Aby zaznaczyc kilka
fragmentow obrazu, nalezy

R

Dziat 3. Grafika komputerowa

Cwiczenie 2. Dodajemy animacje do fragmentu obrazu

1. Otworz plik Morze. Zaznacz fragment zdjecia przedstawiajgcy wode i dodaj do
niego efekt rzuconego kamienia. Odtworz animacje. Co zauwazasz?

2. Zapisz plik z dodang animacjg pod nazwg Fale2.

Wskazowka: Aby doda¢ animacje do zaznaczonego fragmentu obrazu, postepuj

zgodnie z punktami 1-3 metody dodawania animacji do catego obrazu. Kliknij

poza obszarem zaznaczenia i odtwdrz animacje.

Na obrazie mozemy zaznaczy¢ wiecej fragmentow i do kaz-
dego z nich doda¢ animacje¢ przynajmniej na dwa sposoby.

Sposob 1. Zaznaczamy pierwszy fragment i dodajemy ani-
macj¢, zaznaczamy drugi fragment i dodajemy animacje itd.
— beda one odtwarzane po kolei.

podczas zaznaczania trzymaé Sposdb 2. Zaznaczamy kilka fragmentdw, a nastepnie do-
wcisniety klawisz Shift, dajemy animacje¢ - ten sam efekt zostanie dodany do wszyst-
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kich fragmentow i animacje bedg odtwarzane rownoczesnie.

Rys. 3. Zaznaczono szesc fragmentow zdjecia | zastosowano do nich animacje Fale (sposdb 1.)

Cwiczenie 3. Dodajemy animacje do kilku fragmentdw obrazu

1. Otworz zdjecie otrzymane od nauczyciela. Dodaj animacje Fale do kilku frag-
mentow zdjecia, stosujgc sposdéb 1. Odtwdrz animacje.

2. Zapisz plik z dodang animacjg pod nazwg Fale3.

3. Dodaj ponownie animacje¢ Fale, jednak tym razem wykorzystaj sposéb 2. Kto-
ry sposéb pozwala wedtug ciebie osiggnac¢ ciekawszy efekt?

4. Zapisz plik z dodang animacjg pod nazwg Fale4.



3.2. Animacje w programie GIMP

3 : Tworzenie animacji przy uzyciu warstw

Animacja sktada si¢ z klatek. Im jest ich wigcej w jednostce czasu, tym plynniej-
szy staje si¢ ruch. W programie GIMP kolejne warstwy mogg tworzyc kolejne
klatki animacji.

Tworzenie animacji zaczynamy od narysowania rysunku, ktéry bedzie pod-
stawg do przygotowania kolejnych klatek animacji. Nastepnie powielamy (dupli-
kujemy) warstwe i na kopii nanosimy zmiany. Operacje¢ powielania i modyfiko-
wania warstwy powtarzamy az do uzyskania calej animacji.

Animacje¢ mozemy zapisa¢ w formacie xcf.

Zmiany na rysunku mozemy wykonywacd, stosujgc Narzedzia przeksztalca-
nia, dostepne w menu Narzedzia. Na rysunku 5. pokazano, jak mozna wykorzy-
sta¢ narzedzie Obrot do przemieszczenia zaznaczonego fragmentu z reka ludzi-
ka, a na rysunkach 7a i 7b - zmniejszanie rysunku.

Aby utworzyc¢ kolejng klatke animacji, nalezy:

1. z menu kontekstowego warstwy wybra¢ polecenie Duplicate Layers
(pol. powiel warstwe) — rys. 4.,

2. nanies¢ zmiany na nowej warstwie.

- Kliknij dwukrotnie,
aby zmieni¢ nazwe

warstwy.

Modyfiku) atrybuty warstwy...

Przestrzen gradientu

Przestrzen zlozenia

Tryb zlozenia

Color Tags re Kllknlj,

Nowa warstwa... Shift+Cir)£N aby DOWie“é
warstwe.

Mowa z widoku gf 7

Nowa grupa warstw /

/
Duplicate Layers ﬁh‘ Shift+Cirl+D

Delete Layers
Wymary granic warstwy...

Lﬂ'jr"E'l‘S to Ima ge Size

Skalu) warstwe...

Rys. 4. Powielanie warstwy
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R

Aby zmienic nazwe warstwy,
nalezy z menu kontekstowego
warstwy wybrac polecenie
Modyfikuj atrybuty warstwy.

Trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy,
obracaj zaznaczony element.

W oknie Obrot mozesz wybrac doktadne
ustawienia przeksztatcenia.

Kliknij, aby
zatwierdzic
ustawienia obrotu.

Zwykle (poprz. wersja) v v

Rys. 6. Okno Warstwy z piecioma warstwami — klatkami animaci

W Cwiczenie 4. Tworzymy animacje

1.

Utworz animacje ludzika poruszajgcego rekami i nogami. Ustaw na poczatku
odpowiednie rozmiary obrazu, np. 150x150 pikseli. Pierwszy rysunek narysuj
na warstwie Tlo. Przygotuj piec¢ klatek animacji, duplikujac pierwszg warstwe
(rys. 6). Zmien nazwy warstw na: Ludzik 1, Ludzik 2 itd.

. Dodaj jeszcze piec klatek, wykorzystujgc rGwniezinne narzedzia przeksztalcania,

np. Przesuniecie (aby ludzik podskakiwat) i Skaluj (aby ludzik si¢ zmniejszal).

. Zapisz animacj¢ w pliku pod nazwg Ludzik (z rozszerzeniem xcf) i odtworz ja.



3.2. Animacje w programie GIMP

Trzymajgc wcisniety lewy przycisk myszy,
mozesz przesungc obraz.

Narredria  Filtrry  Obnagies

- Trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy,
mozesz zmienic rozmiar obrazu.

Pomec Proywndd

Kliknij, aby zatwierdzic
Rys. 7a. Przyktad skalowania fragmentu obrazu (zmniejszanie) parametry skalowania.

—w oknie Skalowanie wybrano doktadne ustawienia skalowania

Kliknij prawym
przyciskiem myszy,
aby rozwina¢ menu
kontekstowe.

141 (Kinkosry BGE -bat non-lnear integes, GIMP bault-in <HGE, G warchad 200 AND - GERMP

AT TR Wl nidioed Ubras Warctuen . Oy Mar TR Futtry Lk

25 | v, @

Kliknij, aby

zakotwiczy¢
restrzen g warstwe, czyli
- ket Prrestrren shatenia scali¢ z aktywng
Lk 4 miioy warstwa.

Lnsadzile 3

Lasdxile 1

Rys. 7b. Ludzik po zmniejszeniu

Kliknij, aby zatrzymac animacje.

F - =

s -[)::Itm;i".fltme animacjc Ludzikcxct ' | =

Eaumm lacia warstw [Ckkadame)

Rys. 8. Animacja Ludzik uruchomiona w oknie Odtwarzanie animacji — cwiczenie 4.

81



Dziat 3. Grafika komputerowa

Animacje mozna rowniez wyeksportowac do pliku w innym formacie, np. GIF.

Aby zapisa¢ animacj¢ w formacie GIF, nalezy:

« w menu Plik wybra¢ Wyeksportuj jako,

« w oknie Eksport obrazu wybra¢ wskazac jako typ pliku Obraz GIF,

« w oknie Eksport obrazu jako GIF zaznaczy¢ As animation (pol. jako
animacja) — rys. 9.

*Ludzikexcf-1.0 (Kolory RGB 8-bit non-linear
Edycja Zaznaczenie Widok Obraz

MNowy... Crl+N
T ) v Wyswietlanie wszystkich plikkow
hwarz
¥ Wybar typu pliku (Obraz GIF)
Otworz... Cirl+ 0
e I . Typ pliku
Otworz jako warstwy... Ctrl+Alt+0
Ligraz LIl ads
Ctworz polozenie... - s : = : e :
Obraz DICOM (Digital Imaging and Communications in Medicine) dcm,dicom
Ostatnio otwierane = = %
SELATMID OTWIEran " s GIE EI'T
Lapisz Ctrl+5 Obraz IPEG IP9Jpeg,jpe

Zapisz jako... Shift+Ctrl+S Ohbraz IPEG X1
Lapisz kopie... Obraz OpenEXR
P royw roc Obraz PBM

Wyeksportuj... Ctrl+E

Wyeksportuj

Wyeksportu) jako... h: Shift+Ctrl+E
Utwaorz szablon...
Ustawienia strony...
Wydrukuj...
‘& Eksport obrazu jako GIF
Przeplot
v Save comment

Created with GIMP

" As animation

Save Sethings

Wyeksportuj Proywroc W Anuluj

Rys. 9. Eksportowanie animacji do formatu GIF

W Cwiczenie 5. Eksportujemy animacje do formatu GIF
Wyeksportuj do formatu GIF pod ta samg nazwa animacje zapisang w ¢wicze-
niu 4., a nastepnie jg uruchom.



3.2. Animacje w programie GIMP

o)

Zapamietaj
o Kazda animacja sktada sie z rysunkow nazywanych klatkami.

e Do obrazu lub jego fragmentow mozemy dodac efekt animacji.

e Korzystajac z mozliwosci powielania warstw, mozemy tworzy¢ animowane
obrazy.

e Animacje mozemy eksportowac do formatu GIF.

W OKO W OKO Z MONITOREM

Pytania i polecenia

Jakie animacje mozna tworzyc¢ w programie GIMP?
Jak mozna dodac animacje do obrazu?

W jaki sposob utworzy¢ animowang postac, korzystajac z mozliwosci pracy
na warstwach?

Jak zapisac animacje w formacie GIF?

Zadania

Znajdz w swoich zbiorach lub internecie zdjecie przedstawiajace krajobraz i zapisz
je w pliku pod nazwa Krajobraz. Dodaj do zdjecia efekt animacji Obracajaca sie
kula. Zapisz animacje w pliku Ziemia. Odtworz animacje.

Rys. 10a. Zdjecie oryginalne

83



84

Dziat 3. Grafika komputerowa

< Odtwarzanie animacji: Ziemia.xcf — d X

Kumulacja warstw (skladanie)

Rys. 10b. Efekt dodania animac|i Obracajgca sie kula do zdjecia z rysunku 10a

Narysuj bezludng wyspe. Umiesc na niej dwie palmy, a w wodzie — cztery jednako-
we rybki. Przygotuj animacje, w ktorej jedna rybka bedzie ptynac¢ w lewo, druga
— w prawo, trzecia — w dot, a czwarta bedzie wyskakiwac nad wode. Zapisz plik
pod nazwa Wyspa.

Znajdz w internecie zdjecia lotniska i samolotu. Przygotuj animacje przedstawiaja-
cg startujacy lub ladujacy samolot. Zapisz plik pod nazwg Lotnisko.

a3 DLA ZAINTERESOWANYCH

Otworz zdjecie wybrane ze swoich zbiorow lub wyszukane w internecie i dodaj
do niego animacje wedtug wtasnego pomystu.

Utworz wedtug wtasnego pomystu animacje sktadajaca sie z dwudziestu klatek.

Korzystajac z mapy swiata (pobranej z internetu) oraz filtru Obracajgca sie kula,
wykonaj animacje obracajacej sie kuli ziemskiej.



Warto powtorzyc

1. Do czego stuzg edytory grafiki?

2. Jakie znasz mozliwosci przeksztatcania obrazu w programach Paint
| GIMP?

3. W jaki sposob umieszczalismy napisy na rysunku w programach Paint
| GIMP?

Dzi¢ki coraz wigkszej dostepnosci drukarek 3D mozemy nie tylko wykonac pro-
jekt w edytorze grafiki 3D, ale takze utworzy¢ go tizycznie poprzez wydrukowa-
nie modelu. Aby wydrukowac¢ model na drukarce 3D, przygotujemy go do druku
w specjalnym programie. W tym temacie:

1. dowiesz sig, jak zaprojektowac model 3D,

2. nauczysz si¢ dodawac napisy i inne elementy do projektu 3D,

3. poznasz zasady druku 3D.

1 : Tworzenie modelu 3D w programie Tinkercad

Do protesjonalnego projektowania 3D (budynkdéw, miesz-

kan, mebli, maszyn czy gier komputerowych) wykorzystuje Projektowanie 3D

sie zaawansowane edytory grafiki 3D. Architekci, inzynie- Tworzenie obiektéw tréjwymiaro-
rowie czy projektanci gier komputerowych mogg wizu- wych w specjalnych programach.
alizowa¢ swoje projekty, co ulatwia m.in. ich pdzniejsza

realizacje.

W tym temacie utworzymy model 3D medalu. Wykorzy-
stamy darmowy program graficzny Tinkercad. Jest on do-
stepny online poprzez przegladarke internetowa na stronie
https://www.tinkercad.com po zalozeniu bezplatnego konta
uzytkownika.
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Przycisk Widok gtowny Opcja Wyrownaj Opcja Eksportuj Narzedzie
— pobieranie Linijka
projektu do

Kostka ViewCube Opcja Rozgrupuj
Y Nazwa projektu Opcja Grupuj

Eyeigaants o-baathd- [0 m

Uchwyt Uchwyt Uchwyty Ptaszczyzna Panel Panel

podnoszenia/ obracania skalowania robocza Inspektor ksztattow
opuszczania

Rys. 1. Okno programu Tinkercad — widoczna ptaszczyzna robocza z narzedziami do projektowania

%& Program Tinkercad jest prostym $rodowiskiem do projek-
towania 3D, z bibliotekg gotowych ksztaltow, ktére mozna sa-

Zmiana koloru w projekcie nie L ) , _
modzielnie edytowad, tworzac w ten sposob wlasne projekty.

wptynie na wyglad wydruku 3D.

0 kolorze wydruku decyduje Przedmioty te sg dostepne w panelu ksztaltow znajdujgcym
kolor materiatu uzytego sie po prawej stronie okna programu. Program umozliwia

w drukarce 3D. réwniez rysowanie wlasnych ksztattow.

Po otwarciu nowego projektu w oknie programu Tinkercad
pojawi si¢ w nim plaszczyzna robocza, na ktorej bedziemy tworzy¢ projekty 3D
(rys. 1.). Gdy umie$cimy wybrany ksztalt na plaszczyznie roboczej, otworzy si¢
panel Inspektor z parametrami tego ksztattu, ktére mozna zmieniac¢ (m.in. ko-
lor, liczba bokdow).



3.3. Modele 3D - projektowanie i drukowanie

Po lewej stronie okna programu umieszczono narzedzia nawigacyjne, stuzace
do zmiany widoku plaszczyzny roboczej wraz z umieszczonym na niej projek-
tem, m.in. obracania, powigkszania, pomniejszania. Znajduje si¢ tam m.in. kost-
ka ViewCube [czytaj: wiu kjub], stuzgca do ogladania projektu z réznych stron
(gora/dol, przod/tyl, lewo/prawo).

Aby zmienic¢ widok projektu, mozna:

o kliknac¢ kostke ViewCube i, trzymajgc wcisniety lewy przycisk myszy,
obracac kostke, a wraz z nig plaszczyzne roboczg z projektem

lub

o klikng¢ plaszczyzne roboczg prawym przyciskiem myszy i, trzymajac
wcisniety ten przycisk, obracac ptaszczyzne robocza z projektem.

Aby wrdci¢ do widoku poczatkowego, nalezy klikna¢ przycisk Widok

glowny

Cwiczenie 1. Tworzymy model 3D medalu w programie Tinkercad

1. Zaloguj si¢ na stronie programu Tinkercad zgodnie z instrukcjg nauczyciela.

2. Na plaszczyznie roboczej umiesc ksztatt Walec (rys. 1.). Obejrzyj model z kaz-
dej strony. Przejrzyj inne ksztalty dostepne w programie.

3. Zmien nazwe projektu z domys$lnej na Medal.

Wskazowka: Aby zmieni¢ nazwe projektu, nalezy kliknac¢ pole tekstowe z jego

nazwg, znajdujgce si¢ w gornej czesci okna programu po lewej stronie (rys. 1.).

Po wstawieniu ksztaltu 3D na plaszczyzne robocza i jego
uaktywnieniu (kliknieciu), mozemy go edytowac - podobnie

R

: _ _ Program Tinkercad zapisuje
jak w przypadku ksztaltu dwuwymiarowego (2D) wstawione- orojekt automatycznie

go do dokumentu tekstowego lub na slajd prezentacji multime- w pliku pod domyslng nazwa.
dialnej. Gdy klikniemy ksztalt, pojawia sie uchwyty (rys. 1), ~ bdyzmienimy nazwe pliku,

za pomoca ktoérych mozna wykonywa¢ rézne operacje, m.in.
zmienia¢ rozmiary, obracac.

Wymiary modelu 3D mozna wyswietli¢, wskazujgc kurso-
rem myszy wybrany uchwyt skalowania (widoczny na rysun-
ku 1. w postaci matych kwadracikéw - biatych i czarnych). W programie Tinker-
cad domyslng jednostkg miary sg milimetry.

program bedzie zapisywat
projekt automatycznie w pliku
pod zmieniong nazwa.
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.

Aby zmieni¢ wymiary ksztattu, mozna:

» klikng¢ wybrany uchwyt skalowania i w polu tekstowym z wymiarem
wpisac inng wartosc (rys. 2a i 2b)

lub

o przeciggnac ksztalt, chwytajgc wybrany uchwyt skalowania (w polu tek-
stowym z wymiarem mozemy obserwowac zmiane¢ warto$ci wymiaru).

W Cwiczenie 2. Zmieniamy wymiary ksztattu 3D

1. W modelu zapisanym w ¢wiczeniu 1. zmien wymiary ksztaltu Walec na: dlu-
go$¢ — 80 mm, szeroko$¢ — 80 mm (rys. 2a).

2. Zmien wysoko§¢ ksztaltu Walec na 4 mm (rys. 2b).

3. Zmien wartos¢ parametru Boki w panelu Inspektor na 64 (rys. 2b).

Wskazowka: Nalezy zauwazy¢, ze zmiana parametru Boki wplywa na liczbe ele-

mentow, z ktdrych utworzona jest powierzchnia boczna ksztaltu — im jest ich

wiecej, tym bardziej ksztatt podstawy modelu jest zblizony do kota.

i!L:Jlﬂ [E] Medal tu'j ?!I o] E_QG
[El EI:] .p - - ﬂlh _'_@;_ importuj  Eksportu] WSl do
™ Walec i G
_ @ @
Yy & P Bryla et

Proyeigganie Bo Slatkd 1.0 mm

Rys. Za. Ksztatt Walec — zmiana wymiarow
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TN Vst i

B [ Moo 81 m 230

Jﬁ E] g - o ,f]lh ?E‘_ Imporiug Eksportug Wiysh do
#  Walec g ©

@ @

[} ]

Boki

Skodne 0

segmanty (O

Priycidganie Do Siatkl 1,0 mm

Rys. 2b. Ksztatt Walec — zmiana wysokosci | parametru Boki

Projektujemy medal, dlatego musimy w utworzonym modelu 3D umiesci¢
otwdr na wstazke. W programie Tinkercad otwdér w modelu 3D wykonujemy
za pomocg odpowiedniego ksztaltu wybranego z panelu ksztaltéw, zmieniajac
w panelu Inspektor tryb ksztaltu na Otwdr. W naszym przypadku wybierzemy
ksztalt Prostopadloscian.

Po zaprojektowaniu otworu mozna go umiesci¢ w bryle, przesuwajgc w odpo-
wiednie miejsce (rys. 3a).

Ksztalty mozna przenosi¢ nad oraz pod plaszczyzne robocza, klikajgc i prze-
suwajgc odpowiednio uchwyt podnoszenia/opuszczania, czyli czarng strzatke
(4 lub ¥) umieszczong nad lub pod ksztattem (rys. 2a).

Do precyzyjnego umieszczania ksztaltow i sprawdzania odleglosci warto ko-
rzysta¢ z narzedzia Linijka ey Aby wyrownac ksztalty, nalezy je zaznaczyd,
trzymajgc wcisniety klawisz Shift, a nastepnie wybra¢ opcje Wyrownaj I.':'
Po wybraniu tej opcji pojawig si¢ osie oznaczone czarnymi punktami (rys. 3a).
Nalezy wybrac oS, wzgledem ktorej majg by¢ wyréwnane ksztalty.
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Cwiczenie 3. Projektujemy otwdr medalu i umieszczamy go w utworzonym modelu 3D

1. Do modelu 3D utworzonego w ¢wiczeniu 2. dodaj w trybie Otwor prostopadio-
§cian o wymiarach: dtugos$¢ — 35 mm, szeroko$¢ - 4 mm, wysoko$¢ — 20 mm.

2. UmieS¢ otwdr w odleglosci 7 mm od krawedzi gornej podstawy modelu 3D.

. Wysrodkuj model 3D oraz otwor, stosujac opcje Wyrdwnaj (rys. 3a).

4. Wykorzystaj narzedzie Linijka, aby sprawdzi¢ poprawno$§¢ ustawionych wy-
miardw (rys. 3b).

5. Korzystajac z uchwytu podnoszenia/opuszczania, przesun otwor w doél, aby
przeszed! na wylot dolnej podstawy modelu 3D (rys. 3¢).

Wskazowki:

o Szerokos¢ otworu mozesz dopasowac do wstazki, ktorej chcesz uzyc. W ¢wi-
czeniu przyjeto wartosc 3,5 cm.

[

. B v 13 » e 20
El p @ - i [:} EE’ @ E__ Emporiu|  Easporiyy Wyt do
o2 :n;.z] .

Rys. 3a. Wyrownanie otworu wzgledem ksztattu Walec

o £33 » e 20
Do m «~ - - | Ab B imoots  Bapens w0
Prostopadioleian

e . . I a9

Rys. 3b. Wykorzystanie narzedzia Linijka po wysrodkowaniu otworu
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g: [ Medat u B 5 om 2 0

: l- > Uchwyt
‘/ podnoszenia/opuszczania
L

Rys. 3c. Otwor przechodzacy przez ksztatt Walec — widok od dotu

Po upewnieniu si¢, ze ksztalty (tu: Walec i Prostopadloscian w trybie
Otwor) sg dobrze umieszczone, mozna je zgrupowac. Efekt zgrupowania widac
na rysunku 4.

Aby zgrupowac ksztalty, nalezy, trzymajgc wcisniety klawisz Shift, zazna-
cZyc je, a nastepnie wybrac opcje Grupuj D

Podobng metode grupowania ksztattow stosowaliSmy w edytorze tekstu Mi-
crosoft Word lub do grupowania ksztaltéw 2D.

W Cwiczenie 4. Grupujemy ksztatty
W modelu utworzonym w ¢wiczeniu 3. zaznacz wszystkie elementy projektu
1 zgrupuyj je.

2 : Dodawanie napisow i innych elementow 3D
w programie Tinkercad

W panelu ksztaltow znajduje si¢ szeroki wybdr elementéw, ktére mozna dodac
do wilasnego projektu, np.: Dach, Gwiazda, Wieloscian. Ciekawym ksztaltem
jest rowniez Scribble, dzigki ktéremu mozna odrecznie narysowac ksztalt.

Aby dodac napis, nalezy wybrac ksztalt Tekst. W panelu Inspektor mozna
zmienic tres¢ napisu, a takze jego kolor (rys. 4.).

Aby zmieni¢ kolor ksztattu (w tym ksztaltu Tekst) umieszczonego w projekcie,
w panelu Inspektor nalezy klikng¢ ikone trybu Bryla i w otwartej Palecie barw
wybrac inny kolor.

?1
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W Cwiczenie 5. Dodajemy napis do modelu 3D medalu

1. Wybierz ksztalt Tekst i umies¢ go na medalu zaprojektowanym w ¢wiczeniu 4.
W panelu Inspektor zmien tekst wedtug wiasnego pomystu lub potrzeb szkoty,
np. ,Uczen na medal”, ,Najlepszy sportowiec w szkole”, ,,Pasowanie na ucznia”,
»1. miejsce w skoku w dal”. Mozesz doda¢ nazwe szkoty oraz rok szkolny wre-
czenia nagrody.

2. Dopasuj wielko$¢ napisu i wyrdwnaj do $rodka wzgledem otworu, stosujgc
opcje Wyrownaj. Mozesz tez zmieni¢ jego kolor. Ustaw wysoko$¢ napisu
na 2 mm.

Wskazowka: Aby umiesci¢ napis w kilku liniach, nalezy kazdg kolejng lini¢ tek-

stu wstawic jako osobny ksztatt.

ﬁ{j E Medal H FH M &n
Zmiana

E:E ﬂ @l - . ;_']lh @h Imporuj  Ekgpartu wWiyklijdo
_ koloru

/miana
tresci
napisu

TEks1 =P ME 1
Cacianks Wil ege syEn
Wysthoif )

Skt

Pirpiginite Do Saathki = |0 i a

Rys. 4. Okno programu Tinkercad z zaprojektowanym napisem — ¢wiczenie 5. (punkt 1.)

K

Aby obrocic ksztatt, nalezy
skorzystac z uchwytu
obracania (zaokraglonej
strzatki z podwojnym
grotem ™) umieszczonego
koto ksztattu | przesunac

go odpowiednio lub wpisac
wiasciwy kat obrotu (rys. 5.).

| Uchwyt
2y obracania

Rys. 5. Obrot ksztattu



3.3. Modele 3D - projektowanie i drukowanie

W Cwiczenie 6. Dodajemy inne ksztatty 3D wedtug wtasnego pomystu
Dodaj inne ksztalty na powierzchni¢ medalu wedlug wtasnego pomystu, aby
utworzy¢ trojwymiarowy strukture. Wykorzystaj podstawowe ksztalty i zmie-
niaj ich wymiary, obracaj (rys. 5.), zmieniaj tryb z Bryla na Otwor. Zainspiruyj si¢
projektami przedstawionymi na rysunkach 6a-6d lub prawdziwymi medalami,
np. wyszukanymi w internecie.

Rys. 6a. Przyktad projektu medalu z dodanymi Rys. 6b. Przyktad projektu medalu z dodanymi
ksztattami: Tekst, Gwiazda | Rura w trybie Otwor ksztattami: Tekst, Wieloscian i Dach w trybie
Otwor

ST ]S EE
NARZAMLOTYAGT]
REAMACIEIEL

S A RO PPARRO DS AN O
SN A R CLIANY,

202 G12027]

Rys. 6¢c. Przyktad projektu medalu z dodanymi Rys. 6d. Przyktad projektu medalu z dodanymi
ksztattami: Tekst i Klin w trybie Otwor ksztattami: Tekst | Dach

?3
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3 : Drukowanie modelu 3D

Druk 3D to inaczej drukowanie przestrzenne, ktore polega na wytwarzaniu fi-

zycznego obiektu, np. poprzez nanoszenie kolejnych warstw materialu (tzw. me-
toda przyrostowa lub technologia addytywna).

Aby wydrukowa¢ model 3D, potrzebny jest:

o plik z zaprojektowanym modelem 3D, zapisany z rozszerzeniem st/ lub obj,

» program do obrdbki modelu, tzw. slicer,

o drukarka 3D,

» materiat do druku, np. plastikowa zytka, zywica lub proszek - zaleznie
od technologii druku wykorzystywanej w drukarce 3D.

Przygotujemy si¢ do drukowania zaprojektowanego przez nas modelu 3D,
zapisujac go z odpowiednim rozszerzeniem. W programie Tinkercad mozna to
zrobi¢, pobierajac model do druku 3D (opcja Eksportuj — rys. 7.) z rozszerzeniem
stl, obj lub glb. Najczesciej wybierane rozszerzenie to stl.

T[1 N

B =] Medal
c |ale |
E] @ = > [mportug : . AvElif do

.....
M EE]

Dofac: @ Wszystkie elementy projekiu

Rozwijaj projekty dzieki rozwiazaniom Autodesk

ﬂ Autodesk Fusion

Da driku 30

© ) -

GLTF [.glb]

Do wycinania laseren . .

Ao

Rys. 7. Pobieranie pliku do druku 3D w programie Tinkercad



3.3. Modele 3D - projektowanie i drukowanie

Zanim otworzymy plik z zapisanym modelem 3D w programie do obrdbki
modeli 3D (slicerze), mozemy go podejrze¢ w dowolnym (domy$lnym) progra-
mie otwierajgcym pliki z rozszerzeniem stl, np. w aplikacji Microsoft Przegla-
darka 3D (rys. 8.). Zobaczymy wowczas m.in., Ze model w pliku st/ nie zawiera
informacji o kolorach.

Pk  Edymy  Marmgdria  Widok - Pomoc b Bbbateka 30
#= B M
Srodowisko i
oswietlenie
Matywy v

Swiatha 1 ¢

Rys. 8. Podglad pliku z rozszerzeniem stf w aplikacji Przegladarka 3D

Cwiczenie 7. Pobieramy plik z modelem 3D do druku i otwieramy podglad modelu

w domyslnym programie

1. Pobierz plik Medal na swdj komputer i zapisz go z rozszerzeniem stl.

2. Obejrzyj podglad modelu 3D medalu. W tym celu otworz plik Medal.stl w do-
mys$lnym programie stuzagcym do otwierania plikow z modelami 3D. Obejrzyj
model z kazdej strony. Zwro¢ uwage na rdznice miedzy tym modelem a zapi-
sanym na twoim profilu w Tinkercadzie.

Ogdlna zasada dziatania popularnych drukarek 3D po-
lega na nakladaniu kolejnych warstw drukowanego przed-

Filament
miotu. Przedmiot wydrukowany na drukarce 3D sktada si¢ Tworzywo w postaci zytki o réznych
z wielu warstw ukladanych jedna na drugiej. Materiat ze srednicach: 1,75 mm, 2,85 mm lub
szpuli (np. filament) trafia do elementu drukarki zwanego 3,0 mm, wykorzystywane do druku

w drukarkach 3D pracujgcych

ekstruderem, gdzie topi si¢, a nastepnie jest przepychany do teehiig agi FOM

dyszy, ktora uklada kolejne warstwy. Jako§¢ wydruku 3D
zalezy od wysoko$ci warstwy (im mniejsza, tym gladszy
wydruk) oraz uzytego materialu i zastosowanej technologii drukowania.
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Dziat 3. Grafika komputerowa

Kazda drukarka ma obszar roboczy wyznaczajgcy wielko$¢ bryty, ktérg moze-
my wydrukowac. Drukarka jest wyposazona w platforme roboczg (sté1 roboczy)
o ustalonym polu roboczym (najczesciej 20x20cm) oraz ma ograniczong wyso-
ko§¢ drukowania.

Drukarka 3D nie wydrukuje tréjwymiarowego modelu zapisanego w pliku
zZ rozszerzeniem np. stl bez uzycia specjalnego programu, tzw. slicera. Program
tego rodzaju (rys. 9.) umozliwia import modelu (np. w postaci pliku stl) i przygo-
towanie go do druku 3D, m.in. ,poci¢cie” modelu na warstwy. Czesto producenci
oprogramowania dotaczajg slicer przeznaczony do danej drukarki. W interne-

cie sg dostepne darmowe programy wspdlpracujace z kazda drukarksg (np. Cura,
KISSlicer, Repetier-Host).

k' FlassPrst - unbfed ipe’ o = o

W Edyng Deung Wedor harpdne Pormor

TN

ﬂ Asbrrsinarer 4 St - (8 - Tyl desri

Rys. 9. Wyglad okna przyktadowego programu do obrobki modelu, tzw. slicera -
FlashPrint z widocznym (otwartym z pliku) modelem 3D medalu

Aby unikng¢ probleméw podczas druku - takich jak brak
wla§ciwej przyczepnoS$ci, nierowna powierzchnia, wypa-

Raft . . . .

(ool rativ) czenie wydruku - stosuje si¢ raft. Raft planujemy na etapie
Wydrukowana pozioma siatka, przygotowania modelu do druku (rys. 10b). Na rafcie na-
umiejscowiona na powierzchni noszona jest pierwsza warstwa wilasciwego wydruku. Raft
platformy robocze; musimy zastosowac zawsze wtedy, gdy drukowany element

ma bardzo malg powierzchnie styku z platforma roboczg.
Przygotowujac projekt w slicerze, mozna zmieni¢ ustawienia decydujgce
o strukturze i gesto$ci wypelnienia oraz inne elementy wplywajgce na zuzycie
materiatu i czas drukowania. Im mniejsze wypelnienie, tym lzejszy wydruk
i mniejsze zuzycie materiatu (rys. 10a). Wigksze wypelnienie oraz uzycie raftu
to dluzszy czas wydruku i zwigkszone zuzycie materiatu, ale i ciezszy oraz trwal-

szy etekt koncowy wydruku (rys. 10b).



3.3. Modele 3D - projektowanie i drukowanie

P Lt pa

ﬂ*ﬂ"‘lunﬁrn EERR LT e Prpargand Bk Faar

Rys. 10a. Podglad pocietych warstw w slicerze — druk bez raftu, wypetnienie 15%, wzor heksagonalny,
czyli szesciokatny — szacowany czas druku: 1 h 49 min, szacowane zuzycie materiatu: 13,09 g
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Rys. 10b. Podglad pocietych warstw w slicerze — druk z raftem, wypetnienie 25%, wzor heksagonalny
— szacowany czas druku: 2 h 6 min, szacowane zuzycie materiatu: 19,97 g

Cwiczenie 8. Przygotowujemy model 3D do druku

1. Uruchom wybrany program typu slicer. Otworz plik Medal.stl zapisany w ¢wi-
czeniu 7.

2. Zapoznaj si¢ z mozliwos§ciami slicera i przygotuj do druku model medalu.

3. Zapisz pociety na warstwy model w pliku z odpowiednim rozszerzeniem,
np. gcode lub innym, odpowiednim do danego modelu drukarki.

Pociety na warstwy model zapisujemy w pliku z rozszerzeniem gcode lub in-
nym, jezeli slicer jest przeznaczony do danego modelu drukarki. Nastepnie plik
odczytujemy w drukarce (np. z urzadzenia pendrive, karty pamieci, sieci kompu-
terowej — zaleznie od wymagan producenta danego typu drukarki).
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Wielobarwny efekt wydruku mozna uzyskac, uzywajac specjalnego wieloko-
lorowego filamentu. Innym sposobem jest uzycie kilku réznych kolordéw fila-
mentow na wybranych warstwach. W tym celu nalezy w programie typu slicer
sprawdzi¢, po ktorej warstwie chcemy zmieni¢ kolor wydruku. Nastepnie pod-
czas druku na tej warstwie nalezy zatrzymac druk i zmienic filament. Mozna to
zrobi¢ recznie lub w programie typu slicer doda¢ odpowiednie ustawienia, np.
Zatrzymaj na warstwach.

Cwiczenie 9. Drukujemy model 3D
Wydrukuj model medalu, je§li masz takg mozliwosc.

Zapamietaj

e Projekty trojwymiarowe (3D) tworzymy w programach do tworzenia grafiki
3D. Przyktadem takiego programu jest Tinkercad.

e W programie Tinkercad mozemy tworzyc projekty 3D z ksztattow, ktore
mozna modyfikowac, m.in.: zmieniac ich wymiary, kolor, obracac, wykonywac
w nich otwory, grupowac. Mozna rowniez tworzyc¢ wtasne ksztatty.

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

o Abywydrukowac model 3D, nalezy zapisac go w pliku z rozszerzeniem
np. stli otworzyc plik w programie typu slicer, ktory umozliwia
przygotowanie modelu do druku 3D, m.in. podzielenie go na warstwy,
zapisanie z rozszerzeniem gcode i odczytanie w drukarce, np. z sieci lub
urzadzenia pendrive.

Serwis dla ciekawskich

Zastosowanie druku 3D jest
bardzo szerokie. Drukarki

3D sg juz wykorzystywane

w architekturze, modzie,
motoryzacji, medycynie, m.in.
w stomatologii | ortodoncji,

a nawet w budownictwie.
Ogromne drukarki 3D mogg
wydrukowac dom mieszkalny
w kilkanascie godzin.




3.3. Modele 3D - projektowanie i drukowanie

W OKO W OKO Z MONITOREM

Pytania i polecenia

W jakich programach projektujemy modele 3D?

W jaki sposob wykonac otwor w bryle w programie Tinkercad?
Jak mozna zmieni¢ wymiary modelu 3D w programie Tinkercad?
Do czego stuzy program typu slicer?

Z jakim rozszerzeniem nalezy zapisa¢ model 3D, aby mozna go byto otworzyc
w slicerze?

Na czym polega druk 3D?

Co jest niezbedne, aby wydrukowac model 3D?

Zadania

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

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

Wskazowka: Ostrostup prawidtowy czworokatny to taki, ktorego podstawa jest
kwadrat.

Zaprojektuj wazonik 3D w ksztatcie walca ze stozkowym otworem. Wymiary do-
bierz samodzielnie.

Zaprojektuj bryty jako pomoce na lekcje matematyki: prostopadtoscian, szescian,
ostrostup prawidtowy czworokatny, walec, stozek, kule. Dobierz wymiary tak,
aby wszystkie figury byty podobnej wielkosci.

Zaprojektujmedal, ktory wygladem bedzie nawigzywat do konkretnej dyscypliny,
np. w ksztatcie pitki koszykowej lub szachownicy (rys. 11.).

Wisirzostwa
szkaoly

w szachach
SPnr 15

Rys. 11. Przyktady zaprojektowanych medali -
zadanie 4.
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a3 DLA ZAINTERESOWANYCH

Zaprojektuj ramke na zdjecia.
& Zaprojektuj statuetke 3D dla najlepszego ucznia szkoty.

- Wykorzystujac podstawowe ksztatty, zaprojektuj pomoc do nauki utamkow
(rys. 12a). Zapisz projekt pod nazwg Utamki 3D.

Wskazowki:

» Do utworzenia pomocy do nauki utamkow w ksztatcie wycinkow kota wyko-
rzystaj ksztatt Zaokraglony dach, obracajac go o kat 90°, aby ptaska czescia
lezat na ptaszczyznie roboczej.

« Aby utworzyc¢ % kota, skopiuj i wklej potowe kota, kopie zamien na Otwor,
obroc o 90°i ,odetnij’ cwiartke kota z potowy kota (rys. 12b). Na koniec zgrupuj
obydwie czesci. Pozostate ¢wiartki utworz, korzystajac z kopiowania i wkleja-
nia, odbicia lustrzanego i przesuwania. Postepuj podobnie, aby utworzyc Vs i %
kota, dostosowujac kat obrotu potowy kota w trybie Otwor.

Rys. 12a. Przyktad pomocy do nauki utamkow — zadanie 3.

Rys. 12b. Tworzenie ¥ kota — wskazowka do zadania 3.
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Cel projektu

Waszym zadaniem bedzie przygotowanie w zespole plakatu pt. ,0dzywiaj sie
zdrowo’, zawierajgcego samodzielnie zebrane i opracowane materiaty.

Zdrowe jedzenie ma wptyw nie tylko na utrzymanie dobrego stanu zdrowia
cztowieka, ale i na jego rozwoj fizyczny, co jest szczegolnie wazne w przypadku
dzieci i mtodziezy. Zdrowy styl zycia to produkty, ktore spozywamy i ich ilosc,
ale rowniez prawidtowe nawyki zywieniowe i aktywnosc fizyczna.

Zastanowcie sie wspolnie, w jaki sposob mozna zachecic¢ ludzi do zdrowego
odzywiania. Przygotujcie plakat propagujacy wtasciwe nawyki.

Zadania szczegdtowe

Zadanie 1. Ustalenie tematyki plakatu.

Zadanie 2. Opracowanie koncepcji graficzne;.

Zadanie 3. Zebranie materiatéw.

Zadanie 4. Przygotowanie zdjec i tekstow.

Zadanie 5. Umieszczenie przygotowanych materiatéw na plakacie.
Zadanie 6. Koncowa edycja plakatu.

Zadanie 7. Wydrukowanie plakatu.

Rys. 1. Odzywiaj sig zdrowo
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Wskazowki do zadan szczegdtowych

L

2.

o1

Zastanowcie si¢, co powinno si¢ znalez¢ na plakacie. Jaki ma byc jego przekaz?
Plakat moze zarowno informowac, jak i wzywac do dzialania.

Zrodtem materiatéw mogg by¢ zdjecia wykonane samodzielnie, pobrane z in-
ternetu lub zeskanowane. W przypadku plakatu ,,0dzywiaj si¢ zdrowo™ moga
to by¢ na przyklad zdjecia wybranych warzyw i owocoéw (jak na rys. 1.), ale
rowniez innych produktéw. Jesli chcecie wykorzysta¢ cudze materialy, pa-
mietajcie, aby robic to zgodnie z prawem. Hasta, ktdre umiescicie na plakacie,
wymyS$lcie samodzielnie.

. Ustalcie format plakatu. Moze to by¢ kartka lub sklejone cztery takie kartki A4

(jesli chcecie powiesi¢ plakat na korytarzu szkolnym). Zaplanujcie wielkosc,
liczbe oraz sposdb umieszczenia i modyfikowania zdje¢ oraz wykorzystanie
warstw. Wybierzcie kolory, kroje i wielko$ci czcionek tekstéw (np. tytulu, ha-
set). Wstepny projekt przygotujcie odrecznie na kartce. Plakat mozecie podzie-
li¢ na dwie cze$ci: w jednej opiszcie zdrowe produkty, a w drugiej - te, ktérych
spozywanie warto ograniczac (inspiracja — rys. 2.).

. Zdjecia poddajcie obrdbce — poprawcie ich jako$¢ i dostosujcie ich wyglad

do ustalonej koncepcji. Ulozone przez was hasta przekazcie innym osobom,
aby je sprawdzily i ewentualnie poprawity.

. Przygotujcie plakat zgodnie z projektem — umies§écie na nim zdjecia i hasta.
. Ocencie zgodno$¢ plakatu z projektem, sprawdzcie jeszcze raz poprawnosc

tekstow oraz, w razie potrzeby, skorygujcie rozmieszczenie zdjec.

. Wydrukujcie plakat na grubszym papierze. Pamietajcie o zapisaniu waszej pracy.

ODZYWIAJ SIE

d 7D Rowo #

Rys. 2. Przyktadowy plakat ,,0dzywiaj sie zdrowo"
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4.1. Opracowywanie tekstu

Warto powtorzyc
1. Na czym polega formatowanie tekstu?
2. Jak tworzy sie akapity w edytorze tekstu?

3. Jakich znakow umieszczonych w dokumencie nie widac¢ na wydruku?
Podaj kilka przyktadow.

Tworzac dokumenty tekstowe, nalezy dbac o ich poprawno$¢ redakcyjng. Tekst
powinien byc¢ bezbledny i odpowiednio sformatowany. Nalezy wiedzie¢, kiedy
i jak stosowac wybrane funkcje edytora tekstu. W tym temacie dowiesz sig¢:

1. kiedy tekst jest poprawnie zredagowany,

2. jak dostosowac forme tekstu do jego przeznaczenia,

3. czym jest wciecie w tekscie i jak je utworzyc,

4. jakie narzedzia edytora tekstu utatwiajg prace nad tekstem.

1_3* Podstawowe zasady redagowania tekstu

Aby poprawnie zredagowac tekst, nalezy m.in.:

1. sprawdzic, czy nie ma w nim bledow,

2. wstawia¢ miedzy wyrazami tylko jedng spacje,

3. wstawiac spacje zawsze po kropce, przecinku, dwukropku, §redniku, znaku
zapytania i wykrzykniku - nigdy przed nimi; jesli kilka tych znakdéw wystepu-
je obok siebie, spacje nalezy wstawic po ostatnim z nich,

4. nie oddziela¢ nawiaséw lub cudzyslowdw spacjami od tekstu, ktdry jest w nie
ujety; tekst powinien by¢ zawsze ,przyklejony” do nawiasu lub cudzystowu,

5. spojniki i przyimki z konca wiersza przenosi¢ do nastepnego; w tym celu stosu-
jemy spacje nierozdzielajgca (tzw. ,,twardg spacje¢”) — ustawiamy kursor teksto-
wy za danym stlowem (np. spdjnikiem ,,i”), usuwamy zwyklg spacje (jesli wyste-
puje za ta literg), naciskamy i przytrzymujemy klawisze Ctrl + Shift + Spacja,

6. dostosowac formatowanie tekstu do jego przeznaczenia.
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Dzieki-edytorom-tekstu-mozemy-pracowac-nie-tylko-nad-trescia, -
ale®i"nad-forma-dokumentu, -stosujac-np.-roznorodne-parametry-czcionki-
I"sposoby-wyrownywania-tekstu.-Do-dokumentu-tekstowego-mozna-
wstawic-réznego-rodzaju-obiekty -t -rysunki_-wzory,-zdjecia tabele -
wykresy. -animacje, -hipertacza ¥y

4.1. Opracowywanie tekstu

R

Aby zobaczyc znaki
niewidoczne na wydruku, tzw.
biate znaki, nalezy kliknac

przycisk Pokaz wszystko ll
(na karcie Narzedzia gtowne,

0 w gruple Akapit).

Rys. 1. Przyktad poprawnie zredagowanego tekstu

Cwiczenie 1. Sprawdzamy poprawnos¢ redakcyjna tekstu

1. Zredaguj dokument, ktory otrzymasz od nauczyciela. Jakie zasady nie zostaly
zachowane w tym tekscie? Po redakcji upewnij si¢, Ze nie pozostaly w nim
btedy.

2. Zapisz dokument w pliku pod nazwa Zasady.

2@@; Dostosowanie formy tekstu do jego przeznaczenia

Zaproszeniom, podaniom, listom gratulacyjnym czy innym pismom okoliczno-
§ciowym nalezy nadac odpowiednig forme, stosowng do tematyki i sytuacji. Jesli
przygotowujemy dokument mniej formalny, np. zaproszenie na urodziny, moze-
my pusci¢ wodze fantazji.

Zaleznie od przeznaczenia dokumentu stosuje si¢ rézne kroje pisma (szeryto-
we i bezszeryfowe). Krdj pisma to charakterystyczny ksztalt pisma o jednolitych
podstawowych cechach graficznych, m.in. ksztalcie szerytow (krotkich krese-
czek na zakonczeniach liter, petnigcych tunkcje ozdobnikow).

Krojéw szeryfowych uzywa sie zwykle w przypadku druku na papierze,
np. w wypracowaniach, listach oraz ksigzkach i gazetach. Zwyczajowo stosuje si¢
czcionke o rozmiarze 12 punktéw. Czcionki szerytowe to np. Times New Roman,
Courier New.

Krojéw bezszeryfowych uzywa si¢ w duzych napisach oraz elementach, kto-
re powinny si¢ wyrdzniaé, np. tytutach. Stosuje si¢ je rowniez w przypadku,
gdy tekst ma by¢ czytany z ekranu (np. na stronie internetowej, w prezentacji).
Czcionki bezszeryfowe to np. Arial, Tahoma, Calibri.

Bezszeryfowy Szerytowy

Rys. 2. Przyktady krojow pisma — bezszeryfowego | szeryfowego
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Dziat 4. Praca z dokumentem tekstowym

Dobdr parametrow formatowania tekstu nalezy dostosowac¢ do przekazywa-
nych tresci i rodzaju dokumentu:

1. Do zapisywania tytulow mozna uzyc¢ czcionki o wigkszym rozmiarze, ewentu-
alnie pogrubionej lub innego koloru. Po tytule warto zastosowac¢ wigkszy od-
step. Mozna zapisa¢ tytut wielkimi literami (wersalikami lub kapitalikami).
Nie nalezy pisac tresci catego dokumentu wielkimi literami.

2. Wazne stowa czy fragmenty tekstu, na ktore chcemy zwroci¢ uwage odbiorcy,
mozemy wyrdznic przez pogrubienie lub podkreslenie.

3. Do zapisu tytuléow ksigzek, termindw obcojezycznych, cytatéw uzywamy
kursywy.

4. Jesli w tekscie wystepujg definicje lub inne zdania, na ktdre chcemy zwré-
ci¢ szczegllng uwage czytajgcego, mozemy je wyrdzni¢ obramowaniem lub
cleniowaniem.

Najlepszy etekt uzyskamy, gdy w jednym dokumencie zastosujemy najwyzej
trzy rodzaje czcionek. Tekst napisany réznymi czcionkami, w dodatku przypad-
kowo wybranymi, sprawia wrazenie chaotycznego, przez co staje si¢ trudny w od-
biorze. Nie nalezy stosowac wielu réznych wyrdznien w jednym dokumencie.

Wersalik
Kazda z wielkich liter alfabetu,

stawlanych m.in. na poczatku ZAP ROSZE N l E

WYyrazu rozpoczynajacego

zdanie lub na poczatku nazwy =W }
wiasne. AN ? ¥,
Wersaliki to tekst zapisany
wersalikami, np. ,\WARSZAWA".

Mamy zaszczyt
K apit aliki zaprosi¢ wszystkich Nauczycieli

. . - na uroczystosé z okazji
Litery o wygladzie wersalikow, 2 ;

ale mniejsze) wielkosci Dnia Edukacji Narodowej

(takie] jak mate litery). T,

Na przyktad w wyrazie 14 paimﬂ;m;m_cf g-:&a 1100

Warszawa’ kapitalikami R

napisana jest czesc wyrazu Rl i

po poczatkowe| literze W. Rys. 3. Przyklad
Zaproszenia —
cwiczenie 2.

W Cwiczenie 2. Przygotowujemy zaproszenie
1. Twoja klasa organizuje uroczystos¢ z okazji Dnia Edukacji Narodowej. Przy-
gotuj zaproszenie. Umie§¢ na nim informacje o miejscu, dacie i godzinie roz-
poczecia uroczystosci.
2. Zapisz dokument w pliku pod nazwa Zaproszenie.
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4.1. Opracowywanie tekstu

3: Stosowanie wcie¢ w dokumencie tekstowym

Wocigcie w dokumencie komputerowym to odlegtos¢ pierwszego lub ostatniego
znaku wiersza akapitu od ustalonego marginesu.

Pierwszy wiersz akapitu moze mie¢ wigksze wcigcie z lewej strony niz pozosta-
le wiersze tego akapitu. Mozna je ustawi¢ w dowolnym momencie pisania tekstu.

Aby ustawic wciecie pierwszego wiersza akapitu, mozna na przykiad umiescic
kursor na poczatku lub wewnatrz danego akapitu, a nastep-
nie przesungc¢ gorny suwak na linijce do pozycji wyznaczajgce; @
wielko§¢ wcigcia (rys. 4.).

Aby ustawic¢ jednakowe wcigcia pierwszego wiersza w kilku Aby linijka byta widoczna,
akapitach, wystarczy zaznaczy¢ te akapity i przesungé gérny  Wybierzopcje Linijkana
suwak na linijce do pozycji wyznaczajgcej wielko$é wciecia. i & gD HICIE =D ok

Weiec; I kanit l . . enies lub Linijki w menu Widok
c1&;c3e Cd ego El dpltu Z .ewe! 1 prawe] S l'.(':)IlY na] eple] (LibreOfﬁce Writer),
utworzyc¢, przesuwajgc odpowiedni suwak na linijce (rys. 5.).
Przeciggnij suwak Wciecle pierwszego wiersza,
aby wyznaczy¢ wielkos¢ wciecia pierwszego wiersza.
I-1-I-1-I-a-l-?-l-;_'-I-J-I-4-I-5-I-"5=-I-?-I-ﬂ-l-“}-I-l'ﬁ‘-l-ii-l-l.z-l-13-I-14-I-15-I-&-I-1?-I-Iﬂ-l

Nie-nalezy-naciskac-klawisza-Enter-na-koncu-kazdego-wiersza-skiadajacego-
sie-na-dany-akapit -]

Gdy-tekst-nie - miesci-sig-w-danym-wierszu, -jest-automatycznie-przenoszony-do-
nastepnego. -Nacisniecie-klawiszy-Shift-+ Enter powoduje-przejscie-do-nowego-
wiersza-bez-tworzenia-nowego-akapitu. -+
Jest-to-tzw.-reczny-podziat-wiersza ff

/nak recznego podziatu wiersza ({tzw. ,miekki enter”)

Rys. 4. Ustawianie wcigcia pierwszego wiersza akapitu

Przeciggnij suwak Wciecie z lewej, Przeciagnij suwak Wciecle z prawej,
aby wyznaczyc¢ wielkos¢ wciecia aby wyznaczyc¢ wielkos¢ wciecia
akapitu z lewej strony. akapitu z prawej strony.

[T (S -|-1-|-é-l-?-l-4-|-E-|--E-.-|-?-|-E-|-’E'|‘-|-1':}-|-11-|-E-|-13-|-14-|-15-|- S I A . S

Nie-nalezy-naciskac-klawisza-Enter-na-koncu-
kazdego-wiersza-skladajacego-sie-na-dany-akapit |

(Gdy-tekst-nie-miesci-sie- w-danym-wierszu -jest-
automatycznie-przenoszony-do-nastepnego.-
MNacisniecie-klawiszy-Shift-+ - Enter-powoduje-
przejscie-do-nowego-wiersza-bez-tworzenia-nowego-
akapitu.-Jest-to-tzw. reczny-podziat-wiersza f

Rys. 5. Ustawienie wciecia akapitu z lewe| | prawe] strony
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Dziat 4. Praca z dokumentem tekstowym

W Cwiczenie 3. Stosujemy wciecia pierwszego wiersza akapitu i wciecia akapitu

1. W dokumencie, ktéry otrzymasz od nauczyciela, ustaw wcigcie pierwszego
wiersza kazdego akapitu na 1 cm, tak jak pokazano na rysunku 4. Trzecie zda-
nie drugiego akapitu umie$¢ w nowym wierszu, bez tworzenia nowego akapitu.

2. Ustaw wciecie obydwu akapitow z lewej strony na 2 cm, a z prawej — na 4 cm
(zachowaj ustawione w punkcie 1. wcigcie pierwszego wiersza akapitu). Zre-
zygnuj w drugim akapicie z recznego podziatu wiersza, tak jak pokazano
na rysunku 5.

3. Zapisz plik pod nazwg Wrciecia.

Wocigcia zmienimy réwniez w oknie Akapit, ktére otwieramy po nacisnieciu

przycisku ™ na karcie Narzedzia gléwne w grupie Akapit (Microsoft Word -
rys. 6.) lub po wybraniu opcji Akapit w menu Format (LibreOffice Writer).

Wreiecia i odstepy  Podziaky wiersza i strony

Cgdlne
Wyrdwnanie Do lewej ot
Poziom konspekiw: | Tekst podstawowmy = Cromysinie zwiniete
| Ustawianie wielkosci
Ustawianie Weiscia / wClgcla plerwszego
wielkosci W’CiQCia Z lewej: Ocm P spedalne: O wilersza akapitu
akapitU: zZ lEW’Ej Z prawej: Ocm 5 Piernwszy wiersz v | 11,25 onfs
| Z prawe) strony () Weigcia lustrzane
Odstepy
Przed: U pkt : Interlinia: Co
Po: D pkt F= 1.5 wiersza o +

|:| Mie dodawaj odstepu miedry akapitami o takim samym stylu

Fodglad /— POdglE]_d

Tabulatory... Ustaw jako domysine | oK Anuluj

Rys. 6. Okno Akapit (Microsoft Word)

4 : Wybrane narzedzia utatwiajgce prace nad tekstem

Malarz formatow

Jesli chcemy, aby inne fragmenty tekstu tego samego lub innego dokumentu byly
sformatowane tak samo jak wybrany fragment tekstu, mozna skopiowa¢ format
fragmentu tekstu, korzystajac z przycisku Malarz formatéow ( ¥ - Microsoft

Word lub & - LibreOffice Writer).



Dwukrotne kliknigcie przycisku Malarz formatow

4.1. Opracowywanie tekstu

¥ pozwala zmieni¢ for-

matowanie kilku fragmentdw tekstu. Aby zakonczyc¢ kopiowanie formatu, nalezy

ponownie klikng¢ przycisk Malarz formatow < .

e

Aby skopiowac formatowanie, korzystajac z Malarza formatow <, nalezy:
1. umiescic¢ kursor w tek$cie, ktorego formatowanie chcemy skopiowac,

2. klikng¢ przycisk Malarz formatow

3. gdy kursor myszy przyjmie ksztalt pedzla, przeciggna¢ nim po fragmen-

cie tekstu, ktdrego formatowanie chcemy zmienic.

. 1

Kliknij po umieszczeniu kursora w tekscie drugiego akapitu.

BN sutorapic '.:J = <0

5 Malarndoo v~ B wWysuks
Plik  Narzedria glowne AN Rysowanie  Projektowanie Ukdad Odwolania Korespondencja Recenzja  Widok
€ TR TS A T | ==
(] Tinves Hew Boman ~[12 =~ A" A" Aa= B == == w=w = == §] | |
Lo " ' = : — = Anals
Wiis B I U~ x x A~ £~ A« [Z] 'Ee e -
¥ Malarz formatéw -
Schowek P Czisanka Fa Akapi F

L i | "R | | | B F | i | 4 i B~ B i oo n =) Beg 2Q@= g +3L+j B> 0 «1F= | Wra +1%= |
1

Aby-ustawit-wiasna pozycje wybranego-tabulatora,-mozna kliknaé-odpowiednie-
miejsce-na-linijce —-pojawi-sie-tam-znacznik-tabulatora s
Znabznikiwstawionych tabulaterdw mosnausunaé, prrecingajac tabulator poza linijke €

po tekscie pierwszego akapitu.

[ Mri-is

Aby-ustawit - wiasna pozycje wybranego-tabulatora,
migjscenalinjce —pojawi sig-lam znacznik tabulatoray
Inacrniki wstawionveh tabulatoréw moina usunad, przeciagajac tabulator poza linijke §

| B v q i% i

- Aby ustawsd wiasna pozveie wybranego tabulatora, moina kliknad odpowiedne misgsce:
na linijce —pojawi sie tam rnacrnik tabulatora ¥
Zpaczniki-wstawionychtabulatordw mona-usunaé, przeciagajac tabulatorpoza-linyke ¥

Rys. 7. Przyktad uzycia Malarza formatow

W Cwiczenie 4. Kopiujemy parametry formatowania tekstu
1. Otworz dwa pliki, ktdre otrzymasz od nauczyciela. Tytuly w obydwu doku-
mentach majg by¢ jednakowo stormatowane. Skopiuj formatowanie tytulu

z pierwszego dokumentu i wykorzystaj je w drugim.
2. Zapisz drugi plik pod nazwg Malarz.

Przeciggnij kursorem w ksztatcie pedzla

W pierwszym akapicie wciecie pierwszego wiersza
| czcionka zmienity sie na takie jak w drugim.
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Dziat 4. Praca z dokumentem tekstowym

Stownik ortograficzny

Jesli btednie zapiszemy wyraz, stownik komputerowy zaproponuje podpowiedzi
(rys. 8.). Wlasciwg podpowiedz nalezy wybra¢ samodzielnie. Mozemy réwniez
dodac nowe stowo do stownika (opcja Dodaj do stownika).

— .

Narzedzia stuzgce do sprawdzania pisowni znajdziemy na karcie Recenzja
(Microsoft Word) lub w menu Narzedzia (LibreOffice Writer). Mozemy tez
skorzysta¢ z menu kontekstowego - gdy klikniemy prawym przyciskiem
myszy na wyrazie zawierajacym blgd, program poda propozycje zmiany.

Wazne stowa czv ﬁmym tekstu, na ktore chcemy zwrocic uwage

abt  Pisownia 2 .
. fragmenty y
urywki, wyjathi, cytaty
i_f‘u firmamenty y
x niebosktony, sklepienia niebieskie,... Propozycja
‘0 Opcje wkiejania: fragment <& y zmiany btednie
ﬁj urywek, wyjatek, cytat zapisanego

wyrazu
Dodaj do stownika

M Czytaj na ghos
lgnoru) wszystko
E'i Przettumacz
1 Wyswietl wiece
“@ Link b
] Mowy kementarz

Rys. 8. Przyktad uzycia stownika ortograficznego

Cwiczenie 5. Poprawiamy btedy w tekscie

1. W dokumencie, ktdry otrzymasz od nauczyciela, popraw wszystkie zauwa-
zone bledy. Zwrdé¢ uwage, w jaki sposdb wyrdznia bledy edytor, z ktérego
korzystasz.

2. Zapisz plik pod nazwa Poprawiony.

Stownik synonimow

Wiekszos$¢ edytorow tekstu zawiera stownik synonimoéw, tzw. tezaurus, ktory
umozliwia zamiane¢ danego wyrazu na jego synonim.



—

4.1. Opracowywanie tekstu

\
Aby uruchomic stownik synonimdw, nalezy ustawic kursor tekstowy w do-
wolnym miejscu wyrazu i
o w Microsoft Word na karcie Recenzja wybrac¢ opcj¢ Tezaurus lub naci-

sngc¢ klawisze Shift + F7,
o w LibreOffice Writer w menu Narzedzia wybrac opcje Wyrazy blisko-
znaczne.
W obydwu programach mozna tez skorzysta¢ z menu kontekstowego.
N g
v bBliskoznacz P
Tezaurus WX |
= Blez
| liczbha ﬁ _ i b
| | 4= |liczha | |Polski »
“ lowarum (rzecz.) Lamienniki:
lowrarum 1. - cyfra
grupa (wyraz pokrewny)
“ indeks (rzecz.) Mummer
indeks ko
wspotczynnik wartosc
o ud indeks
parametr Pty
. — 2. - hiczebnosc
- ; liczebnosc
zmiennik _ i
modyfikator THIEI_ImE{
) ) ) . ilosc
niezmiennik (antonim)
rozmiar (wyraz pokrewny) Zamien na:
:.;}rfra
Rys. 9a. Przyktad zastosowania ——— ook Asvalis

stownika synonimow dla stowa
liczba” (Microsoft Word)

Rys. 9b. Przyktad zastosowania stownika synonimow dla stowa , liczba”
(LibreQffice Writer)

W Cwiczenie 6. Zastepujemy wyrazy synonimami

1. W dokumencie, ktory otrzymasz od nauczyciela, zamien na synonimy wyrazy

wskazane przez nauczyciela.
2. Zapisz plik pod nazwg Synonimy.

Statystyka wyrazow

W niektorych edytorach tekstu mozna sprawdzic, ile wyrazow i znakow (ze spa-
cjami i bez spacji) oraz stron, akapitow i wierszy zawiera dokument - w tym celu
wybieramy opcje Statystyka wyrazdow na karcie Recenzja (Microsoft Word) lub
Licznik sldw w menu Narzedzia (LibreOftfice Writer). Taka mozliwo$¢ moze si¢
przydac do przygotowania krotkiej notatki, ktdra powinna zmieS$ci¢ si¢ w okre-

Slonej liczbie wierszy czy zawiera¢ podang z gory liczbe znakow.
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'-\'\!.

W edytorze tekstu kazdy ciag

znakow oddzielony od innego
clagu spacjami lub innym
separatorem (m.in. znakiem

~ Strona1z3 Wyrazy: 255 [ Polski  F

Rys. 10a. Dolna czes¢ okna edytora tekstu (Microsoft Word)

akapitu, podziatu wiersza) jest

traktowany jako wyraz.

112

Statystyka wyrazow 7 b
Statystylka:

Strony 2

Wyrazy 255

Znaki (bez spacgji) 1 355

Znaki [ze spacjami) 1 58

Akapity 41

Wiersze 56

H Dotacz pola tekstowe, przypisy dolne i koncowe

Rys. 10b. Okno Statystyka wyrazow (Microsoft Word)

W Cwiczenie 7. Zliczamy znaki w tekécie

1. Sprawdz, ile jest znakow w dokumencie, ktory otrzymasz od nauczyciela.
Zmodytikuj dokument tak, aby liczba znakéw wynosila nie wiecej niz 200.
2. Zapisz plik pod nazwg Liczba znakow.

Znajdz i zamien
Edytory tekstu pozwalajg na wyszukiwanie stéw, pojedynczych znakéw i do-
wolnych ciggdw znakoéw. Mozemy tez na przyklad zamieni¢ wszystkie przecinki

na $redniki lub wyszuka¢ i zamieni¢ znaki niewidoczne na wydruku, np. spacje
na spacje¢ nierozdzielajgca.

G— .

Aby szybko znalez¢ wyraz, znak lub cigg znakdéw i usunac je albo zamienic
na inne, nalezy wybrac opcje Znajdz lub opcje Zamien na karcie Narzedzia
glowne w grupie Edytowanie (Microsoft Word) lub opcje Znajdz i zamien
w menu Edycja (LibreOffice Writer).

. v

W programie Microsoft Word dodatkowe mozliwosci wyszukiwania otrzyma-
my po kliknigciu opcji Zamien i w oknie Znajdowanie i zamienianie wybraniu
przycisku Wiecej (rys. 11a), a nastepnie przycisku Specjalne. Korzystajgc z moz-
liwosci zamiany znakow, mozna takze usuwac niepotrzebne spacje, znaki aka-
pitu lub inne znaki. Wéwczas pole Zamien na nalezy zostawic¢ niewypelnione.



Znajdowanie | zamienianie

Znajdz Zamien  Przejdz do

Znajds ‘wiosna

Zamien na | lato|

Wiecej > » Zamien Zamien wszystko [ Znajd? nastepny

Rys. 11a. Okno Znajdowanie i zamienianie (Microsoft Word)

Lnajdi | zamien

Inajdz:  wiosna

[_] Uwzgledniaj wielkoéé liter [ Tylko cale stowa
Lamien: E
Inajdz wszystkie ‘ Znajdz poprzedni | | Znajdz nastepny | ZLamien
= Inne opcje

ko biezace zaznaczenie || Zamien wstecz
(| Komentarze [ Style akapitow

[_] Wyrazenia regularne
(] Szukaj podobnych Podobienstwa
Uwzgledniaj znaki diakrytyczne

Atrybut Format...

Pomoc

Rys. 11b. Okno Znajdowanie i zamienianie (LibreOffice Writer)

W Cwiczenie 8. Wyszukujemy i zamieniamy stowa
1. W dokumencie, ktéry otrzymasz od nauczyciela, zamien w calym tekscie
wskazany przez nauczyciela wyraz na inny (réwniez wskazany przez nauczy-
ciela). Zwrd¢ uwage, czy program zachowa odpowiednig forme lub odmiang

Zzmienionego wyrazu.

4.1. Opracowywanie tekstu

Anuluj

Lamien wszystkie

Lamkni

. Korzystajgc z mozliwosci wyszukiwania i zamiany znakow, polgcz wszystkie
akapity w jeden. Sprawdz, czy w tekscie zachowano zasadg: ,,stawiaj spacje po
kropce, a nie przed nig”. Popraw blednie wstawione spacje. Odpowiedz ustnie

na pytanie: Jakiego ciggu znakdw bedziesz szukac i na co go zamienisz?

3. Zapisz plik pod nazwa Zamiany.
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Dziat 4. Praca z dokumentem tekstowym

Zapamietaj

Tworzac dokument tekstowy, nalezy opracowac jego tresc¢ (m.in. poprawic
btedy) oraz ustalic¢ jego forme.

Parametry formatowania nalezy dostosowac do przeznaczenia tekstu.
Rozne rodzaje czcionek w jednym tekscie nalezy stosowac z umiarem.

Wciecie akapitu i pierwszego wiersza akapitu ustawiamy suwakami
na linijce lub w oknie Akapit.

Malarz formatow umozliwia skopiowanie parametrow formatowania
wybranego fragmentu tekstu i zastosowanie ich do innego fragmentu.

Stosowanie wbudowanych stownikow (ortograficznego i synonimow)
utatwia dbanie o poprawnosc tekstu.

Edytory tekstu umozliwiajg zliczanie stron, znakow (bez spacji
| ze spacjami), wyrazow, wierszy i akapitow oraz wyszukiwanie i zamiane
znakow w dokumencie tekstowym.

Serwis dla ciekawskich

Nazwa uktadu klawiatury komputerowej GWERTY

pochodzi od pierwszych szesciu liter umieszczonych

po jej lewej stronie. System powstat w 1874 roku, kiedy

to wyprodukowano pierwszg maszyne do pisania, jaka

znalazta sie w powszechnej sprzedazy. Pisanie na nigj

polegato na naciskaniu przez uzytkownika klawiszy,

ktore uruchamiaty odpowiednie mtoteczki z czcionkami
uderzajacymi w tasme z barwnikiem odciskajgcym

sie na papierze. Jednak przy zbyt szybkim pisaniu powstawat problem -
mtoteczki spotykaty sie przy tasmie i wzajemnie blokowaty.
Christopher Sholes (czyt. kristofer szols), konstruktor maszyny,
postanowit wiec tak rozplanowac klawiature, aby spowolnic¢ pisanie.
W tym celu najczesciej uzywane w jezyku angielskim znaki utozono
w mozliwie niewygodny sposob. Ten uktad przetrwat az do naszych
czasow.




W

4.1. Opracowywanie tekstu

OKO W OKO Z MONITOREM

Pytania i polecenia

Przedstaw cztery zasady redagowania tekstu.

Czym rozni sie kroj szeryfowy pisma od kroju bezszeryfowego? Jakie zastosowa-
nia majg czcionki o takich krojach?

Czy podanie do dyrektora szkoty o zwolnienie z ¢wiczen na zajeciach wychowa-
nia fizycznego mozna napisac kilkoma kolorami czcionki — kazdy akapit innym?
Uzasadnij odpowiedz.

Czy poprawnie sformatowano szkolne wypracowanie, w ktorym kazde zdanie za-
pisano innym rodzajem i rozmiarem czcionki? Uzasadnij odpowiedz.

Przedstaw, jak korzystac ze stownikow ortograficznego i synonimow, wbudowa-
nych do edytora tekstu.

"D W jaki sposdb mozna sprawdzi¢, z ilu wyrazéw sktada sie tekst?

Zadania

Przed rozpoczeciem pisania tekstu uczen ustalit w pierwszym wierszu czcion-
ke Arial, pogrubiong. Napisat jeden wiersz tekstu i nacisnat piec¢ razy klawisz
Enter, po czym w szostym wierszu zrezygnowat z pogrubienia i zaczat pisac
tekst. Przesunat jednak kursor do wiersza piatego, aby tam wpisac tekst. Jaki
format czcionki jest w tym wierszu? Uzasadnij odpowiedz, tworzac przyktadowy
dokument.

Odpowiedz na pytanie: ,Kim chcesz by¢ w przysztosci?”.

a. Tekst (szesc zdan) napisz czcionka Times New Roman o rozmiarze 11 punk-
tow. Ustal wciecie pierwszego wiersza akapitu na 0,63 cm. Tytut wyroznij kur-
sywaq, a wielkosc czcionki ustaw na 16 punktow. Zapisz dokument w pliku pod
nazwa Przysztosc 2a.

b. Otworz plik Przysztosc 2a zapisany w zadaniu 2a. przez innego ucznia. Popraw
wszystkie zauwazone btedy. Zastgp (wedtug wtasnego uznania) przynajmnie;
trzy wyrazy synonimami. Zapisz plik pod nazwa Przysztosc 2b.

W dokumencie, ktory otrzymasz od nauczyciela, zamien wszystkie reczne podzia-
ty wiersza na znaki akapitu. Zapisz plik pod nazwa Znaki.
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AR
@&

DLA ZAINTERESOWANYCH

Przygotuj w edytorze tekstu dyplom (wedtug wtasnego pomystu) dla najlepsze-
go szkolhego sportowca. Dobierz grafike (np. wtasne rysunki, zdjecia, cliparty)
| inne elementy tak, aby dyplom mogt otrzymac najlepszy sportowiec niezaleznie
od uprawianej dyscypliny.

Opisz w edytorze tekstu, jak wyobrazasz sobie prace informatyka. Napisz okoto
dziesieciu zdan. Postaraj sie zredagowac dokument zgodnie z omowionymi w tym
temacie zasadami, np. usun pojedyncze litery z koncow wierszy, dobierz odpo-
wiednig czcionke, wtasciwie zastosuj wyroznienia. Zapisz dokument w pliku pod
nazwa Informatyk.

Korzystajac z internetu i innych zrodet, opisz w edytorze tekstu historie rozwo-
ju myszy komputerowej. Odpowiedz rowniez na pytanie: ,Jaka bedzie przysztosc
myszy komputerowej, skoro coraz czesciej uzywa sie ekranow dotykowych lub
sterowanych gtosowo, a takze monitorow z funkcjg wielodotyku?”. Twoja praca
powinna miec¢ okoto dziesieciu zdan. Zapisz dokument w pliku pod nazwg Mysz.



4.2. Wstawianie obrazow i innych
obiektow do dokumentu tekstowego

Warto powtorzyc
1. Kiedy tekst jest poprawnie zredagowany?

2. Na czym polega dostosowywanie formy tekstu do jego
przeznaczenia?

3. Jakie sg rodzaje wcie¢ w tekscie i jak je wstawic?
4. Do czego stuza tabulatory i jak je stosowac?

5. Ktore narzedzia utatwiajg prace nad tekstem?

W dokumencie tekstowym mozemy umieszczac¢ obrazy i inne obiekty graficzne.
Wstawione obiekty mozna formatowac, m.in. zmieniac ich rozmiary, kontrast,
jasno$¢ czy sposob otaczania tekstem. W tym temacie dowiesz sig:

1. jakie sg sposoby umieszczania obrazu w dokumencie tekstowym,

2. jak mozna sformatowac obraz wstawiony do tekstu,

3. jak wstawi¢ do dokumentu tekstowego ,,zdjecie” ekranu,

4. wjaki sposdb wstawic tabele do dokumentu tekstowego i jg sformatowac,

5. jak wstawi¢ symbole i pole tekstowe do dokumentu tekstowego,

6. do czego sluzy edytor réwnan i jak z niego korzystac.

L

1 } Obrazy w dokumencie tekstowym

Wstawianie obrazu do dokumentu tekstowego

Aby umiesci¢ obraz w dokumencie tekstowym, mozemy:

» wklei¢ obraz ze Schowka - w tym celu nalezy najpierw zaznaczy<¢ i skopiowac
obraz lub jego fragment do Schowka (Ctrl + C), a nastepnie wklei¢ (Ctrl + V)
do tekstu,

o wstawi¢ obraz zapisany w pliku, wybierajac na karcie Wstawianie opcje
Obrazy, a nastepnie To urzadzenie (Microsoft Word) lub w menu Wstaw
opcje Obraz (LibreOffice Writer),

» wstawic¢ obraz z biblioteki banku obrazéw (dostarczony przez producenta pa-
kietu Microsoft Office), wybierajgc na karcie Wstawianie opcj¢ Obrazy, a na-
stepnie Bank obrazow (Microsoft Word).

117




Dziat 4. Praca z dokumentem tekstowym

Formatowanie obrazu w dokumencie tekstowym

A— b

Narzedzia formatowania wybranego obiektu wstawionego do dokumen-
tu tekstowego (np. obrazu, ksztaltu, ikony, obiektu WordArt, gratiki
SmartArt, pola tekstowego, tabeli) pojawiajg si¢ na odpowiedniej karcie lub
na pasku narzedzi po uaktywnieniu obiektu. Karty i paski narzedzi do for-
matowania mogg miec inne nazwy i zawiera¢ inne opcje — zaleznie od ro-
dzaju wstawionego obiektu.

\. »

Aby mozna bylo zmieniac¢ polozenie obrazu wzgledem tekstu, nalezy wy-
bra¢ odpowiedni sposdb otaczania obrazu tekstem, wybierajac opcje Zawijaj
tekst (rys. 1a) na karcie Format obrazu (Microsoft Word) lub Zawijanie z menu
Format (LibreOffice Writer). Opcje te mozna rdwniez wybra¢ z menu konteksto-
wego obrazu.

Obrazy spelniajgce w tekscie takg samg funkcje powinny by¢ otaczane tekstem
w taki sam sposob.

— Narzedzia zmiany — Narzedzia zmiany — Narzedzie — Narzedzie — Narzedzie
jasnosci, kontrastu, sposobu otaczania obracania wyrownania przycinania
przezroczystosci, obrazu tekstem obrazu obrazu obrazu
dodawania efektow
artystycznych \

a glowe Wetawanie Rysowame Projehtowanie Ulkdad Odwolania Koresponddnca Recenzia  Wido | Afrobat frormat obrazu 2| »

A My EETE nx . Eﬂ. » |__‘.' - Ed 4 i ’ = . a " = -
Elﬁi ( Eow Kaalar \%"35 .4 If'”'ll |=| n = Proesan do proadu P‘ 'FT - |'| x4 em
Usui | Korrkcje ©i9 Elekly aitystycine > Sl Seybie o Telkst Palorenie Zowiaj o rossi da by Pyl g1 em
tha ™ -F_E'E'Fmrmrrjmn{r" By = style = T alternanseny . tekat = [:;;ﬂlkil-nkn TATRALTERA A e R B T -
Dopaddawymanis Blple obiaiy S LiEsTwienis doslepo RoazmiesZicaimsie Ruzimian e ™
L v i) w ) bR Y ed B D D T S T
&
= = .

' ::J:“ Na Dolaym Slasku
| Wiisjscowvoici Zloty Stok moina
| mwadric kopalnee riota - Zioto: Farssn:
| wwdobvwane w okolicach Fletege
L, Staku juz wihradniowisczu.
| Wearalninch- davwns) kopalni- mozna-
il zapomiac- sie- z- historia gormictwa:
w'Zloym Stoku, np. poznac dawne

gl ”-E: . L |
h . ’v N urzadzenia:  technicrme: fdrvmi:
o S, L wvdobywano: zloto.: Mozna: révwnses:
przephvnac-lodang, samodeelme plukac sloto-orae -poznac - hstorycene-taymks tworzema-
zlote) szrabki. g
LfirAma 1 &1 LT g o ;T‘ IT! ] o i [T TSSO, SO Py tee PRURTE L0 T T m -r.l-!nnnri-nlnﬂ.- T Y, mi m FE. = . - 68

Rys. 1a. Obraz wstawiony do dokumentu tekstowego (Microsoft Word) — wybrano sposab otaczania
obrazu tekstem Ramka
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4.2. Wstawianie obrazéw i innych obiektow do dokumentu tekstowego

Kazdy sposdb otaczania obrazu tekstem ma swoje zastosowanie. Na przyktad
w programie Microsott Word:

» Ramka, Przylegle — gdy chcemy, aby tekst ptynnie otaczat obraz (rys. lai 1b),

e Rowno z tekstem - gdy wklejamy rysunki o matych rozmiarach (rys. 1c),

o Gora i dol - jesli obraz ma by¢ umieszczony pomiedzy wierszami tekstu
(rys. 1d),

o Za tekstem - jesli obraz ma by¢ ttem dla tekstu,

o Przed tekstem - jesli obraz ma przykry¢ tekst.

O MR RE o e e - G R O RSP I pa e (R e | Ui RE e pe e BT | IR 3 Sl i S e T = L

Aby ustawic przezroczysty

i Zdrowe jedzenie ma wphrw nie tylko na vtrzymanie dobrego stanu zdrowia kolor tta obrazu (Microsoft

czlowieka, ale 1 na jego rozwdy fizyczny, co jest szczegolme waine Word e I .,
w przypadku dzieci 1 miodziery. Aby jesc zdrowo, nalezy jesc duzo ord), na Biy e '[IYWHIC

Warzyw 1 owocow, a ograniczac stodycze 1 stodzone napoje sazowane. obraz, wybrac opcle Kolor,

Na przykizd marchew zawiera wazne skladniki odzyweze, takie 3 nagtepnie OpCjQ Ustaw kolor

jak witaminy K 1 C. blonnik. potas 1 mangan MoZna ja jesc na przezroczysty Gdy kursor
surowo, gotowang 1 pieczona. Marchew jest miskokaloryczna. S L :

g zmieni swoj ksztatt, nalezy
- klikngc na obrazie miejsce

z kolorem, ktory ma stac sig

przezroczysty.

Aby w programie Microsoft Word zmienic kolor czeionki, nalezy

f i - £~ " Aby usunac tto z obrazu

? kliknac przycisk Kolor czcionki ™ | Aby wyrdznic tekst. nalez _ , _ i
fere ey B B nalezy wybrac opcje Usun tto.
- kliknaé przycisk Kolor wyréZnienia tekstu £~ Aby pogrubicé tekst, Gdy tto zmieni kolor, nalezy

" - klikna¢ dowolne miejsce poza
5 nalezy kliknac przycisk Pogrubienie b obrazem.

Rys. 1c. Wybrano sposab otaczania obrazu tekstem Rowno z tekstem
(Microsoft Word)

Twierdzenie Pitagorasa — suma kwadratow dlugosci
przyvprostokatnych trojkata prostokatnego jest rowna kwadratow
dhugosci jego przecirwprostokatne] Twierdzenie zapisujemy wzorem:
A=+ B

) b
A Rys. 1. Trojkat prostokatny: a, & — przyprostokatne, ¢ - przeciwprostokatna

Rys. 1d. Wybrano sposdb otaczania obrazu tekstem Gora i dot (Microsoft Word)
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Po wybraniu sposobu otaczania obrazu tekstem mozemy zmieni¢ potozenie
obrazu, przeciggajgc go i upuszczajac w innym miejscu.

Jesli wstawimy do tekstu wiecej réznych obiektéw (na przykiad rysunkodw,
obiektow Word Art, ksztaltow), warto utozy¢ je w odpowiedniej kolejnosci, a na-
stepnie zgrupowac.

P .

Aby zmieni¢ kolejno§¢ ulozenia obiektow, nalezy wybra¢ z menu kon-
tekstowego obiektu polecenie Przesun na spod lub Przesun na wierzch
(Microsoft Word) lub Rozmies¢ (LibreOftice Writer).

Aby zgrupowac obiekty (Microsoft Word), nalezy klikac je kolejno, trzyma-
jac jednoczesnie wcisniety klawisz Shift. Nastepnie z menu kontekstowego
wybrac polecenie Grupuj (rys. 2.).

\. v
%& Po zgrupowaniu obiektéw mozemy wykonywac rézne ope-
Aby zgrupowaé wstawione racje na kilku obiektach graficznych, tak jakby byly jednym
do tekstu obiekty (ksztatty elementem, na przyklad zmienia¢ rozmiar, przenosi¢ w inne
| obiekty Fontwork) miejsce, przycina¢, obramowac.

w programie LibreOffice Writer,

nalezy je zaznaczyc | z menu

kontekstowego wybrac =
polecenie Grupuj.

1'. Wtng
L3 Kepiw
(B Opcje widejonis:

i o i pm

¥ = &l LA

iﬁl: )

¥ i Przesun nawnerzgh

Wi Gropu I ‘

uﬂ P fa -;r.uﬁd

W it il

Lapigz jakn cbraz..
E it poddpas
o Tawijig tekst b
Bl Whdwiel! tekst glternatywny...
S Wiece apcp pldada.,
‘:_!';'r Eormatuj obickt..,

p‘ Framen dreing na ekl

Rys. 2. Grupowanie obiektow utozonych w kolejnosci: obiekt WordArt, kwiaty
z Obrazow online i strzatka z Ksztattow
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4.2. Wstawianie obrazéw i innych obiektow do dokumentu tekstowego

W programie Microsoft Word mozemy wykorzysta¢ wstawiony obraz jako
element grafiki SmartArt, korzystajac z opcji Uklad obrazow (rys 3.). Tak
przygotowang grafikg mozna uatrakcyjni¢ na przyklad ogloszenie lub wyko-
rzystac jg do przedstawienia tresci w postaci diagramu. Grafike SmartArt wy-

korzystuje sie rowniez w programie PowerPoint podczas tworzenia prezentacji
multimedialnych.

Formal obram

Uaktywnij obiekt, (2 Obvarmowaric obrazy + o B
aby udostepnié & Efeky obrazéw - Tekst Polosenie Zawi
narzedzia |, Ukdad obrazin - | ik o
& fobrmatowania | R [:_:i_] T KUk, aby
obrazu. 2 '

= &
=

wybrac uktad
obrazu.

] [
ET‘g_I_] I.,-;_-__-..;:_»:;"

fon, B - ' [E[E AL
q’?"'::i_h J‘&- &8 %_ = = ’l: —II—,J.
E‘ . l_;i_, = - ..
B &= o [6f =%

Kliknij, aby

Pl Margdria ghwne  Wilawianie Rysowanks Projelowanis Ubtad Ocwolania Korespondenda Recenzja Widok Pomoc Acrobat  Frojekis wybrac

L] Dodyj kestat . CD G Styl graﬁkl
i : i ¥ .__‘;'_"__ i, | D
1= Bodyj punidor £ b |: Zrmih _ Resetuy SmartArt
IEMHW l g koo | gradike
Tertiseres galiki Ulkhacly Ryl e i Wit Boiebowa. ™
[ i -II-II'-J:_:-I 1 i Froavo3spaimargaYagpal peFeg s e S e g cElRe g ooy =L I i8u ) Il g s i@ 2 iR i i i I
(v O O
Wit Behst fubs) 5 :
gy Whpisz tekst.
2 Gupowsey welsckany.. | © o O
Sonalsl Wm0 [B Fobiki  Fodpowhdsitkte wisgene B TR Ulsbwienis dosbepus riada Bomiteeoweg @ B B —- 1 + 0N

Rys. 3. Przyktad wykorzystania obrazu jako elementu grafiki SmartArt

(E— .

Nie nalezy wstawia¢ do jednego dokumentu (kartki, ogloszenia, zaprosze-
nia) zbyt wielu roznych obiektow, dodatkowo sformatowanych w réznorod-
ny sposob - dokument moze okazac si¢ nieczytelny.
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Cwiczenie 1. Wstawiamy obrazy i inne obiekty do tekstu i je formatujemy

1. Przygotuj w edytorze tekstu ogloszenie o wyjezdzie na Festiwal Kwiatow
i Sztuki do Zamku Ksigz w wojewddztwie dolnoslgskim. Ogloszenie powin-
no by¢ rozmieszczone na kartce formatu A4. Wstaw do dokumentu wybrane
obiekty i wykorzystaj omOwione sposoby ich formatowania - wedlug wlasne-
go pomystu.

2. Zapisz plik pod nazwa Ogloszenie.

Wstawianie zrzutu ekranu do dokumentu tekstowego

W programie Microsoft Word mozna wykona¢ zrzut ekranu, wybierajgc na kar-
cie Wstawianie opcje Zrzut ekranu. Po kliknigciu tego przycisku do dokumentu
tekstowego mozna wstawic zrzut wybranego okna programu, ktdre jest aktualnie
otwarte na pulpicie lub wybrac fragment ekranu do wyciecia i wstawienia.

Odwotania  Korespondencja Recenzja Widok Pomoc  Acrobat

B | i | ¢ e T ] B3
mnill lag | & | = L

Zrzut Wideo Link Zaktadka Odswacz | Komentarz | MNagtowek !
Okna aktualnie ekranu ~ online v v
otwarte na pulpicie \ ' I®

Dostepne okna

]

&1 Wycinek ekranu \

\ Kliknij, jesli chcesz zaznaczy¢

fragment ekranu.

Rys. 4. Wstawianie wycinka ekranu do dokumentu tekstowego

Cwiczenie 2. Sprawdzamy dziatanie przycisku Zrzut ekranu

1. Otworz na pulpicie okno programu GIMP. Otworz Przybornik.

2. Otworz nowy dokument tekstowy w edytorze tekstu Microsoft Word.

3. Korzystajac z opcji Zrzut ekranu, wklej do dokumentu tekstowego ,,zdjecie”
Przybornika programu GIMP.

4. Zapisz dokument tekstowy w pliku pod nazwg Przybornik.



4.2. Wstawianie obrazéw i innych obiektow do dokumentu tekstowego

2 : Wstawianie tabeli

Tabele wstawiamy, korzystajac z opcji Tabela na karcie Wstawianie (Microsoft
Word) lub Wstaw tabele z menu Tabela (LibreOffice Writer). Kazdy wiersz tabeli
konczy si¢ znacznikiem konca wiersza, a kazda komdrka - znacznikiem konca
komorki. Sg to znaki niewidoczne na wydruku. Tekst wprowadzamy wewnagtrz
komorki, przed znacznikiem (rys. 5.).

Aby zmieni¢ rozmiary komorek, mozna przesuna¢ odpowiednie suwaki na
linijce poziomej (pionowej) lub przecigga¢ odpowiednie krawedzie siatki tabeli
(rys. 5.). Mozna tez ustawic je bardziej precyzyjnie w oknie Wlasciwosci tabelli,
wybierajgc odpowiednie polecenie z menu kontekstowego tabeli.

Suwaki
na linijce
poziome)
L H i 2 3 4 7 9
> _

/nacznik
konca komorki

Suwaki =
na linijce
plonowe)

Europaxn Daniang

Afrykan Marokon

Ameryka-Potnocnan | Kanadan 7nacznik

Azjan Japonialg konca wiersza

Rys. 5. Przyktad tabeli

Po wstawieniu tabeli mozna dowolnie modyfikowac jej

uklad i wyglad: dodawac oraz usuwac¢ wiersze i kolumny, Najszybszym sposobem
dzieli¢ lub scala¢ komorki oraz formatowac tabele (dodawac na dodanie nowego
obramowanie, cieniowanie, skorzystac z gotowych styléw). wiersza na koncu tabeli

Do komorek tabeli mozna wstawic, poza tekstem i liczba-
mi, rysunki czy wzory matematyczne.

(—. N

Aby wstawic¢ do tabeli obraz lub inny obiekt, nalezy umiescic¢ kursor teksto-
wy w danej komorce i na karcie Wstawianie (Microsoft Word) lub w menu
Wstaw (LibreOftice Writer) wybra¢ odpowiednig opcje.

\. >,

jest umieszczenie kursora
w ostatnie] komarce
| nacisniecie klawisza Tab.

R
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Aby w edytorze Microsoft
Word wytaczyc funkcje 2.
automatycznego zmieniania
pierwsze] litery tekstu

w komorce tabeli na wielka,
nalezy w menu Plik wybrac
polecenie Opcje. W oknie
Opcje programu Word wybrac
opcje Sprawdzanie, kliknac
przycisk Opcje autokorekty

| odznaczyc opcje Poczatek 4.
komorek tabeli wielka litera.
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Przykiady urzadzen peryferyjnych

Lp. Nazwa Wyglad urzadzenia Przeznaczenie
n Przekazywanie chrazu
L - bezposrednio z karty
- : L

1 LR . graficznej komputera
i ' na specjalny ekran lub

' Sciane.

. Drukowanie tekstu

. i obrazu. Rozrozniamy

- drukarki: iglowe,

- atramentowe i laserowe.

drukarka

. Zamiana obrazu

. drukowanego

. (tekst, rysunek, zdjgcie)
' najego elektroniczne

. odwzorowanie.

' Prowadzenie

. wideokonferencji,

. nadzorowanie | chserwacja
- pomieszczen.

kamera
internetowa

skaner
e
ol

Ogladanie efektow pracy
. w programach
- komputerowych.

un
monitor

Rys. 6. Fragment przyktadowe| tabeli — ¢wiczenie 3.

g— .

\.

Aby scali¢ komorki (potaczy¢ w jedng komdrke), mozna je zaznaczyc
i z menu kontekstowego zaznaczonych komdrek wybrac¢ polecenie Scal

komorki. Mozna réwniez skorzystac z odpowiednich opcji na karcie Uklad
tabeli (Microsoft Word) lub w menu Tabela (LibreOftice Writer).

W Cwiczenie 3. Wstawiamy do komadrek tabeli obrazy i formatujemy komarki

1.

W edytorze tekstu utwdrz nowy dokument i wstaw do niego tabele taka, jak
pokazana na rysunku 6.

. Scal komorki w pierwszym wierszu. Wstaw do komorek w trzeciej kolumnie

odpowiednie rysunki (wybierz z obrazéw online) lub zdjecia.

. Dodaj do tabeli dwa wiersze i umies¢ w nich informacje o dwoch innych urza-

dzeniach peryteryjnych.

. Do formatowania tabeli zastosuj wybrany styl. Ustal takg samg wysokos¢ wier-

szy tabeli, w ktorych sg informacje o urzadzeniach. Nazwy urzgdzen umies¢
pionowo i zapisz matymi literami.

. Zapisz plik pod nazwg Urzgdzenia.



4.2. Wstawianie obrazéw i innych obiektow do dokumentu tekstowego

3 Umieszczanie innych elementéw w tekscie

Wstawianie symboli

Je§li do dokumentu tekstowego chcemy wstawi¢ symbole, ktérych nie ma na
klawiaturze (np. m, €2, A, 2, €, #), mozemy na karcie Wstawianie wybrac opcje
Symbol (Microsoft Word) lub z menu Wstaw wybrac¢ opcje Znak specjalny
(LibreOffice Writer).

W zakladce Znaki specjalne okna Symbol (Microsoft Word) mamy mozli-
wos¢ wstawienia znakow typu: pauza, polpauza, wielokropek.

aymoole  Znaki spegjaine

Crcionks: Symbal

| PV R{d|%{&la{ () [*|+] |- .1/[0]2]|2]3]4]5
6[(7]18]9 : >|?7|Z|A[BIXIAIE(DII'H|I|S K
AIMIN|O TY|lcIQNETIL LIS IL] ] o
Blxrlo]|e |« piK|Alp|violn|B|plolT|(v|Tw
Clw|C|{ OO oo aooojujojuiujy
o o | S At ARy =L . _ e
lafefef0]y [(J=efm| [ [ |.|"|.["|s] [<]€]e]

Autaokorekta .. Elawiss skedbuc.  Elawicz ckroty:

Witaw | Anaalyj

Rys. 7. Okno wstawiania symboli (Microsoft Word) — wybrana zaktadka Symbole

Cwiczenie 4. Wstawiamy symbole do dokumentu tekstowego

1. W dokumencie, ktéry otrzymasz od nauczyciela, wyrazy wyrdéznione podkre-
Sleniem zastgp symbolem, np. nieréwny #, suma }, euro €.

2. Zapisz plik pod nazwg Symbole.

Wstawianie i formatowanie pdl tekstowych

Pole tekstowe to obszar tekstowy w ramce, ktory mozemy umiesci¢ w dokumen-
cie tekstowym, aby na przyklad wpisa¢ do niego komentarz lub umiesci¢ opis
rysunku. Opcje wstawiania pola tekstowego Pole tekstowe znajdziemy na karcie
Wstawianie (Microsoft Word) lub w menu Wstaw (LibreOftice Writer).

Po uaktywnieniu pola tekstowego pojawig sie¢ na odpowiedniej karcie
(Microsoft Word) lub pasku (LibreOftice Writer) narzedzia formatowania, ktore
umozliwiajg m.in.: zmiang koloru obramowania i wypelnienia, usuwanie obra-
mowania, ustalanie rozmiaru, zmiane potozenia, sposob otaczania tekstem.
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. . s P
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Rys. 8. Wstawianie pola tekstowego (Microsoft Word)

elipsa

trapez

Rys. 9. Przyktad zast

R

Aby strzatka z Ksztattow byta
utozona poziomo, wystarczy
przytrzymac klawisz Shift
podczas rysowania.

Mozna szybko kopiowac
obiekty graficzne, przeciagajac

je z przytrzymanym klawiszem
Ctrl.
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osowania pola tekstowego do opisu rysunku — ¢wiczenie b.

W Cwiczenie 5. Wstawiamy pole tekstowe

1. W edytorze tekstu utwdrz dokument i wstaw do niego
osiem figur geometrycznych, korzystajac z ksztattow.
Nazwy tigur umies¢ w polach tekstowych, jak pokaza-
no na rysunku 9.

2. Wyréwnaj obiekty (jak pokazano na rysunku 9.)
i zgrupuj je wszystkie.

3. Zapisz plik pod nazwg Figury z opisem.

Wskazowka: Aby wyrdéwnacé obiekty, kolejno je klikayj,

trzymajac wcisniety klawisz Shift. Na karcie Format

ksztaltu wybierz opcje Wyrdwnaj, a nastepnie odpo-

wiednig opcje wyréwnywania.



4.2. Wstawianie obrazéw i innych obiektow do dokumentu tekstowego

Wstawianie i edycja rownan

Do dokumentu tekstowego mozna wstawi¢ wzory okreslajgce zaleznosci mate-
matyczne, chemiczne czy fizyczne, w ktoérych wystepuja np. indeksy gorne, dol-
ne, utamki zwykte, symbole pierwiastka itp.

Jesli we wzorze wystepuja tylko indeksy goérne lub dolne (a nie sg potrzeb-
ne inne elementy, np. znak pierwiastka czy kreska utamkowa), wystarczy
klikng¢ odpowiedni przycisk na karcie Narzedzia glowne (Microsoft Word
— Indeks dolny *, Indeks gorny x) lub na pasku narzedzi Formatowanie
(LibreOffice Writer — Indeks dolny Xz, Indeks gérny X*).

Bardziej skomplikowany wzdr zapisujemy w edytorze réownan, korzystajac
z opcji Rownanie na karcie Wstawianie (Microsoft Word) lub opcji Obiekt OLE/
Obiekt formuly w menu Wstaw (LibreOftice Writer).

Elementy wzoru mozemy wprowadzi¢ z klawiatury lub skorzysta¢ ze spe-
cjalnych symboli matematycznych dostepnych w narzedziach edytora réwnan.
Podczas tworzenia wzoru program automatycznie dostosuje rozmiary czcionek,
odstepy i formatowanie.

Wzor ma podobne wilasciwosci jak obiekt graticzny. Mozna go poprawiac,
zmieniac jego rozmiary i przenosi¢ w inne miejsce w tekscie.

— W tym polu — Kliknij, aby — Kliknij, jesli — Kliknij, aby wybrac
utworz wzor. zakonczy¢ chcesz zapisac wzorzec utamka
edycje wzoru. utamek zwykty. zwyktego.
o |
Plie  Marredria gioame W M Rysowanie  Projectowanly Uked | Odwolania | Korespomdgncia  Rectmpma widok Jbemac  Amobat  Rownande = RF-
TT Rdmmanie = -,l'_[;n;;de = Py X == i- [ ! M MlEwiaE s o Osenioe i kegantm -
(2 Ramrarie cdrecone { I LaTex : = JF- | E A i = =8 Fuankijs ~ 2 Operator

| ; ~
Ullgenek;) indigls Pienygfisten Callen Doumy
- v s *  openiter= S Rcent - [11] paacier=~

i Tebat
i 0510 Edrieesrs 1

Warmek

Rys. 10. Przyktad zastosowania edytora rownan (Microsoft Word)
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Cwiczenie 6. Zapisujemy wzory matematyczne i chemiczne
1. Utworz nowy dokument tekstowy. Zapisz wzory chemiczne: H SO, H CO,,
H.,PO, HNO,, H BO..

2
Zapisz rownanie: 3 (x4+ D g 8 (j ),

2. Zapisz plik pod nazwg Wzory.

Wskazowki: Aby zmieni¢ wprowadzony wzdr, nalezy go uaktywni¢ - pojawia
sie wtedy narzedzia do edycji wzordw. Jesli w programie LibreOffice Writer nie
wida¢ narzedzi edycji, nalezy w menu Widok wybrac¢ opcje Elementy. W razie
potrzeby sprawdz w Pomocy, w jaki sposdb korzysta si¢ z edytora rownan (edy-
tora formut).

Cwiczenie 7. Umieszczamy wzory matematyczne i rysunki w tabell

1. Przedstaw w tabeli wzory na pola i obwody tigur ptaskich: kwadratu, prosto-
kata, tréjkata, trapezu i kota.

2. Dodaj odpowiednie rysunki. Wyrdéwnaj teksty w komorkach do srodka w po-
ziomie. Na rysunku 11. wida¢ wzor tabeli.

3. Zapisz plik pod nazwg Pola i obwody figur.

1. Kwadrat a‘ 43 D

Rys. 11. Wzor tabeli — ¢wiczenie 7

Zapamietaj

Obraz do dokumentu tekstowego mozna wklei¢ ze Schowka, wstawic z pliku
lub z biblioteki banku obrazow dostepnej w programie. Wstawiony obraz
mozna dowolnie sformatowac.

Do dokumentu tekstowego mozna wstawic zrzut ekranu, tabele, symbole
| pola tekstowe.

W dokumencie tekstowym mozna zapisywac ztozone wzory matematyczne,
fizyczne czy chemiczne, stosujgc odpowiedni program dotgczony do edytora
tekstu, np. edytor rownan, edytor formut.
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4.2. Wstawianie obrazéw i innych obiektow do dokumentu tekstowego

OKO W OKO Z MONITOREM

Pytania i polecenia

W jaki sposob mozna wstawic obraz do tekstu?

Jaki sposob otaczania obrazu tekstem najlepiej zastosowac, gdy chcemy wkleic
rysunek o matych rozmiarach?

Czy po zgrupowaniu obiektow mozemy zmniejszyc jednoczesnie wszystkie zgru-
powane obiekty? Uzasadnij odpowiedz.

Jak mozna wstawi¢ do dokumentu tekstowego fragment otwartego na pulpicie
oknainnego programu?

W jaki sposob umiescic tekst pionowo w komorce tabeli?
Jak wstawic do tekstu znak £?
Do czego mozna wykorzystac pole tekstowe? Podaj dwa przyktady.

Jak mozna w edytorze tekstu napisac utamek pietrowy?

Zadania

Przygotuj ogtoszenie o szkolnych dniach sportu. Wykorzystaj poznane w tym
temacie mozliwosci wstawiania i formatowania obiektow wstawionych do doku-
mentu tekstowego. Zapisz plik pod nazwa Dni sportu.

Utworz dokument tekstowy w edytorze tekstu. Opisz krotko miejsce, w ktorym
chcesz spedzic wymarzone wakacje. Tekst powinien sktadac sie z trzech akapitow
— kazdy zawierajgcy przynajmniej cztery wiersze. Zapisz plik pod nazwa Wakacgje.
Narysuj odpowiedni rysunek i zapisz go w pliku pod nazwa Miejsce. Wstaw rysunek
zapisany w pliku do utworzonego dokumentu tekstowego. Zastosuj odpowiedni
sposob otaczania obrazu tekstem. Zapisz dokument tekstowy pod tg sama nazwa.

Korzystajac z opcji Zrzut ekranu (Microsoft Word), wkle] do dokumentu teksto-
wego fragment okna programu GIMP i w polach tekstowych umiesc¢ opisy pozna-
nych opcji. Zapisz plik pod nazwg Wstawianie.

Wskazowka: Zmien uktad dokumentu, do ktorego wstawisz zrzut, na poziomy
(karta Uktad, opcja Orientacja).

Utworz tabele z nazwami panstw nalezacych do Unii Europejskiejiich stolic. W ta-
beli umiesc¢ dodatkowe informacje o danym panstwie: powierzchnia, liczba ludno-
sci, jezyk urzedowy. Sformatuj tabele, aby byta jak najbardziej przejrzystai czytel-
na (patrz wzor tabeli narys. 5.).
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Napisz w dokumencie tekstowym wzor na droge w ruchu jednostajnie
przyspieszonym:

al
§=8, tV,l +—.

Zapisz dokument w pliku pod nazwa Droga.

9 Utworz nowy dokument tekstowy i, korzystajac z edytora rownan, zapisz wzor na

O © 0 %

dodawanie utamkow zwyktych wraz z przyktadem:

_a-d+c-b

a c
=
b d b-d

Przyk{ad:B+2:3-7+2-5:21+1O:£.
S 37 25 3>

DLA ZAINTERESOWANYCH

Jestes wtascicielem nowo otwartego studia graficznego, zajmujacego sie kompu-
terowym sktadem ksigzek z dziedziny informatyki, w tym podrecznikow. Przygotuj
reklame takiego studia.

Przygotuj tabele, w ktorej umiescisz wzory na objetosc bryt. W tabeli umiesc row-
niez odpowiednie rysunki z opisami. Zapisz dokument w pliku pod nazwag Bryty.

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 informacje na ich temat w jednej z kolumn tabeli. Potrzebne informacje wy-
szukaj w podrecznikach, internecie lub innych zrodtach.

Utworz nowy dokument tekstowy i, korzystajagc z edytora rownan, zapisz wzory
wraz z przyktadami:

a. Mnozenie pierwiastkow tego samego stopnia: Q/E-K/Ez Xa-b.

Przyktady: «/3-415 =43-15 =+/45 =4/9.5 =3 .4/5,
Y2-Y1=32.4=3g=2.

b. Dzielenie pierwiastkow tego samego stopnia: R/E : 2/3 — =

b
Przyktad: /48 :3/3 =3 ?:%:JB 82=2-32.



4.3. Dokument wielostronicowy

Warto powtorzyc

1. Jakie sg podstawowe zasady redagowania tekstu?

2. Na czym polega dostosowanie formy tekstu do jego przeznaczenia?
3. Do czego wykorzystuje sie wciecia?
4

. W jaki sposob znalez¢ w catym tekscie wszystkie spacje
nierozdzielajgce i zamienic je na spacje zwykte?

Jesli tworzymy dokument skladajgcy sie¢ z wielu stron, warto je ponumerowac,
a takze wpisa¢ dodatkowe informacje do naglowka i stopki. Edytory tekstu posia-
dajg takze inne funkcje usprawniajgce prace z dokumentem wielostronicowym.
W tym temacie dowiesz si¢:

czym sg style tekstu i do czego mogg by¢ przydatne,

. jak zastosowac style nagléwkowe do utworzenia spisu tresci,

w jaki sposob wstawi¢ informacje do stopki i nagléwka,

. jakie s3 mozliwosci podziatu tekstu, w tym dzielenia tekstu na kolumny,

. czym s3 przypisy i jak je utworzyc.

%

] _? Style tekstu

Styl tekstu taczy pod jednag nazwa kilka réznych parametrow formatowania.
Dzieki temu, formatujac poszczegolne fragmenty tekstu, nie musimy za kazdym
razem ustawia¢ wszystkich parametréw formatowania (np. kroju, rozmiaru, ko-
loru, pogrubienia czcionki) — wystarczy zastosowac zdefinio-

wany styl.

W nowym dokumencie domys$lnym stylem jest styl o na- ﬁ
Zwie Normalr.ty. Inne styl.e mc:ina przejrzeé i wybrac¢ w grupie Styl mozemy réwniez wybrad
Style na karcie Narzedzia glowne (Microsott Word - rys. 1.) el T aEE R AT Pl aTIE
lub w menu Style (LibreOffice Writer). Sg wsrod nich style na- talestiy
gléwkowe (np. Nagtowek 1, Nagtéwek 2), ktérych mozna uzy¢
do formatowania tytuldéw rozdzialéw i podrozdzialéw, zwlasz-
cza wielostronicowego dokumentu.
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W programie Microsoft Word
mozesz zmieniac kolejnosc
rozdziatow, przeciggajac je

Dziat 4. Praca z dokumentem tekstowym

_

Aby zastosowac wybrany styl, nalezy:

1. zaznaczy¢ tekst, ktory chcemy stormatowac przy uzyciu danego stylu
(w przypadku niektérych styléw, np. nagléwkowych, wystarczy klikng¢

dowolne miejsce akapitu),
2. klikng¢ wybrany styl w galerii stylow.

Kliknij, aby wybraé
styl Nagtowek 1.

Wstamanie Rysowame  Projelfowame Ulklad Odwolana

Korespondenca Recexga Widok Pomoc  Acrobat | = Eomen
gtk w18 ¥ | = v = = I EE ! }:::‘ (A 5
. abr x, ¥ B FE T E B- Normaln Bez odstepdw :rf*'a'Fl-"'uuu;r—'-lr’ 11 = o : & e
J W e S = --—_ ¥ g ’ ‘} Y BIVYWER J Ed'lll,-_[m-_unﬂ Lbusdirs Mfdﬂﬂ
A-sae AKX 2-H-\2l |9 ’ e . plike POF -
“reionks = dikeapt M= byl [ ] &dahe konobinf e [uF
._...-_.. 3 Br R T AN e e F 5

"Czeéél.-Opracowywanie tekstuf]

1 -+Zasady-redagowania tekstuq -

=« 2.-+Wstawanic-obrazdw-do-tekstuq ﬁ
f—b *Czescdl-Opracowywanie-grafikiyl

*  l-Formaty-plkow-graficznychy <o

m

— /astosowano styl

— /astosowano styl Nagfowek 2
Nagtowek 1.

| nuMerowanie

Rys. 1. Przyktad zastosowania stylow nagtowkowych (Microsoft Word)

Dzigki zastosowaniu stylow nagtowkowych do tytuldéw roz-
dziatow i podrozdzialdw mozemy wyswietli¢ strukture catego
dokumentu w okienku Nawigacja (Nawigator), wybierajac

o . o na karcie Widok opcje¢ Okienko nawigacji (Microsoft Word)
na liscie w okienku Nawigacja, . . . : . .
SemmeiEe e lub w menu Widok opcje Nawigator (LibreOffice Writer).

| wklejania.
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Kliknij wybrany tytut rozdziatu, aby szybko
sie do niego przemiescic.
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I Wilawanie obiaibw clo lekstii

Rys. 2. Okienko Nawigacja z wyswietlong struktura dokumentu tekstowego

Cwiczenie 1. Stosujemy style tekstu

1. W dokumencie, ktéry otrzymasz od nauczyciela, zastosuj odpowiednie style
nagtowkowe do sformatowania tytuléw rozdzialow i punktéw. Zastosuj styl
Tytut do sformatowania tytutu dokumentu.

2. Otworz okienko Nawigacja i ocen sposob przemieszczania sie po dokumencie.

3. Zapisz plik pod nazwa Style.

2 ¢ Stosowanie styléw nagtéwkowych do utworzenia
spisu tresci

Jesli do formatowania tytuldéw rozdzialéw, podrozdzialdow, punktow itd. uzyjemy
stylow nagtowkowych, mozemy do dokumentu tekstowego wstawic spis tresci.

J— 2
Aby wstawic spis tresci, nalezy:
1. ustawic kursor w miejscu, w ktérym chcemy umies$cic spis tresci,
2. na karcie Odwolania wybrac¢ opcje Spis tresci (Microsoft Word) lub
w menu Wstaw opcje Spis tresci i indeks (LibreOffice Writer),
3. klikng¢ styl (format) spisu tresci wybrany z proponowanych przez pro-
gram (rys. 3a).
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ﬂ Autozapis {. _::' = E_J 52? AT Styledoox = Zapisano pe,
Plik Marzedzia ghowne  Wstawianie  Rysowanie  Projektowanie  Uklad Odwolania K Kllknlj, aby Wybraé
23 Dodaj tekst - b.l ) Wstaw praypis korico