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INFORMATYKA JEST WSZEDZIE

Informatyka zajmuje sie przetwarzaniem informacji. Dzieki niej mozna
rozwigzywac problemy za pomoca komputeréw. Jest obecna niemal
w kazdej dziedzinie - wspomaga prace pojedynczych oséb i catych
przedsiebiorstw, automatyzuje powtarzalne czynnosci, pozwala
przeprowadzaé symulacje skomplikowanych procesow.

METEOROLOGIA

BANKOWOSC
EDUKACJA FINANSES S wosskowosc

BUDOWNICTWO

ROLNICTWO NAU KA

ARCHITEKTURA

Informatyka to nauka scista, ktora przydaje sie osobom pracujacym w réznych
zawodach oraz w zyciu codziennym.
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JAK KORZYSTAC Z PODRECZNIKA

Przemysl problem i podaj rozwigzanie

ZADANIE NA START

Poznasz ksigzke po okiadce

Wejdz na platforme www.ted.com, ktéra gromadzi najciekawsze wylkdady z cyklu TED
Talks, i postuchaj wykladu Designing books is no laughing matter. OK, it is ( Projekto-

wanie ksigzek to nic $miesznego. No, moze troche) wygloszonego przez Chipa Kidda, : .
shynnego amerykanskiego projektanta okladek. Z ktérymi tezami grafika sie zgadzasz, sam OdZ.l'E]”{? a”ahza p o blem u o
a z ktorymi nic? wprowadzajgca w tematyke lekcji

T

Przeczytaj i dowiedz sie wiecej

I o '
TWORZENIE KORESPONDENCJI SERYJNE) # ZAPAMIETA)! wazne mf ormacje

Czasami trzeba sie skomunikowa¢ z wieksza liczba oséb. Waow-
czas konieczne jest przygotowanie duzej liczby etykiet adreso-
wych, listow, e-maili, raportow, zaswiadczen, kopert, zaproszen p OMoche ws kﬂ Zé Y, k .‘
i innych dokumentow rozniacych sie tylko kilkoma szczegola-
mi. Realizacja takiego zadania w przypadku tworzenia kazdego

pliku osobno wymagalaby ogromnych nakladéw pracy i czasu . )
— zwlaszcza gdyby sie okazalo, ze na konicowym etapie trzeba b WIEMWI ECEJ pr. Z}’d atne | ﬂfOJ" macje
wprowadzi¢ jeszcze jakie$ poprawki. Dlatego warto do tego celu

wykorzystac korespondencje seryjna, dzigki ktorej w kilka mi-

nut mozna wygenerowac tyle dokumentow, ilu jest adresatow

L POSZUKAJ W INTERNECIE poszerzenfe
teoria

Wykonaj ¢wiczenia

[L'ﬂ-' renie 2. | Projekt oldadki

Przygotuj w edytorze grafki GIMP oktadke do ksiazki i e-booka Ksigze Miccola Ma-
chiavellego, inng od prezentowanych powyzej. Tekst rozprawy znajdziesz w serwisie

https://wolnelektury.pl. ZﬂStOSO Wan 1'6 om dWl’OHyﬂh Zﬂgﬂ d” fﬁﬁ

© Ustal format. w cwiczeniach wykonywanych krok

& Zgromadz? grafiki = wiasne lub gotowe. Pamietaj o przepisach prawa autorskiego. po k ro ku
Do portali zamieszczajacych grafike na licencji Creative Commons CC nalezg m.in.
* Wikimedia Commons - https:// commons.wikimedia.org;
* Openclipart Library - https:// openclipart.org;
* Pixabay - https:// pixabay.com.

Uporzadkuj swojg wiedze i sprawdz umiejetnosci
skrdt najwazniejszych wiadomosci
pytania weryfikujgce stopieri opanowania materiatu
krdtkie pytania testowe

zadania trudniejsze I rozszerzajgce temat







OCHRONA DANYCH
OSOBOWYCH W SIECI

RODZAJE DANYCH
OSOBOWYCH

~ DANE
OSOBOWE

e imie i nazwisko

e PESEL

¢ dane o lokalizacji

¢ identyfikator internetowy,
np. adres IP

e pochodzenie rasowe lub etniczne
e poglady polityczne
e przekonania religijne
lub Swiatopogladowe
e przynaleznos¢ do partii,
zwigzkéw zawodowych
e dane genetyczne i biometryczne

PSEUDONIMIZACJA | ANONIMIZACJA

Marcin Nowalk,
urodzony

12 kwietnia 2004
w Warszawie,
ukonczyt kurs na
patent sternika

motorowodnego

Pseudonimizacja to takie MN,
przetwarzanie danych 2004,
osobowych, aby niemozliwe PSM

byto zidentyfikowanie osoby

na podstawie tych danych bez
dodatkowego klucza, ktory musi byc¢
przechowywany w innym miejscul.
Jest to proces odwracalny.

urodzony

12 kwietnia 2004

Anonimizacja to usuniecie wszystkich
informacji umozliwiajgcych

w jakikolwiek sposdb identyfikacje w Warszawie,
osoby, ktérej dane dotycza. Jest to ukoriczyt kurs na
proces nieodwracalny. patent sternika

motorowodnego




Dane osobowe to informacje, ktére pozwalajg jednoznacznie zidentyfikowaé
osobe. Wykorzystywanie (przetwarzanie) danych osobowych uregulowano

w Rozporzadzeniu o Ochronie Danych Osobowych, powszechnie znanym jako
RODO, ktére obowiazuje w catej Unii Europejskiej od 25 maja 2018 roku.

PAKIET PRAW KONSUMENTA

Wraz z wprowadzeniem RODO kazdy uzytkownik internetu otrzymat prawa, dzieki
ktérym moze zwiekszyc¢ ochrone swoich danych osobowych w sieci.

e =X
I = e

|
I

prawo dostepu prawo do prawo do bycia prawo do prawo do

do informacji poprawiania Zapomnianym, ograniczenia przenoszenia
na temat danych czyli do przetwarzania danych
rodzaju danych usuniecia danych

i celuich danych z bazy

przetwarzania

PRACA Z INFOGRAFIKA

1. W jakim celu wprowadzono RODO?

2. Jakie dane osobowe s3 niezmienne,
a jakie sie zmieniaja? Podaj kilka
przyktadow.

P |



1. Bezpieczna praca
z komputerem

m Dobre praktyki w zakresie ochrony oprogramowania
® Sposoby zabezpieczania kont
m Kopie zapasowe, aktualizacje, szyfrowanie

ZADANIE NA START

Jak szybko komputer ztamie hasto

Aby sprawdzi¢, ile maksymalnie prob potrzeba, aby ztamac czterocyfrowy PIN do karty
kredytowej, nalezy wyznaczy¢ liczbe wszystkich mozliwych kodéw w zaleznosci od
tego, czy w kodzie:

e cyfry mogg si¢ powtarza¢ (10-10-10 - 10 =10 000);

* cyfry mogg sie¢ powtarzad, ale nie czterokrotnie (10 - 10 - 10 - 10 — 10 = 9990);

* cyfry nie mogg si¢ powtarzac¢ (109 - 8 - 7 = 5040).

Oblicz, ile maksymalnie préb potrzeba, aby ztamaé czteroznakowy kod zlozony z ma-
tych i wielkich liter alfabetu taciniskiego.

| /

BEZPIECZNIE W PRACOWNI KOMPUTEROWE)
W sali informatycznej obowigzuje regulamin uwzgledniajacy specyfike pracy z kom-
puterem w szkole. Pamigtaj, Ze nalezy:
* korzystac¢ z urzadzen zgodnie ze wskazéwkami nauczyciela;
informowac¢ nauczyciela o wszelkich usterkach zauwazonych podczas pracy;
logowac sie tylko na wlasne konto uzytkownika;

&
L
» przechowywa¢ dokumenty w miejscu wskazanym przez nauczyciela;
» dbac o porzadek na stanowisku pracy.
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1. Bezpieczna praca z komputerem

OCHRONA SYSTEMU | DANYCH ZAPISANYCH NA KOMPUTERZE
Bezpieczenstwo komputerowe to niezwykle istotna sprawa. Komputer i dane na nim
zgromadzone s3 narazone na dzialanie zlosliwego oprogramowania (malware) oraz
na innego rodzaju ataki cyberprzestepcow.

* ZAPAMIETAJ!

Ztosliwe oprogramowanie obejmuje rézne typy programow, ktérych celem jest

dziatanie na szkode uzytkownikow, np. poprzez kradziez danych czy tez przejecie

kontroli nad komputerem.

Do infekcji moze dojs¢ m.in. przez:

* uzycie zainfekowanego nosnika;

» odwiedzenie witryny zawierajacej kod, ktéry z powodu btedu w zabezpieczeniach
danej przegladarki instaluje ztosliwe oprogramowanie bez wiedzy uzytkownika;

» pobranie zainfekowanego pliku, np. programu czy filmu;

» otworzenie zalgcznika zawierajgcego zlosliwy kod;

o klikniecie w portalu spotecznosciowym zdjecia z ukrytym rozszerzeniem, ktére
uruchamia zlosliwy program.

Rodzaje ztosliwego oprogramowania

Zapoznaj sie z ponizsza grafika, a nastepnie scharakteryzuj krétko wymienione gru-
py ztosliwego oprogramowania. Potrzebne informacje wyszukaj w internecie.

MAKROWIRUS

ROOTKIT

REJESTRATOR . WIRUS PASOZYTNICZY

E’BVEZLKE ADWARE

A
PROGRAM Wv!g\gjziy é BACKDOOR

sZPIECUACY EXPLOIT . = DIALER
rosrocnown ovaco uasorco KON TROJANSKI
RANSOMWARE

o

AMOIDSIZOOTIIM SNUIM

1 |



OCHRONA DANYCH | OPROGRAMOWANIA

Cyberprzestepcy nie zawsze siegaja po specjalne

programy. Niektdrzy wykorzystuja luki systemowe
lub po prostu do skutku odgadujg hasto dostepu
(tzw. ataki brute force). Inni wytudzajg poufne
dane przez zastosowanie phishingu. Ta metoda
wykorzystuje socjotechnike. Najczestszg jej forma
sg e-maile udajgce wiadomosci od danego nadawcy i kierujace na odpowiednio spre-
parowane strony internetowe, ktére majg nakloni¢ niedo§wiadczonego uzytkownika
do ujawnienia informacji otwierajacych dostep do konta bankowego, PayPala czy karty
kredytowej. Wiele firm publikuje w swoich serwisach informacje na temat oszustw,
w ramach ktérych wykorzystywane sg ich nazwa i logo (np. Google, DPD, OLX).

Sprawdz, na czym polegaja
oszustwa komputerowe
typu spoofing i pharming.

Od Polska Dostawa paczek
Temat Wanda Pozycja: iPhone X

Predkosc, Obstuga, Priorytet

Czes¢ Wanda,

To jest automatyczna wiadomos¢, aby poinformowac Cie, ze Twoje
zamowienie oczekuje na dostawe.
Sprawdz status, abysmy mogli kontynuowa¢ realizacje Twojego zamowienia.

Zamowienie: PhON32018
Status: zatwierdzony
Pozycja: iPhone X
SPRAWDZ STATUS SWOJEGO ZAMOWIENIA

@ Podejrzana strona

Firefox zablokowat te strone, poniewai moze ona probowac naktaniac do niebezpiecznyc

oprogramowania lub ujawnianie danych osobistych (haset, danych kart ptatniczych)

Na podstawie danych dostarczanych przez Google Safe Browsing. 3

Przejdz do poprzedniej strony ‘ Szczegoty

Rys. 1. Przyktad phishingu

Phishing

Scharakteryzuj jezyk zamieszczonych na str. 13 listéw i ich nadawcéw. Poszukaj w Ba-
zie wiedzy w serwisie gov.pl informacji, jak rozpoznac e-mail wytudzajgcy dane, i okresl|,
Co sprawia, ze te wiadomosci noszg znamiona phishingu.

12



Od: Administracja

Temat: Potwierdz adres e-mail

Dzien dobry,

1. Bezpieczna praca z komputerem

Maria, otrzymalismy Twojg prosbe o wypisanie sie ze subskrypcji, do ktorej nalezysz i otrzymujesz oferty

oraz wiadomosci reklamowe.

Jezeli chcesz wypisac sie z listy, kliknij_tutaj.

Po anulowaniu nie bedziesz otrzymywac zadnych wiadomosci a Twoj adres e-mail zostanie
trwale usuniety z realizacji kampanii reklamowych jak i informacyjnych.

Pozdrawiamy,
| Administrator serwisu

David Johnson 4 pas 2021

crossnanikpo@gmail.com

do @

Witam,

MNazywam sie David Johnson w wieku 56 lat, byly
kierowca ciezaréwki z East Mew York Brooklyn, USA.
W grudniu 26 2018 roku zostalem zwyciezca
MILLION POWER BALL JACKPOT w wysokosci 298,3
miliona dolaréw | zdecydowalem sie zabrac do
domu lacznie 114,09 miliona dolaréw po
opodatkowaniu.

Jest to dla mnie zmieniajace zycie doswiadczenie |
zdecydowalem sie przekazac 950.000 dolardw,
dziesieciu szczesliwym ludziom | na szczescie
zostales wybrany jako jeden z nich. Robie to na
podstawie obietnicy, ktéra zlozylem dawno temu,
aby pomac jak najwiekszej liczbie ludzi w ramach
projektu charytatywnego, aby pomdc ludzkosci w
kazdy mozliwy sposob.

Prosze o kontakt na moj osobisty adres e-

sposobu otrzymania darowizny.

Uprzejme pozdrowienia
Pan David Johnson

memee e DIECOIN

Twaoja wyplata jest gotowal
5z.P wiascicial konta,

Dzigkujerny za zainteresowanie naszym programem Bitcoin,
Pragniemy poinformowad, 2 Parfistwa bonus Bitcoin czeka juz na wyptate.

Informacja o koncie
#4589mBTC

Irnig: “Prywatmy

E-mail: "Prywatny

Kraj: Palska

Saldo w Bitcoinach: 77086,70 =

Potwierdz teraz wyplate

Aby zapewni¢ systemowi oraz danym wlasciwa ochrone, nalezy:

* systematycznie przeprowadzac aktualizacje — wypelnia¢ luki w zabezpieczeniach;

* aktywowac systemowg zapore sieciowg lub zainstalowa¢ preferowang zapore -
zezwoli¢ na monitorowanie pakietéw danych przesytanych miedzy komputerem
a siecig i na blokowanie nieautoryzowanego dostepu do komputera;

* zainstalowa¢ oprogramowanie typu internet security — podstawowg ochrone za-
pewnia skaner antywirusowy, ktéry sprawdza pliki zapisane na komputerze i w ra-
zie potrzeby usuwa zagrozenie; takie oprogramowanie ma takze czesto funkcje
zaawansowane dostepne w zaleznoéci od wybranego pakietu, np. modul ochrony
poczty elektronicznej, filtr antyspamowy, blokowanie niebezpiecznych stron, ochro-
ne¢ platnosci dokonywanych online, skaner linkéw z portali spoleczno$ciowych,
szyfrowanie danych, lokalizowanie skradzionego komputera;

» skanowac programem antywirusowym nosniki zewnetrzne;

* nie odwiedza¢ witryn kwalifikowanych przez przegladarke jako niebezpieczne;

13



OCHRONA DANYCH | OPROGRAMOWANIA

* nie pobiera¢ plikow z niesprawdzonych serwiséw;

* nie otwiera¢ wiadomosci z nieznanych Zrédel, o podejrzanie brzmigcych tematach,
z bledami ortograficznymi badz jezykowymi;

* nie klika¢ linkéw w wiadomoéciach od nieznanych nadawcéw.

BEZPIECZNE HAStLO

Hasta potrzebne sg wszedzie — aby dostac si¢ do poczty elektronicznej na serwerze,
do portalu spolecznosciowego albo konta bankowego, sprawdzi¢ histori¢ zakupow
w sklepie internetowym, zarezerwowa¢ z domu ksigzke w bibliotece czy pracowac
wspolnie z kolegami w chmurze.

Jak pokazujg badania, przecigtny uzytkownik internetu korzysta z dwudziestu kilku
hasel do réznego rodzaju aktywnosci. Trudno je wszystkie zapamigtad, zwlaszcza te
rzadko uzywane. Zapomniane haslo mozna zmieni¢ z wykorzystaniem specjalnego
formularza na stronie. Wysylany jest wtedy e-mail w celu werytikacji uzytkownika.
Dobrym rozwigzaniem okazuje si¢ korzystanie z menedzera hasel, ktory przechowuje
wszystkie hasta w jednym miejscu. Wystarczy pamietac jedno hasto, ktdre daje dostep
do aplikacji. Ponadto zwykle menedzery hasel oferuja tez generowanie losowych hasel.

Bezpieczne haslo jest fatwe do zapamietania dla uzytkownika, lecz trudne do odgad-
niecia przez inne osoby. Powinno si¢ sklada¢ z minimum oémiu znakéw (dtugie hasto
sprawia, ze liczba mozliwych kombinacji wzrasta i wydtuza sie czas potrzebny hakerowi
na jego ztamanie), zawiera¢ mate i wielkie litery, cyfry oraz znaki specjalne. Jesli ko-
rzystasz z serwisu bez podawania waznych danych, mozesz zastosowac prostsze hasto.

EEEIEEA Samodzielne tworzenie silnego hasta

Utworz silne hasto, ktérego podstawe bedzie stanowic fraza tatwa do zapamietania.

© Wybierz podstawe hasta, np. przystowie: ,ldzie luty, podkuj buty”.

© Okresl zasady tworzenia hasta, czyli sposéb, ktéry pozwoli ci je odtworzy¢. Zasady
moga by¢ np. takie:
* pomin wyrazy jednoliterowe;
¢ 7z kazdego wyrazu wez dwie pierwsze litery;
e jesli ktéras z liter nie nalezy do alfabetu tacinskiego (np. a, 6), zamien jg na od-
powiadajacy jej litere alfabetu tacinskiego;
e kazda pare liter zapisz w formacie wielka-mata (np. Wi);
* po pierwszych dwoch literach i na koncu hasta wstaw znaki specjalne (np. #, *);
* dwie ostatnie litery poprzedz cyfra.

© Zastosuj przyjete zasady do wybranej podstawy hasta. Dla przystowia wczesniej
wskazanego hasto to np. Id#LuPo7Bu*.
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&I [=5 ' W Tworzenie hasta za pomoca generatora

Skorzystaj z generatora haset na stronie http://dobrehaslo.pl i utwérz mocne hasto,
z uwzglednieniem réznych parametréw, a nastepnie przeanalizuj otrzymane wyniki.

© Wybierz profil hasta i okresl parametry - dtugosé, znaki dozwolone, znaki wtasne.

Profil

Dlugosc hasta

llosé hasel

Dozwolone znaki

Wiasne znaki

W cyfry o male litery o duZelitery [ znakispecjalne [ male polskie litery [ duze polskie litery

| duze cyfry szesnastkowe

Mocne hasto L

Hasto do waznych stron internetowych i ustug oraz do szyfrowania plikow

_| mate cyfry szesnastkowe

| spacja cyfry biname ([ mate litery i cyfry bez i1.0,0,1

© Dokonaj analizy otrzymanych wynikow, np. takie;j:
e w przypadku hasta ztozonego z pieciu matych liter komputer musi sprawdzié
11 881 376 kombinacji, co zajmie mu zaledwie 12 s;

Dobre losowe hasio

Profil

Diugosc hasia

llosé hasel

Dozwolone znaki

Witasne znaki

llo¢ dozwolonych
Znakow

Lista dozwolonych
znakdw

llos¢ kombinacji

llosE bitow

Czas odgadywania hasta

whppx

orgev
izgib
djkay
Genenj Kopiuj
Mocne hasio v

Haslo do waznych stron internetowych i uslug oraz do szyfrowania plikow

5

4

O cyfry [ mate litery [ duze litery ([ znaki specjaine

cyfry binarne |

_| mate polskie litery [ duZe polskie litery [ male cyfry szesnastkowe

[ duze cyfry szesnastkowe [J spacja mate litery i cyfry bez i.Lo,0.1

26

abcdefghijkimnopgrstuvwxyz

11881376

24

12 sekund

* w przypadku zwiekszenia liczby znakéw hasta do siedmiu oraz liczby znakéw do
wyboru do 23 (cyfry, mate i wielkie litery, znaki specjalne) komputer musi spraw-
dzi¢ juz ponad 60 bilionéw kombinacji. Warto zdecydowac sie na co najmniej
osiem znakéw, poniewaz odgadywanie takiego hasta wydtuzy sie znaczaco.
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Coraz czesciej oprocz albo zamiast haset stosuje sie zabezpieczenia biometryczne, tj.

oparte na danych biometrycznych uzytkownika, takich jak zapis geometrii twarzy lub
dtoni, linii papilarnych albo obrazu teczéowki. W ten sposéb mozna ograniczy¢ dostep do
szczegdlnie wrazliwych danych lub pomieszczen - np. Muzeum Slaskie w Katowicach
stosuje uwierzytelnianie za pomocg czytnikow wymagajacych wprowadzenia PIN-u oraz
zeskanowania karty i linii papilarnych. Smartfony i tablety umozliwiajg odblokowanie
ekranu wzorem twarzy - wystarczy patrzec¢ na ekran urzadzenia.

Testowanie haset

Na podstawie wymagan opisanych na stronie www.passwordmeter.com dokonaj
analizy podanych haset: Br4daKtm@, kotek7, nap@rawa4, Duch092@21.

© Wpisz hasto w pole Password (warto zaznaczy¢ opcje Hide, ktéra maskuje tekst),
aby program zaprezentowat jego diagnoze w postaci punktacji procentowej (Score)
oraz stownej (Complexity; hasto bardzo stabe - very weak, stabe - weak, dobre -
good, silne - strong, bardzo silne - very strong).

Test Your Password Minimum Requirements

Password:  JIEICRTS) « Minimum 8 characters in length
g » Contains 3/4 of the following items:
Hide: - Uppercase Letters
PR, 72% ] - Lowercase Letters
- Numbers
WAl Strong - Symbols

® Punkty sg dodawane za spetnienie minimalnych wymagan, liczbe znakéw, wystepo-
wanie wielkich i matych liter, cyfr oraz znakéw specjalnych, umieszczenie cyfr lub
znakéw specjalnych w srodku hasta.

Additions Count Bonus
@ | Number of Characters Flat +(n*4)

@ | Uppercase Letters Cond/Incr | +((len-n)*2)

@ | Lowercase Letters Cond/Incr | +((len-n)*2)

@ | Numbers Cond +(n*4)

@ | symbols Flat +(n*6)

€ | Middle Numbers or Symbols Flat +(n*2)

@ | Requirements Flat +(n*2)

© Punkty odejmowane s3 za uzycie samych liter lub cyfr, powtarzajace sie litery, cyfry
lub znaki specjalne (np. aRw4*a) albo nastepujace po sobie dowolne mate litery (jak
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na ponizszym zrzucie), wielkie litery lub cyfry, co najmniej trzy kolejne litery, cyfry
lub znaki specjalne (np. abc, 345).

Deductions

@ | Letters Only Flat -n 0
& | Numbers Only Flat -n 0
@ | Repeat Characters (Case Insensitive) Comp x 0
@ | Consecutive Uppercase Letters Flat -(n*2) 0
(@) | Consecutive Lowercase Letters Flat -(n*2) =
@ | Consecutive Numbers Flat -(n*2) 0
@ | Sequential Letters (3+) Flat -(n*3) 0
@ | sequential Numbers (3+) Flat -(n*3) 0
@ | sequential Symbols (3+) Flat -(n*3) 0

UWIERZYTELNIANIE DWUSKEADNIKOWE

Uwierzytelnianie dwusktadnikowe wzmacnia ochrone konta. Podczas procesu logo-
wania trzeba standardowo podac¢ login i haslo, a nastepnie dodatkowo potwierdzié
swoja tozsamo$¢ innym kanalem, np. za pomocg kodu otrzymanego SMS-em lub wy-
generowanego z zewnetrznej aplikacji uwierzytelniajacej (desktopowej lub mobilne;j)
albo przy uzycia klucza zabezpieczen.

& Twilic Authy - *®
Authy Desktop  Edit  Window Help

o Operacja 1z Q search = L
dnia: 2021-08-19.
Potwierdzenie
powiazania urzadzenia.
Kod SMS: 368940

Dzisiaj

Facebook

362 935

Dodano nowe
Urzadzenie Powiazane,
z adresu IP:

, hazwa
przegladarki: Chrome,
w dniu: 19/08/2021, o
godzinie 11:16:56. Jesli
to nie Twoje urzadzenie,
skontaktuj sie z infolinia
22

Changes in C Seconds

[(111:16 Tokens Requests Settings

Rys. 2. Trzy metody dodatkowej warstwy zabezpieczenia logowania: kod przestany SMS-em, klucz zabez-
pieczen, kod wygenerowany w aplikacji
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Aby korzystac z uwierzytelniania dwuskladnikowego na Facebooku, w ustawieniach
konta nalezy rozwing¢ menu Konto, a nastepnie wybrac kolejno: Ustawienia i prywat-
nos$¢ — Ustawienia — Bezpieczenstwo i logowanie — Uwierzytelnianie dwusklad-
nikowe — Uzywaj uwierzytelniania dwuskladnikowego. Po kliknieciu polecenia
Edytuj mozna zaznaczy¢ najwygodniejszg opcje.

Uwierzytelnianie dwuskiadnikowe

= Uzywaj uwierzytalniania dwusktadnikowego

) Sl . = ) . ) ) Edytuj
= Zapytamy o kod logowania, jesli zauwazymy probe logowania 2 nieznanego urzadzenia lub przegladarki.
Wybierz metode zabezpieczen
Aplikacja uwierzytelniajaca Wiadomosé tekstowa (SMS)
sesssgass ; Folecane - Uzywa) aplikac]l takle) jak Google . Uzy| wiadomosel tekstowe] [SMS)weely  ssefpesans
. Authenticator lub Duo Mobile, aby generowad kody otrzymania kodow wenyfikacyjnych. Ze
5 wenykacyjne w celu lepspego zabezpieczenia konla. wzgledow bezpieczenstva numery ledefonow

. TR, 7 wihyie do uwierzytelniania dwuskkadnikowego
: L apiikach uslerzytsink fcel rie moga by ufyle do zresetowania hasla, gdy

uwierzytelnianis dwuskladnikowe jest wigozone,

(TR LR

Uyj wiadamodei tehatawe] | SMS)

i Klucz zabezpieczeh

Uzyj fizycznego klucea zabezpieczen, aby chronic swoje
konta na Facebooku przed nieautoryzowanym dostepem,
Nie bedzie trzeba wprowadzad kodu

Uiyj klucza zabezpiaczen

EEE TR RN

Y

Uwierzytelnianie dwuskladnikowe >

¢

Uwierzytelnianie dwuskladnikowe 4

uwierzytelniajacej

Uzy] aplikac)l uwierzytelniajgce| (np. Duo lubk Google Authenticator),
aby zeskanowac ten kod QR.

Konfiguracja za posrednictwem zewnetrznej aplikacji
% ‘3 Dodaj numer telefonu

Mumer Polska (+4B) =
kisrunkowy kraju

Mozesz tez wprowadzié ten kod
w aplikacy uwierzytelniajgcej

Humer telefonu | pumer lalalonu komakowsano

WEHL TFCE 2B3U FUSJ
KX¥LQ CHOR JLPX G5L3

Ten numer telefonu bedzie udywany na potrzeby uwierzytelniania
dwusktadnikowego oraz logowania, Dodany w tym migjscu numer mozemy
tez wykorzystywad, aby chronié nasza spolecznosé, dokladnie policzyc osoby
korzystajgoe z naszych usug, a takze pomoc Ci korzystat z Facebooka i
naszych programow, ale nie do takich celdw, jak proponowanie znajomych
czy wyswietlanie reklam. Tylko Ty moZesz zobaczyt ten numer w swoim
profilu.

Anuluj Komtymuuj

Jesli dodany tutaj numer figuruje w innych produktach Facebooka, moze
postuzyé do innych celdw, np. do proponowania znajomych lub wyswietlania
reklam. Dowiedz sie wiece|

-*IIIIII!II'I-II!II-I-'II!III-II!IIIIIIIII'I-IIIII'I-II!IIIII!IIIII!IIIIIIIII‘IIIIII‘II!IFI-II

Uwierzytelnianie dwusktadnikowe X

Whtoz klucz zabezpieczen

Jesli masz klucz zabezpieczen USE, mofesz go u#yc do ochrony
swojego konta na Facebooku.

Rys. 3. Ustawianie uwierzytelniania dwusktadnikowego na Facebooku

Uwierzytelnianie dwusktadnikowe

Jakie dostrzegasz zalety i wady uwierzytelniania dwusktadnikowego?
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JAK MOZNA ZWIEKSZYC BEZPIECZENSTWO?

Po pierwsze, nalezy aktualizowa¢ oprogramowanie — zaréwno systemowe, jak i uzyt-
kowe, np. przegladarke stron WWW. Aktualizacja zawiera poprawki (tzw. fatki), ktore
usprawniaja dzialanie programoéw poprzez dodawanie nowych funkgcji oraz elimino-
wanie usterek zgtoszonych w ramach jawnego i niejawnego testowania bledéw lub
przez przypadkowych uzytkownikéw. W ten sposdb sg usuwane luki bezpieczenistwa,
ktére moglyby zosta¢ wykorzystane przez cyberprzestepcow.

Po drugie, trzeba tworzy¢ kopie zapasowe zawierajace informacje i pliki niezbedne do
uruchomienia systemu oraz do odtworzenia oryginalnych danych w razie ich utraty
badz uszkodzenia. Regularnie zapisywane kopie bezpieczenstwa wybranych folderéw
lub dyskow albo calego systemu (obraz systemu) pozwalaja unikna¢ nieodwracalne;
utraty danych i zminimalizowa¢ koniecznos¢ korzystania z ustug serwiséw komputero-
wych. Kopie mozna zapisywac i przechowywac na réznych noénikach, np. na dyskach
zewnetrznych albo w chmurze.

‘ Microsoft OneDrive

Ustawienia Kontp Kopia zapasowa Sieé  Office  Informacie

Wazne foldery komputera

Utwdrz kopie zapasowe plikdw z folderdw
Pulpit, Dokumenty | Obrazy w ustudze
OneDrive, aby byty one chronione i
dostepne na innych urzgdzeniach. & Microsoft OneDrive 4

Zarzadzaj kopig zapasowg

Wiece]j informacji

—_ Zarzadzanie kopia zapasowa folderu
necia I nimy

5 e ) ) Whbrane loldery rostang rsynchronizowane w ustudee Oneliive - Dsaobiste. Nowe
ﬂu_turnatrczme ZEIFI.ISLI_] zdjgcia i Klipy wideo w usludze O“EF'”""—' przy istnigjgee pliki zostang dodane do ustugi OneDrive, zostanie utworzona ich kopia
[ ] kazdym podiaczeniu aparatu fotograficznego, telefonu lub innego

zapasowa | beda one dostepne na innych urzgdzeniach nawet w praypadku utraty tego
urzadzenia do komputera y

komputera. Dowiedz sie wiscej,

Zrzuty ekranu ® e )
| ] Automatycznie zapisuj zrzuty ekranu w ustudze OneDrive - o
= -
Pulpit Dokumenty Obrazy

b4 LGB 03 Kb b kKb

Pozostate misjsce w usbudze Onelrive po wybranio: 1 023 GB

Rozpocznij tworzenie kopii zapasowej

oK  Anulj |

Rys. 4. Tworzenie kopii zapasowej na dysku OneDrive

Niekiedy warto réwniez rozwazy¢ szyfrowanie dokumentoéw, folderéw badz dyskow.
Szyfrowanie polega na przeksztalcaniu wiadomosci, tzw. tekstu jawnego, w szyfrogram
tak, by uniemozliwi¢ osobom niepowolanym odczytanie informacji. W przypadku
prostego szyfrowania hastem osoby znajace to hasto beda mogty uzyskac dostep do
danego pliku lub folderu. Zaawansowane szyfrowanie oznacza, ze zaszyfrowane dane
sg chronione kluczem, a ich odblokowanie nast¢puje dopiero po wprowadzeniu wias-
ciwego hasta lub kodu.
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Chron pliki PDF hastem

la - x

Chron pliki PDF hastem

Litwie? asto, ke 1rmsha Bedris whirmwsdzie, aby wtwistli plik POF:

Preeciygnij i upust plik POF a nastepnic mberpiece po hastern, e .
Lsmk haile Pnowikeds hasio %
HaslpZabespiezaapie: o o 5
. masio P
Sl sk r Fa bz
skdning’ s 7 e, Oyt Vi Bymibol
PRE] poebeng, proestene Sn wshgl fodcho Decosoml Cooed, Koreysbajno £l ushugl wyrstess rpods na Wenanki koreystania | Polliyke prywsinescl by Sdobe,
{ Ay )

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

-

-

-
Chront pliki PDE hactem

J,_ il ® - N
- Plik PDF jest gotowy
wadTe-chr ooy pal
Urmfirs bacche, loivhre froaha b waprowsdes®, aby wyiwdetl plik PDF: Pabserz lub .|‘-||.=‘3||| we, abry
L i
Lbsim Py Beciriarelt baai & * = Preechowu) plik online | 2achowa) do nich ety dostep
o v w = Udostepnld Hace inmgm osabom
* Faberpiecs kolojny
1] it e cgoa
Y,
T
Arvulu) _JI Usters hasho
! Ealegpy] sk, Bty Eapeal U oo e) L STy 55 E SrwWenoe W ismach solityll prywaisodl

Rys. 5. Proste szyfrowanie dokumentu PDF hastem za pomoca bezptatnej ustugi online Adobe Acrobat

Na koniec warto zadba¢ o odpowiednie ustawienia przegladarki, Swiadomie wyrazac
zgode na $ledzenie lokalizacji oraz korzystanie z plikdw cookies (tzw. ciasteczka zwykle
stuza do gromadzenia danych statystycznych pozwalajacych identyfikowac i optyma-
lizowac sposdb korzystania ze stron internetowych), a takze rozwazy¢ zainstalowanie
oprogramowania blokujacego reklamy i zlo$liwe oprogramowanie. Poza tym osoby,
ktére korzystajg ze wspoldzielonego komputera czy tabletu, moga pracowaé w trybie
domyslnym i po zakonczeniu przegladania wyczysci¢ historig albo od razu uruchomic
przegladarke w trybie prywatnym.

Trzeba pamietad, Ze tryb prywatny nie oznacza anonimowosci. Aktywno$¢ uzytkow-
nika zawsze jest widoczna dla administratora sieci i dostawcy ustug internetowych.
Kazdy uzytkownik internetu jest odpowiedzialny za to, co robi w sieci.

PODSUMOWANIE

= Dane osobowe, np. imi¢ i nazwisko, PESEL, pozwalajg jednoznacznie zidentyfiko-
wac okre$long osobe. Serwisy WWW nie moga gromadzi¢ i udostepniaé danych
osobowych uzytkownikow bez ich wiedzy i zgody. Zgode na przetwarzanie danych
w kazdej chwili mozna wycofac.

= Komputer i dane narazone s3 na dzialanie zlosliwego oprogramowania (m.in.
wiruséw, robakéw, trojanéw) oraz innego typu ataki hakeréw (m.in. phishing).
Aby zapewni¢ im nalezyta ochrone, nalezy zainstalowac zapore sieciows
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i oprogramowanie ochronne, w tym antywirusowe, oraz systematycznie aktuali-
zowac system operacyjny.

Bezpieczne haslo powinno sie sklada¢ z minimum o$miu znakéw, zawiera¢ male
i wielkie litery, cyfry oraz znaki specjalne.

Uwierzytelnianie dwuskladnikowe to funkcja zabezpieczen, ktéra wzmacnia ochro-
ne konta. Polega na dodatkowym potwierdzeniu tozsamosci innym kanalem, np. za
pomocg kodu otrzymanego SMS-em lub wygenerowanego z aplikacji uwierzytel-
niajacej albo przy uzyciu klucza zabezpieczen.

Aby zwiekszy¢ bezpieczenstwo systemu operacyjnego oraz przechowywanych da-
nych, nalezy aktualizowa¢ oprogramowanie i tworzy¢ kopie zapasowe.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

. Czy PESEL nalezy do danych osobowych? Uzasadnij.
. Jakie konsekwencje moze mie¢ brak stosowania §rodkéw ochrony komputera

oraz danych? Podaj cztery przyklady.

. Jakie zasady trzeba uwzglednic¢ przy ustalaniu hasta, aby stalo si¢ ono trudne do

zlamania?

PYTANIA QUIZOWE

1.

(S

O8]

Na czym polega pseudonimizacja danych?

a. Na usunieciu wszystkich informacji umozIliwiajgcych identyfikacje osoby.

b. Na usunieciu informacji pozwalajacych na identyfikacje osoby bez dodatko-
wych danych.

c. Na zastapieniu nazwiska pierwsza literg.

d. Na dodaniu dodatkowych informacji z innego zrédta.

. Czym charakteryzuje si¢ bezpieczne hasto?

a. Jest krotkie — nikt nie podejrzy, gdy je wpisujemy.
b. Jest zlozone z samych cyfr.

c. Ma nie wiecej niz 4 znaki.

d. Jest trudne do odgadniecia przez postronne osoby.

. Jak przebiega proces logowania z uwierzytelnianiem dwusktadnikowym?

a. Podaje si¢ login, haslo i drugie hasto, mocniejsze od pierwszego.

b. Podaje si¢ login i haslo, a nastepnie dzwoni do administratora serwisu z pros-
ba o dostep.

c. Podaje si¢ login i haslo, a nast¢pnie potwierdza swoja tozsamo$¢ innym kana-
tem, np. za pomocg kodu otrzymanego SMS-em.

d. Podaje sie login i haslo, a nastepnie skanuje kod QR na stronie logowania.
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ZADANIA DODATKOWE

Zadanie 1. Ergonomia pracy z komputerem stacjonarnym i laptopem

Zapoznaj sie z filmem instruktazowym opracowanym przez Centralny Instytut Ochro-
ny Pracy na temat optymalnie zaprojektowanego stanowiska pracy przy komputerze
(https://youtu.be/wzOPzZ1FXn4) i ocen stanowisko komputerowe, na ktérym pracu-
jesz w domu.

CIOPAPIB

Zadanie 2. Przepis na zapamietywanie haset

Zapoznaj sie z poradnikiem Czy ztamanie hasta jest trudne? Jak sie zabezpieczyc? przy-
gotowanym przez CERT Orange Polska (https://cert.orange.pl/raporty), a nastepnie
wymysl i opisz algorytm zapamietywania hasta, ktéry mozesz poleci¢ innym.

Czy ztamanie hasta jest trudne?

Podstawowej wielkosci stownik programu, tamigcego hasta
metodg Brute Force zawiera ok.

S tysiecy stow Przez 2 minuty zdolny
Przy tgczu internetowym wtamywacz otworzy
o predkosci 1 Mbps 1 drzwi do domu
na zlamanie prostego hasla yiamywacz komputerowy
moze wtedy ztamaé

@ wiece] informacji o bezpiecznym korzystaniu z internetu | zabezpieczaniu
— swojego komputera znajdziesz na witrynie CERT Orange Polska

COranoge |
Dbl BN esaresoaes

Zadanie 3. Bezpieczenstwo danych z Akademia Khana

Otworz kurs Podstawy informatyki - program rozszerzony w Akademii Khana (https://
pl.khanacademy.org) i znajdZ temat Bezpieczeristwo danych w sieci. Zapoznaj sie z lek-
cjami: Wprowadzenie do ochrony danych w sieci, Dane osobowe, Sledzenie danych uzyt-
kownika oraz Cyberataki, a nastepnie sprawdz swoja wiedze.
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ZASTOSOWANIA
ARKUSZA KALKULACYINEGO

Najczesciej arkusz kalkulacyjny jest postrzegany jako zaawansowany kalkulator
pozwalajacy na sporzadzanie diagramow i wykresow, narzedzie umozliwiajace
opracowywanie analiz, kalkulacji i raportow albo rozwigzywanie abstrakcyjnych
probleméw algorytmicznych. Te aplikacje warto wykorzystywacé na co dzien.
Oto cztery praktyczne zastosowania arkusza kalkulacyjnego.

Arkusz kalkulacyjny pozwala
zaplanowac i kontrolowacd
budzet - wptywy, wydatki

i oszczednosci (np. na wakacje)
w podziale na miesiace,
tygodnie czy dni. Wystarczy
odpowiednio sformatowac
tabele i skorzystaé z opcji

2 Autosumowanie.

11,>

11

10,5

10

9,5

8,5

11 czas na 60 m [s]
10,9 -
108
10,7
10,4
10,1
9,8
9,7
9,6 9,6

9,4

\

| Il i v Vv Vi Vil Vil IX X XI

POSTEPY

Arkusz kalkulacyjny pomaga monitorowac postepy,

np. w bieganiu, ptywaniu czy jeZzdzie na rowerze,

i skuteczniej planowa¢ kolejne treningi. Dane uzupetniane
samodzielnie lub wyeksportowane z aplikacji mozna
opracowac w formie graficzne;.

A C D E
Miesiace ] 1} v
DOCHODY
kieszonkowe 50,00 50,00/ 50,00

wyprowadzanie psow 30.0@ 240,00/ 240,00
stypendia 0,00 0,00 0,00 0,00
inne 100,00/ 0,00  000[  0,00]
RAZEM 180,00
WYDATKI STALE

karta do telefonu 25,0
karta do kina 46,0
RAZEM 71,0

stodycze/napoje 25,00

kosmetyki 30,00/ 10,00 0,00
ksiazki/gry/aplikacje
rozrywka 5,00
prezenty 0,00 0,00| ,
inne 0,00 0,00 12,00 0,00

RAZEM 60,00 89,00 177,00| 51,50

1
2
3
4
5
e
£
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19



HARMONOGRAMY INFOGRAFIKI

Arkusz kalkulacyjny pozwala Podczas prezentacji referatu w klasie warto
uporzadkowac proces przygotowan zamiast tradycyjnego wykresu stupkowego
do egzamindw jezykowych typu czy kolumnowego pokazac przygotowana
Certificate in Advanced English. w arkuszu kalkulacyjnym infografike, ktéra
Aby skutecznie zaplanowac powtorki przyciaggnie uwage kolegéw i nauczyciela.
do czesci pisemnych i ustnych,

wystarcza dobrze sformatowana Przyblizony sktad chemiczny organizmu czlowieka

0% E5H

tabela i kilka formut warunkowych.

A B C D 0%
Co ile dni 1 2 3 S 18.5%
Czedi egzaminu Speaking Use of English | Reading 100 . 3.5%
1 lutego TAK o
2 lutego TAK TAK | tlen wegie waddr azot waph fostar potas pozastale
3 lutego TAK
4 |lutego TAK TAK
5 lutego TAK
6 lutego TAK TAK 1,8 % -

7 lutego TAK
8 lutego TAK TAK 0.4 %
9 lutego TAK

10 lutego TAK TAK 10%
11 lutego TAK 159% =
12 lutego TAK TAK i

13 lutego TAK
14 lutego TAK TAK
15 lutego TAK
16 Iutego TAK TAK
17 Iutego TAK
18 Iutego TAK TAK
19 lutego TAK

W o - kW Py =

Tabele tworzone w Arkuszach Google

i udostepniane w chmurze moga stuzy¢
do ustalania i aktualizowania dziatalnosci
szkolnego kota wolontariatu, realizacji
zespotowego projektu czy wspdlnych
przygotowan do triathlonu.

: 0
PLAN TRENINGOW
Plik Edycja Widok Wstaw Formatuj L
H
N
Ca
@r
® K
@ pozostate

PRACA Z INFOGRAFIKA

1. Jakie rodzaje danych wprowadzono
do arkuszy widocznych na infografice?

2. Ktére z podanych zastosowan arkusza
wydaja ci sie najblizsze? Z ktérych
korzystasz?




2. Podstawy pracy
z arkuszem

®m Formatowanie danych
® Woprowadzanie formut
®m Tworzenie wykresow

R\

ZADANIE NA START

lle masz dni

Oblicz, ile masz dni - od biezacej daty odejmij swojg date urodzenia. Uwzglednij lata
przestepne, tj. lata, ktére sa podzielne przez 4, ale nie s3 podzielne przez 100, lub s
podzielne przez 400. Napisz wzor, ktdry pozwala obliczy¢, ile dni uplyneto od 1 stycznia
2000 roku do dzisiaj.

A | B | € ' | E 4 F LG L H |3 ik )L
Lata przestepne

1955 | 1966 | 1977

1967 1978

1979

1900
1901
1902 1913

ARKUSZ KALKULACYINY

Arkusz kalkulacyjny to wygodne narzedzie analityczne, umozliwiajace zbieranie i anali-
zowanie danych, mniej i bardziej skomplikowane obliczenia oraz graficzng prezentacje
danych. Swietnie sprawdza sie tez w réznych symulacjach, gdyz po jednorazowym
wprowadzeniu danych kolejne modyfikacje nie wymagaja wpisywania ich od poczatku,
tylko uwzglednienia zmian.

Kazdy dokument arkusza kalkulacyjnego (skoroszyt, zeszyt) sklada sie z zestawu dwu-
wymiarowych tabel oznaczanych w poziomie wielkimi literami, a w pionie - liczbami.
Pozwala to na wygodng obrobke danych oraz ich prezentacje zaréwno w formie tabe-
larycznej, jak i w graficznej (wykresy).
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2. Podstawy pracy z arkuszem

Do najpopularniejszych arkuszy kalkulacyjnych nalezg Microsoft Excel, Apache Open-
Office Calc, LibreOffice Calc, Apple Numbers oraz Arkusze Google. Chociaz réznig
sie one miedzy sobg, poznanie zasady dzialania jednego programu powoduje, Ze bez
problemu mozna obslugiwaé inny, zwlaszcza ze tworcy starajg sie, aby podstawowe
funkcje mialy te same nazwy.

Obszar roboczy arkusza przedstawiony na rys. 1 zawiera tabele z danymi i formutami,
za pomocg ktérych mozna obliczy¢ réznice czaséw osiggnietych przez zawodnikéw.

Adres komorki - jednoznacznie
identyfikuje potozenie komorki,
okresla kolumne i wiersz, np. D3.

Formuta - wzdr umozliwiajacy prze-
tworzenie danych, zawsze zaczyna sie
od znaku réwnosci, np. =C3-$C%$2.

Wiersz - poziomy = = Jx || =c3-5cs2
blok komérek A B C D
oznaczony liczba, — .
np. 4. 1 | Numer | Zawodnik Czas Réznica

2 453 |Aleksander 00:47:43 00:00
Komorka - 3 245 |Patryk 00:47:45 00:00:02
fglgitel"ﬁb"czb% 4 | 121 |Kacper 00:48:12| 00:00:29
formute, ktérej 5 127 |Julian 00:48:13 00:00:30
T_WEik'lEIET j?’f{ ; 6 124 |Filip 00:48:14 00:00:31
g6 0 |7 451 |leremi 00:49:01] 00:01:18

Rys. 1. Podstawowe elementy arkusza kalkulacyjnego na przyktadzie aplikacji Excel

FORMATY DANYCH
Do komorek arkusza wpisuje si¢ dane w postaci tekstowej (na rys. 1 kolumna B) i licz-
bowej (np. kolumna A), przy czym liczby mozna przedstawia¢ np. w formie dat, pro-
centow czy walut albo numerdw specjalnych typu PESEL - w zaleznosci od potrzeb.

' Automatycznie

Twiykly 1ekst

Liczha
Procerntowy

Maukowy

Ksiggowy
Fimansowy
Waluta

Waluta (w zackragleniu)

Data
Godzina
Data i godzina

Czas trwania

3467

Wigcej lormatow

100012
10,12%

1,01E+03

{1000,12) i
{1 000,12)
100012z

1000 zi

2008-09-26
15:59:00
2008-09-26 15:59:00

24:01:00

3467

™

j [ ....

Wigcej walut Niestandardowe formaty liczbowe %
Wiecej formatéw daty i czasu =~ keeesens -
Niestandardowy format liczbowy Przyktad: 123 Poma
. 0.00E+00 1,23E+03
I Y E##0.0E+0 1,2E+3
Niestandardowe formaty daty i godziny B
877 1234 5/9
Dzlefi (05) = - Miesige (08) & - Rok(1930) 2 vm
- e T 1434 14725
05-08-1930
AS* #AF0)((3* (@) 51235
30-08-05
(O () (@) e

S-sie-1930

0305

5 slerpnia

)

Kolumna - piono-
wy blok komérek
oznaczony literg

— lub literami, np. D.

Rys. 2. Formaty zapisu liczb w aplikacji Arkusze Google
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ARKUSZ KALKULACYJNY

+ W PRAKTYCE

Data moze by¢ réznie wyswietlana (np. 24 kwi 86, 1986-04-24, 24 kwiecien 1986)
i wykorzystywana w obliczeniach, poniewaz arkusz kalkulacyjny przechowuije ja
w postaci liczby dni miedzy data wpisang a ustalong jako zerowa. Domysinym dniem

zerowym (liczba 1) dla programu Excel jest 1 stycznia 1900 roku, co oznacza, ze data
1 stycznia 2018 roku jest liczbg 43 101.

WPROWADZANIE FORMUL

Oprdcz danych tekstowych iliczbowych w arkuszu wpisuje si¢ formuly. Wzory, ktore
poprzedza sie zawsze znakiem roéwnosci, mogg sktadac sie z operatoréw: arytmetycz-
nych, poréwnan i tekstowych oraz stalych w postaci liczb lub tekstu ograniczonego
znakami " ", zmiennych w postaci adresow komorek lub zakreséw komorek, wartosci
logicznych PRAWDA i FA£SZ, funkcji wbudowanych, ktérych argumentami mogg by¢
liczby, tekst, wartosci logiczne, odwolania do komérek oraz inne funkcje. Obliczenia
s3 wykonywane zgodnie z zasadg kolejnosci dzialan. W razie potrzeby nalezy uzywac
nawiaséw okragtych ().

................................... Opemtnw T
\ \/ \/ \/
( arytmetyczne j [ porownania j [ tekstowe j ( odwotania )

\ \ \ \/

+ (dodawanie) = (rowne) & (tacznik : (zakres)

- (odejmowanie) <> (rézne) tekstow) : (union, taczy

* (mnozenie) > (wieksze) wiele odwotan)

/ (dzielenie) >= (wieksze

A (potegowanie) lub réwne)

% (procent)

< (mniejsze)

<= (mniejsze
lub réwne)

Rys. 3. Operatory wykorzystywane w arkuszu Excela

+ W PRAKTYCE

Aby w Excelu przetaczac sie miedzy trybami wyswietlania wyniku formuty (widok
normalny) i wyswietlania formut, nalezy zastosowa¢ kombinacje klawiszy Ctrl+" lub
na karcie Formuty w grupie Inspekcja formut klikng¢ polecenie Pokaz formuty.

Funkcje s pogrupowane w rézne kategorie.

* Na liScie funkcji matematycznych i trygonometrycznych znajdujg si¢ m.in. SUMA
(dodaje liczby w podanym zakresie komérek) i PI (warto$¢ liczby n z dokfadnoscia
do 15 cyfr po przecinku).
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sumowanie z wykorzysta-
niem adresow komaorek

| operatora +

sumowanie z zastosowaniem
wbudowanej funkcji SUMA()

dla zakresu komadrek D2:D5

2. Podstawy pracy z arkuszem

sumowanie z zastosowaniem przycisku
Autosumowanie - Excel automatycz-

nie wprowadza formute korzystajaca

z funkcji SUMA()

2. Suma
Srednia

Zliczanie

Maksimum
Minimum

Wiece] funkcji...

X « fr | =SUMA(F2:FS)
A A B E D E F
1| (ZESTAW 1 ZESTAW 2 ZESTAW3 | | |
i rama 4000 korba 350 przerzutka 175
kierownica |250 zebatka 70 tancuch ,h_dﬂ
4 |sztyca 800 kaseta 140 hamulce 800
5 |siodio 80 zebatka kasety (130 tarcze 180
6 SUMA =B2+B3+B4+B5 |SUMA =SUMA(D2:D5) |SUMA =SUMA(F2:F5)

=

Rys. 4. Wycena uzywanych czesci rowerowych - zastosowanie operatorow i funkcji w arkuszu Excela

* Do funkgji statystycznych nalezg MAX (wyznacza najwiekszg wartos¢ z danego zbioru),
MIN (wyznacza najmniejszg warto$¢ z danego zbioru) i SREDNIA (wyznacza $rednig
arytmetyczng podanych argumentow).

|

A A B J
1_

2 |Brzeg 141,12
3 |Gtubczyce 147,06
4 |Kedzierzyn-Kozle 132,30
5 |Kluczbork 144,43
6 |Krapkowice 137,53
7 |Namystow 135,92
8 |Nysa 132,30
9 |Olesno 151,87
10 |Opole 143,32

£

min=
max=

srednia=

Srednie ceny brutto sprawdzania geometrii ramy rowerowej w woj. opolskim

D

=MIN(B2:B10)
=MAX(B2:B10)
=SREDNIA(B2:B10)

Rys. 5. Przyktad zastosowania funkgji statystycznych w arkuszu Excela

* W grupie z datami i godzinami mozna znalez¢ np. funkcje DZIS (wskazuje biezaca
date) i TERAZ (wskazuje biezgcg date i godzine). Wyswietlane wartosci sg aktualizo-
wane przy kazdym otwarciu arkusza, wprowadzanych zmianach lub wymuszeniu

przeliczenia na zadanie.

Cc2 v fe || =B2-DZ1S()

A A B C

1 przelaj data iledni |
2 |Zwierzyniecki Mtyn 06.11.2021 26
3 Turawa 20.11.2021 40
4 |Lubuskie Warte Zachodu 04.12.2021 54
5 |O Puchar Burmistrza Stubic | 19.12.2021 69
6 CzesciChwata Zwyciezcom | 29.12.2021 79

Rys. 6. Przyktad zastosowania funkgji DZI§() w arkuszu Excela
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ARKUSZ KALKULACYJNY

Po wstawieniu znaku réwnoéci nazwe funkcji mozna wpisa¢ do formuly samodzielnie
lub wyszuka¢ w danej kategorii. Z arkuszem Excela mozna postgpi¢ dwojako:
Sposob 1.

= klikna¢ karte Formuly,

= w grupie Biblioteka funkcji wybra¢ odpowiednia kategorie,

= rozwing( liste i klikng¢ kursorem nazwe potrzebnej funkgji.
Sposab 2.

= klikna¢ przycisk fx przy pasku formuly, co umozliwia przejrzenie listy wszystkich

funkc;ji,
= zaznaczy¢ funkcje kliknieciem i zatwierdzi¢ jej wybor przyciskiem OK.

W arkuszu LibreOffice Calc trzeba wybra¢ karte Wstaw i opcje Funkcja, za pomoca
ktdrej otwiera si¢ okno Kreatora funkcji, albo skorzysta¢ z przycisku fx przy pasku
formuly. Uzytkownicy Arkuszy Google mogg wybrac¢ karte Wstaw i opcje Funkcja
albo na pasku menu klikna¢ przycisk X i rozwing¢ liste dostepnych funkgji.

Kazda formule mozna skopiowa¢ - nalezy zaznaczy¢ komoérke, w ktéra zostala wpisana,
a nastepnie przeciagnac ja odpowiednio w bok, w pionie lub po skosie za pomocg uchwy-
tu wypelnienia. Zakres wskazany w ten sposob zostanie automatycznie wypetniony.

D3 v Jx  =C3-8C$2
A B C D
1  Numer | Zawodnik Czas Roznica
2 453 |Aleksander 00:47:43 00:00
3 245 |Patryk 00:47:45 00:00:02.
4 | 121 |Kacper 00:48:12
5 127 [Julian 00:48:13
6 124 |Filip 00:48:14 yan
7 451 |leremi 00:49:01 k_.)

Rys. 7. Kopiowanie formuty obliczania straty do zwyciezcy wyscigu

W przypadku arkusza na rys. 7, zawierajacego wyniki wyscigéw rowerowych kolarzy
gorskich, do komoérki D3 wpisano formule pozwalajgcg obliczy¢ strate zawodnika, ktory
zajal drugie miejsce, tj. =C3-$C$2. Od czasu osiggnietego przez zawodnika numer 245
(warto$¢ w komdrce €3) odjeto czas zwyciezcy (warto$¢ w komorce €2). Zastosowano
odpowiednio adresowanie wzgledne i bezwzgledne.

ADRESOWANIE KOMOREK

W trakcie wprowadzania formuly nalezy wzig¢ pod uwage, czy wartosci majg sie
zmieniaé podczas kopiowania formuly do innych komérek, czy tez nie, i zastosowac -
odpowiednio — adres wzgledny, bezwzgledny lub mieszany.

* Adres wzgledny komérki ma postad: litera (ciag liter) i liczba np. B11. Stosuje si¢
go w celu automatycznej zamiany adreséw podczas przeciggania formul.
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2. Podstawy pracy z arkuszem

Adres bezwzgledny komoérki zawiera znak dolara zaréwno przed literg, jak i przed

liczbg, np. $B$11. Uzywa sie go wtedy, gdy podczas kopiowania formut nie powinna
sie zmieni¢ warto$¢ danej komorki.

Adres mieszany komorki stanowi polaczenie adreséw bezwzglednego i wzglednego,

np. $B11 albo B$11. Jest on przydatny, gdy okreslone wartosci majg si¢ odnosi¢ do
konkretnej kolumny lub konkretnego wiersza.

@ D
Czas Réznica

0,0331365740740741 |0

0,0331597222222222 |=C3-SCS2
0,0334722222222222 |=C4-SCS2
0,0334837962962963 |=C5-5CS2
0,0334953703703704 |=C6-5CS2
0,0340393518518519 |=C7-SCS2

Rys. 8. Przyktad adresowania komérek w tabeli z rys. 7

Obliczanie dni

adresowanie wzgledne (podczas
kopiowania formuty adres
komorki zawierajacej czas
osiggniety przez zawodnika,
ktéry nie zajat pierwszego
miejsca, zmienia sie)

adresowanie bezwzgledne
(podczas kopiowania formuty
adres komorki zawierajacej
czas zwyciezcy pozostaje bez
Zmian)

Przygotuj tabele, za pomoca ktérej mozna obliczy¢ wiek zawodnikéw w dniach (wzér
ponizej). Uzupetnij kolumne z nagtéwkiem lle dni.

A | B C
1 Kolarz Data urodzenia lle dni
2 |Dariusz Batek 27 kwi 86
3 |Piotr Brzozka 14 paz 89
4 |Aleksandra Dawidowicz 4 |ut 87
5 |Adrian Dziatakiewicz 23 lut 88
6 |Piotr Formicki 31 maj 82

© Zapisz odpowiedniag formute w komoérce C2 - od biezacej daty wskazanej przez funk-
cje DZIS odejmij date urodzenia zawodnika. Poniewaz data urodzenia w formule musi

sie odpowiednio zmieniac dla kazdego kolarza, zastosuj adresowanie wzgledne.

=DZIS()-B2

© Skopiuj formute z komoérki €2 do pozostatych komaérek.

1 |

A

Kolarz

B

Data urodzenia |

C
lle dni

2 |Dariusz Batek

3 |Piotr Brzozka

4 ‘AIeksandra Dawidowicz
5 |Adrian Dziatakiewicz

6 |Piotr Formicki

31529
32795
31812
32196
30102

=DZ15()-B2
=DZIS()-B3
=DZI5()-B4
=DZ15()-B5
=DZIS()-B6
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ARKUSZ KALKULACYJNY

@[+ 11-#A Obliczanie parametréw

Przygotuj tabele, za pomoca ktérej mozna obliczy¢ $rednig predkosc¢ rowerzysty, po-
zadang wysoko$¢ ramy w rowerze gérskim oraz promien i obwéd kota (wzér ponizej).
Uzupetnij kolumne z nagtéwkiem Obliczenia.

y A | B [C| D E

. Obliczenia
2_: droga [km] 10 $rednia predkos¢ [km/h]

3 |czas [min] 30

4_;

5 ;d{ugnéé nogi [cm] 80 wysokos¢ ramy [cm]

6 |wspotczynnik 0,57 wysokos¢ ramy [cal]

7|

8 | $rednica kota [cal] 28  promieri kota [cm]

9 obwad kota [mm]

© Wyznacz w komorce E2 srednig predkosc i uwzglednij zamiane jednostek.
=B2/(B3/60)

@ Wyznacz w komoérce E5 wysokos¢ ramy w centymetrach - do obliczert wykorzystaj
wzérh =h_-w.
=B5*B6

©® Wyznacz w komoérce E6 wysokos¢ ramy w calach - wykorzystaj wysokosé ramy
w centymetrach i uwzglednij zamiane jednostek (1 cal = 2,54 cm).

=E5/2,54

O Wyznacz w komérce E8 promien kota - wykorzystaj dtugosc¢ srednicy i uwzglednij
zamiane jednostek.
=B8/2*2,54

© Wyznacz w komodrce E9 obwdd kota - wykorzystaj funkcje PI oraz promien kota
i uwzglednij zamiane jednostek.
=2*PI()*E8*10

O W razie potrzeby odpowiednio sformatuj wyniki.

+ W PRAKTYCE

Jesli w arkuszu wysvamtll sie I:f’fﬂd = 3 2 ] Sisess

#ARG!, to oznacza, ze wystapit problem P : ” "

z zapisem formuty lub komérkami, 1 | Numer | Zawodnik Czas Réznica

do ktérych sie odwotywano. Poniewaz 2 | 453 |Aleksander 00:47:43 00:00

13

jest to ogdlny btad, warto skorzystac 3 [ 245 |Patryk 00:4 % ~| #ARG!

z pomocy technicznej Excela (https:/ B 121 |Kacper 00:48: 1nieprawidtowy tyd
s 5 127 |Julian 00:48:13

support.microsoft.com/pl-PL/excel), 6 124 |Filip 00-48-14

ktdéra zawiera rozwigzania typowych B 451 lleremi 00:49-01

problemoéw.
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2. Podstawy pracy z arkuszem

Obliczanie wynikéw gtosowania

Przygotuj tabele prezentujaca preferencje uczniow, dotyczace zwiedzania podczas
rowerowej wycieczki po wojewoddztwie sSwietokrzyskim (wzér ponizej). Uzupetnij
kolumne Procent gtosow.

y A | B | C

1 Co chcemy odwiedzic? Liczba gloséw Procent gloséw
2 Muzeum im. ,Orfa Biatego” w Skarzysku-Kamiennej 9

= klasztor opactwa cysterskiego w Wachocku 13

4 dab Bartek w Zagnansku 14

5_hsada sredniowieczna w Hucie Szklanej 3

6 platforma widokowa nad gotoborzem na Swietym Krzyzu 21

©® Wyznacz w komédrce B7 ogblng liczbe oddanych gtoséw.
=SUMA(B2:B6)

© Zapisz odpowiednig formute w komoérce C2. W odniesieniu do ogdélnej liczby gtosow
zastosuj adres bezwzgledny, ktéry blokuje zmiane adresu.

=B2/$B$7*100%

© Skopiuj formute z komoérki €2 do pozostatych komoérek.

WYKRESY

Przedstawienie danych w formie graficznej nierzadko przekiada sie na latwiejsze zrozumie-
nie zawartych w nich informacji oraz relacji zachodzacych miedzy poszczegolnymi pozy-
cjami. Arkusz kalkulacyjny oferuje wiele typéw i podtypow wykresow: kazdy przeznaczony
do innych celéw. W zaleznosci od potrzeb mozna uzy¢ odpowiedniego typu wykresu.

» Do poréwnania wartosci liczbowych wykorzystuje sie wykresy kolumnowe lub stup-
kowe w wersji dwu- lub tréjwymiarowej oraz ich odmiany. W wykresach stupkowych
latwiej doda¢ czytelne etykiety. W zaleznosci od potrzeb mozna tworzy¢ wykresy
grupowane (odnoszace sie do kilku serii danych) i skumulowane (np. kolumnowy
i stupkowy, catosciowo reprezentujgce sume wszystkich serii danych).

lle dni
14 326
12899 12 616
I 11633 I 1I |
Dariusz Batek Piotr Brzozka Aleksandra Adrian Piotr Formicki
Dawidowicz Dziatakiewicz

Rys. 9. Wykres kolumnowy 2D prezentujacy wiek kolarzy w dniach
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» Na potrzeby analizy procentowego udzialu danej kategorii w calej probie stosuje
sie wykresy kotowe lub pierscieniowe oraz ich odmiany.

Badania ruchu we Wroctawiu w 2018 r.

1%

24%

V

®m komunikacja samochodowa ® komunikacja zbiorowa #® rower pieszo ®inne

Rys. 10. Wykres kotowy prezentujacy udziat ruchu rowerowego
we Wroctawiu w roku 2018

» Dane zmieniajace si¢ w sposdb ciagly w danym czasie, w tym tendencje wzrostowe
lub spadkowe, najwygodniej obserwuje si¢ na wykresie liniowym. Na jednym ry-
sunku mozna zaprezentowac¢ dane z jednej lub kilku serii.

Przejechane kilometry

3000
2500
2000
1500
1000

500

2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Rys. 11. Wykres liniowy przedstawiajgcy aktywnosc rowerzysty (przejechane kilometry)
w latach 2001-2021

§ WIEM WIECEJ

Nalezy pamietac, ze wykresami mozna manipulowac, tak by pokazac¢ odbiorcy doktadnie

to, co chcemy. Dobor skali znaczaco wptywa na wydzwiek wykresu, a w przypadku
analizy dwoch wykresow moze wprowadzi¢ w btad. Warto zapoznac sie z filmowymi
przyktadami zamieszczonymi na stronie Akademii Khana - ,Czytanie wykresow
liniowych” oraz ,Mylace wykresy liniowe”,
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2. Podstawy pracy z arkuszem

* Do pokazania zalezno$ci dwéch zmiennych w ukladzie wspoélrzednych najlepszy
jest wykres punktowy (XY).

] L] T r T

3500

3000 |

2500 |-

2000

1500

1000

500

Przewidywane dzienne natezenie ruchu rowerowego

0 1 1 1 1 |
0 500 1000 1500 2000 2500 3000 3500
Rzeczywiste dzienne natezenie ruchu rowerowego

Rys. 12. Wykres punktowy przedstawiajacy przewidywane i rzeczywiste
dzienne natezenie ruchu rowerowego

Aby przygotowac wykres w Excelu, trzeba wykona¢ nastepujace czynnosci:

 zaznaczy¢ seri¢ danych (zakres komorek z wiersza lub kolumny),

» wybra¢ na karcie Wstawianie grupe Wykresy i zaznaczy¢ pozadang opcje,

* opisac rysunek tak, aby byl czytelny — wprowadzic tytul, dodac albo usunac etykiety
osi kategorii (w przypadku wykreséw prezentowanych z wykorzystaniem ukladu
wspolrzednych; zwykle sg to nagléwki kolumn lub wierszy) oraz etykiety danych
(mogg zawiera¢ nazwy serii, kategorii lub wartoéci),

» zmodyfikowac¢ lub usung¢ legende.

Po kliknig¢ciu obszaru wykresu pojawi si¢ karta Narzedzia wykresow, za pomoca ktorej

mozna wprowadzi¢ wspomniane zmiany. Korekte mozna tez nanieé¢ po kliknieciu

poszczegdlnych elementéw prawym przyciskiem myszy.

Aby umiesci¢ wykres w dokumencie tekstowym, np. w referacie, mozna:

®* przygotowac wykres w arkuszu, a nastepnie wykonac zrzut i wstawic¢ go do tekstu,
tak jak kazda inng grafike;

® w arkuszu przygotowac wykres, zaznaczyc¢ go i skopiowac do schowka (Ctrl+C),
a nastepnie w dokumencie klikna¢ odpowiednie miejsce i wkleic¢ (Ctrl+V);

® przygotowac wykres, np. w Wordzie - na karcie Wstawianie nalezy wybrac¢ grupe
llustracje, klikna¢ opcje Wykres i wskaza¢ odpowiedni typ wykresu; na stronie pojawi
sie szablon wykresu, a takze okno arkusza, ktére nalezy odpowiednio uzupetnic¢
danymi.
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SEE YN Prezentowanie wynikéw gtosowania

Przedstaw w formie graficznej preferencje uczniéw dotyczace zwiedzania woje-
wodztwa $wietokrzyskiego. Do wynikéw uzyskanych w éwiczeniu 3 dobierz odpo-
wiedni typ wykresu i zadbaj o jego czytelnosc.

© Zaznacz zakres danych C2:C6é.

@ Dobierz wykres - poniewaz tabela zawiera wyniki procentowe, najlepiej zastoso-

wac dwuwymiarowy wykres kotowy.
Wstawianie — Wykresy — Wstaw wykres kotowy lub pierscieniowy — Kotowy 2D —

Kotowy

© Opisz wykres - uwzglednij tytut ankiety, legende prezentujaca mozliwe odpowiedzi
oraz etykiety danych. Dobierz kolorystyke.

Co chcemy odwiedzic?

® Muzeum im. ,,Orla Bialego” w Skarzysku-Kamiennej
u klasztor opactwa cysterskiego w Wachocku
u dab Bartek w Zagnansku

osada sredniowieczna w Hucie Szklanej

® platforma widokowa nad gotoborzem na Swiqtyrn Krzyzu

EIEEEEA Prezentowanie trasy przejazdu

Wykonaj obliczenia, a nastepnie przedstaw w formie graficznej profil topograficzny
trasy rowerowej z Michniowa do Wachocka.

a. Przygotuj tabele na podstawie danych z serwisu www.geocontext.org (wzor
ponizej) i wyznacz najwyzszy oraz najnizszy punkt na trasie, srednig wysokos¢,
a takze réznice wysokosci miedzy punktem koricowym a punktem startowym.
b. Sporzadz wykres.

y | A | B # D E
1 | Dystans [m] Wysokos¢ [m] [m n.p.m.]
2 0 217 najwyzszy punkt

3 38 217 najnizszy punkt

4 77 217 srednia wysokosc

5| 115 217 réznica wysokosci

6 | 154 217

7 & 192 218

8 231 220

9 | 269 221

10 | 308 223

11 346 224

36



350
300

250

150

Wysokosé [m]

100
50

2. Podstawy pracy z arkuszem

© Aby wykonaé polecenia z punktu a, wyznacz szukane wartosci za pomocga odpo-
wiednich formut.

D | E
1 [mn.p.m.]
2 | najwyzszy punkt =MAX(B:B)
3 |najnizszy punkt =MIN(B:B)
4 |érednia wysoko$¢ =SREDNIA(B:B)
5 réznica wysokosci =B513-B2

®© Aby wykonac polecenia z punktu b, okresl, jakiego typu wykres najczytelniej pre-
zentuje wartosci zmieniajgce sie w sposob ciagty, zaznacz odpowiedni zakres da-
nych, wstaw wykres i go opisz. Poréwnaj otrzymany wykres z profilem topograficz-
nym trasy stworzonym przez program Geocontext-Profiler.

Trasa Michniow-Wachock

P ™ i SN R ey e S gt

1] 2000 4000 6000 8000 10000 12000 14000 16000 18000 20000

Dystans [m]

Prezentowanie uzyskanych wynikow

Wykonaj obliczenia, a nastepnie przedstaw w formie graficznej czasy uzyskane przez
uczestniczki zawodow.

a. Przygotuj tabele (wzoér ponizej) i oblicz straty czasu w stosunku do najlepszego
wyniku oraz Srednig predkosé na trasie.
b. Sporzadz wykres.

y_ A B C D E F G . H
1 wyniki wyscigow — liga kobieca dystans [km] 10,00

strata do

- : czas ; . " predkos¢
miejsce  zawodniczka najlepszego minuty sekundy na godziny
[mm:ss] [km/h]

5 [mm:ss]
3| 1 Agata 1721
4 | 2 Zosia 17:27
2| 5 Malwina 17:29
6 4 llona 17:35
i 5 Agnieszka 17:39
8 | 6 Magda 17:52
= i 7 Kasia W. 18:23
10 8 Kasia J. 18:24
11| 9 Aga 18:26
12 9 Izabela 18:26
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PODSUMOWANIE

Arkusz kalkulacyjny to wygodne narzedzie analityczne, ktére umozliwia mniej
i bardziej skomplikowane obliczenia oraz graficzng prezentacje danych. Na co dzien
przydaje si¢ do monitorowania postepow w realizacji zalozonego celu, pozwala
planowac¢ i kontrolowa¢ budzet czy proces nauki.

Podczas sporzadzania zestawienia trzeba dba¢ o odpowiedni format liczb oraz
czytelnos¢ tabeli.

Do przeprowadzenia obliczent mozna wykorzystywac funkcje wbudowane w arkusz,
takie jak data i godzina, matematyczne, trygonometryczne, statystyczne.

W formulach nalezy stosowac adresy wzgledne, bezwzgledne lub mieszane - w za-
leznoéci od tego, w jaki sposob arkusz ma zmienia¢ adresy podczas kopiowania
formul miedzy komérkami.

Odpowiednio opracowane dane, ujete w formie tabelarycznej, mozna przedstawi¢
w postaci graficznej. Czesto ulatwia to zrozumienie informacji oraz zalezno$ci mie-
dzy nimi. Nalezy dobra¢ typ wykresu w zaleznoéci od konkretnych danych: wy-
kresy stupkowy i kolumnowy stuza do poréwnywania wartosci liczbowych, kotowy
i pierScieniowy — do analizy procentowego udzialu danej kategorii, a liniowy — do
badania danych zmieniajacych sie w czasie.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1.
2.
3.

Czy format liczby ma wplyw na warto$¢ komorki? Uzasadnij.

Kiedy stosuje si¢ adresy wzgledne, a kiedy bezwzgledne i mieszane?

Na jakim wykresie przedstawisz wyniki zawodéw sportowych, gdy masz podane
dla trzech rund: miejsce oraz liczbe zdobytych punktéw? Uzasadnij swoj wybor.

PYTANIA QUIZOWE

ks

2.
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Ktéra z podanych formul sumowania bloku komorek jest poprawna?
a. SUMA(A1:B10)

b. =SUMA[A1:B10]

c. =SUMA(A1:B10)

d. =SUMA(A1-B10)

Whpisano formule =B2/$B$7*100%. Jak zmienig si¢ odwolania przy kopiowaniu
(przecigganiu) formuly w do1?

a. Odwolania do komdrek sie nie zmienig.

b. Pierwsze odwolanie si¢ zmieni, drugie - nie.

c. Pierwsze odwolanie si¢ nie zmieni, drugie - tak.

d. Oba odwotania si¢ zmienig.



2. Podstawy pracy z arkuszem

3. Co oznacza zapis =MIN(D:D)?
a. Formula zwrdci warto$§¢ minimalng w kolumnie D.
b. Formuta zwrdci warto$¢ maksymalng w wierszu D.
c. Formula zwrdci warto$¢ minimalng w wierszu D.
d. Formutla jest bledna, nie mozna jej poprawnie zinterpretowac.

ZADANIA DODATKOWE

Zadanie 1. Wyniki zawodéw

Wyszukaj w internecie wyniki zawodow rozgrywanych w twojej okolicy, np. ptywa-
ckich albo lekkoatletycznych, a nastepnie sporzadz w arkuszu kalkulacyjnym ranking
i przedstaw dane na wykresie.

Zadanie 2. Kalkulator rowerowy

Zapoznaj sie z kalkulatorem rowerowym na stronie www.bikecalc.com i przygotuj
wybrane zestawienie w arkuszu kalkulacyjnym.

Wheel Chainring Cog Cadence QEJ|
Rim Size: | 700c/29er (622mm) v| min: |[40v| [10v| (O Even toothed gears only?
Tire Size: |23 v max |48 v| [20v| (J Ambidextrous skidder?

Target Speed:[18 | mph: @ kph: O

What gear will give me 18 mph?
Slower Closest Faster
Speed 1782 | 1782 18.03 1803 | 1824
Gear 48x19  43x17 46x18 41x16 | 44x17

Skid Patches =~ 19 17 9 16 17
How fast will | be going at various cadences using these gears?
Cad
e 30 | 40 50 | 60 | 70 | 80 90 | 100 | 110 | 120 130
ar

qexTe 594 |792 (99 |11.88(13.86|15.84|17.82|19.79 | 21.77 |23.75| 25.73
4317|594 |792 |99 |11.88|13.86|1584|17.82|19.79 | 21.77 |23.715|25.73
46x18 601 801 1001|12.02(1402|16.02 18.03 20.03 | 22.03 2404 26.04
41x16 601 801 1001 /1202|1402 16.02 18.03 20.03 22.03 2404 26.04
44x17 6.08 811 1013|12.16(14.18/16.21 1824 |20.26 | 22.29 2432 26.34

Zadanie 3. Troche historii

Pomyst arkusza kalkulacyjnego zrodzit sie ponad czterdziesci lat temu. Zmudne
obliczenia, ktore trzeba byto wykonywacé na papierze, staty sie inspiracjg dla Dana
Bricklina (wtedy studenta Harvard Business School) do stworzenia prototypu arku-
sza kalkulacyjnego, ktéry pono¢ miat wptyw na rozpowszechnienie sie komputeréw
osobistych. Poszukaj informacji na ten temat. Sprawdz, kto i kiedy opracowat pierw-
sze arkusze.
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3. Stosowanie instrukciji
warunkowych

® Rodzaje formut warunkowych
m Sktadnia instrukcji warunkowych
® Praktyczne wykorzystanie formut warunkowych

ZADANIE NA START

lle 0séb moze mowié prawde?

Ania, Michal i Janek zdawali egzamin z jezyka obcego. Teraz relacjonujg wyniki.
Ania: Michat i ja zdaliémy egzamin.

Michal: Janek i ja zdaliémy egzamin.

Janek: Ania i ja zdaliSmy egzamin.

Ile 0s6b moze moéwic prawde, a ile ktamac? Przeanalizuj powyzszy problem. Przyjmij,
ze dana wypowiedz ma warto$¢ ,,prawda” albo ,,falsz”, i rozpatrz kolejne warianty, np.
¢ Jezeli Ania, Michal i Janek mdéwig prawde, to...

 Jezeli Ania, Michat i Janek klamig, to...

INSTRUKCJA WARUNKOWA

Instrukcja ?varunk?wa jest konrstrulqu programi- Ry —
styczng, ktéra okresla dalsze dzialanie w zaleznosci

od tego, czy dane wyrazenie jest prawdziwe, czy Dowiedz sig, do czego
fatszywe. W arkuszu kalkulacyjnym przyjmu- mozna wykorzystac formute
; . . . warunkowa JEZELI.BtAD.
je posta¢ wbudowanych formul, m.in. JEZELI,

LICZ.JEZELI, SUMA.JEZELI i WYSZUKAJ.PIONOWO.

FUNKCJA JEZELI

Funkcja logiczna JEZELI sprawdza, czy spelniony jest warunek (np. C2>B2). Jezeli wa-
runek jest spelniony, to wartoscig funkcji jest wartos¢1 (np. "PRAWDA"). Jezeli warunek
nie jest spelniony, wynikiem funkgji jest wartosc2 (np. "FALSZ").
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3. Stosowanie instrukcji warunkowych

# ZAPAMIETAJ!

=JEZELI(warunek;wartosél;wartosé2)

@ [[=22 %M Badanie realizacji planu nauki

Przygotuj tabele, za pomoca ktérej zbadasz realizacje planu nauki stéw w jezyku ob-
cym (wzor ponizej). Zatdz, ze kazdego dnia nauczysz sie co najmniej 20 stéw. Uzupet-
nij kolumne Realizacja planu.

4 0D C D et

1 Dzien Liczba stow Realizacja planu Plan dzienny 20
2 1 32 plan zrealizowany

3 —_ 2 19 nie udatlo sie

4 | 3 12 nie udalo sie

3| 4 25 plan zrealizowany

6 | 5 17 nie udalo sie

7 | 6 20 plan zrealizowany

© Sformutuj warunek opisowy.
Jezeli liczba stéw jest wieksza niz zatozony plan dzienny (20 stéw) lub réwna temu
planowi, napisz ,plan zrealizowany”, w przeciwnym razie napisz ,nie udato sie”.

© Zapisz odpowiednig formute w komodrce C2. Komédrka z liczbg stow powinna miec
adres wzgledny B2, a komoérka z planem dziennym - adres bezwzgledny $F$1, aby
przy kopiowaniu formuty pierwszy adres sie zmieniat, a drugi nie.
=JEZELI(B2>=$F$1;"plan zrealizowany";"nie udalo sie")

© Skopiuj formute z komoérki €2 do pozostatych komoérek.

4 N B | C

1 Dzien Liczba stow Realizacja planu

2 |1 32 =JEZELI(B2>=5F51;"plan zrealizowany";"nie udato sie")
3 |2 19 =JEZELI(B3>=SF51;"plan zrealizowany";"nie udato sie")
4 3 12 =JEZELI(B4>=5F51;"plan zrealizowany";"nie udato sie")

+ W PRAKTYCE

Z arkuszy Google i Excela mozna tez korzystac¢ na urzadzeniach mobilnych - przez
przegladarke lub aplikacje przeznaczong do tego celu. W przypadku Excela nalezy pamietac,
ze w wersjach web i mobilnej nie obstuguje on wszystkich formatow plikéw, niektére funkcje
nie sg aktywne lub dziatajg inaczej niz w programie desktopowym. Aplikacja Google réwniez
ma nieco bardziej ograniczone mozliwosci.

W przypadku bardziej skomplikowanych zestawien i obliczen stosuje si¢ funkcje za-
gniezdzone, tzn. wpisuje si¢ w miejsce np. warunku lub wartoéci inng funkcje. Dzieki
temu nie trzeba tworzy¢ dodatkowych kolumn prowadzacych do wyniku koncowe-
go albo - jak w przypadku zagniezdzenia kilku funkcji JEZELI - mozna sprawdzac
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jednocze$nie wiele kryteriow. W trakcie tworzenia tego typu formutl nalezy pamieta¢
o zamykaniu nawiaséw funkcji — inaczej wystgpi blad.

@[[#2-)|-7?A Planowanie powtérzenia

Przygotuj tabele, za pomocga ktérej zaplanujesz powtérzenie do egzaminu z jezyka
obcego: czytanie ze zrozumieniem co 3 dni, gramatyka co 2 dni, pisanie wypracowan
co 5 dni (wzér ponizej). Uzupetnij kolumny Czytanie ze zrozumieniem, Gramatyka
i Pisanie wypracowan.

A _ B C _ D
) Czytanie ze Pisanie

Typ zadania RN Gramatyka k
1 zrozumieniem wypracowan
2 Coiledni 3 2 5
3 1
4 | 2 TAK
5 || 3 TAK
6 | 4 TAK
7 | 5 TAK
8 | 6 TAK TAK

© Sformutuj warunek opisowy.

Aby stwierdzi¢, jakiego typu zadania majg by¢ realizowane danego dnia, podziel
liczbe oznaczajacag numer dnia przez liczbe okreslajaca czestosé realizacji danego
typu zadan i ustal wartosc reszty z dzielenia: jezeli reszta wynosi O, wpisz komu-
nikat ,TAK”, w przeciwnym razie pozostaw pustg komorke.

® Zapisz odpowiednia formute w komaérce B3.

Aby wyznaczy¢ reszte z dzielenia 1iczbal przez 1iczba2, skorzystaj z funkcji matema-
tycznej MOD(1iczbal;liczba2). Wyrazenie moze miec wartos¢ dodatnig lub O.

Aby jedna formuta realizowata wyliczenie dla catego zestawu, komérki z liczbami
oznaczajacymi numer dnia i czestos¢ realizacji danego typu zadan powinny mieé
adres mieszany. Dzieki temu podczas kopiowania formuty beda odwotywac sie do
tej samej kolumny (A) i do tego samego wiersza (2).
=JEZELI(MOD($A3;B$2)=0;"TAK";"")

© Skopiuj formute z komérki B3 do pozostatych komoérek - przeciggnij ja w dot

| W prawo.

B _ C D

Czytanie ze zrozumieniem

Gramatyka

Pisanie wypracowan

W =

3

2

5

(4, MBS

‘ )]

=JEZELI(MOD(SA3;BS$2)=0;"TAK";"")

! = EZE LI (M oD (SM, B$2)=ﬂ; 45 AKII; n ||)

=JEZELI(MOD(SA5;B5$2)=0;"TAK";"")
=JEZELI(MOD(SA6;BS$2)=0;"TAK";"")
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=JEZELI(MOD($SA3;CS$2)=0;"TAK";"")
=JEZELI(MOD($A4;C$2)=0;"TAK";"")
=JEZELI(MOD($A5;C$2)=0;"TAK";"")
=JEZELI(MOD($A6;C$2)=0;"TAK";"")

=JEZELI(MOD($A3;D$2)=0;"TAK";"")
=JEZELI(MOD($A4;D$2)=0;"TAK";"")
=JEZELI(MOD($A5;D$2)=0;"TAK";"")
=JEZELI(MOD($A6;D$2)=0;"TAK";"")




3. Stosowanie instrukcji warunkowych

FUNKCJA LICZ.JEZELI

Funkgja statystyczna LICZ.JEZELI umozliwia zliczenie tych komoérek z danego obszaru,
ktore spelniajg dane kryterium. Przyjmuje dwa argumenty: zakres (przeszukiwane
dane, np. A1:A25 albo A:A w przypadku calej kolumny) oraz kryterium (okreslony
warunek, np. ">100").

# ZAPAMIETAJ!

=LICZ.JEZELI(zakres;kryterium)

Aby sprawdzi¢, ile wymienionych w tabeli oséb:

» zdobylo najwyzej 20 punktéw, nalezy zapisa¢ kryterium w postaci "<=20";

* zaliczylo test w pierwszym kwartale 2018 roku, nalezy zapisa¢ kryterium w postaci
"¢=2018-03-31";

* otrzymalo ocene r6zng od ndst., nalezy zapisa¢ kryterium w postaci "<>ndst.".

Odnotowywanie postepéw w nauce

Przygotuj tabele, za pomoca ktérej odnotujesz wyniki testow prébnych i postepy
w nauce (wzér ponizej). Zastosuj odpowiednie funkcje warunkowe, aby uzupetnié:

a. kolumne Ocena zawierajacg ocene postepéw w nauce w odniesieniu do poprzed-
niego dnia,
b. kolumne lle razy zliczajaca, ile razy byto lepiej, gorzej, bez zmian.

A | B | & D E | F

1 Dzien Wynik testu Ocena Postepy lle razy
ey 1 120 lepiej 3
53 2 123 lepiej gorzej 4
4 | 3 101 gorzej bez zmian 1
<3 4 08 gorzej
6 | 5 117 lepiej
7 & 6 117 bez zmian
8 | 7 109 gorzej
- 8 80 gorzej

10 9 95 lepiej

© Sformutuj warunek opisowy dotyczacy kolumny Ocena.
Jezeli wartos¢ w danej komérce w kolumnie B jest wieksza niz wartos¢ w komor-

ce poprzedniej, napisz ,lepiej”, w przeciwnym razie sprawdzZ drugi warunek: jezeli
wartos¢ w danej komorce jest mniejsza niz warto$¢ w komérce poprzedniej, na-
pisz ,gorzej"; jesli obie wartosci sg rowne, napisz ,bez zmian”.

© Zapisz odpowiednia formute w komorce C3.
=JEZELI(B3>B2;"lepiej";JEZELI(B3<B2;"gorzej";"bez zmian"))
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© Aby wykonad polecenie z punktu a, skopiuj formute z komérki €3 do pozostatych
komodrek w tej kolumnie.

dl KB C
1 | Dzien Wynik testu Ocena
Z |1 120
3 |2 123 =JEZELI(B3>B2;"lepiej";JEZELI(B3<B2;"gorzej";"bez zmian"))
4 |3 101 =JEZELI(B4>B3;"lepiej";JEZELI(B4<B3;"gorzej";"bez zmian"))
5 |4 98 =JEZELI(B5>B4;"lepiej";JEZELI(B5<B4;"gorzej";"bez zmian"))

O Sformutuj warunek opisowy dotyczacy kolumny lle razy.
Jezeli w kolumnie Ocena znajdujg sie komorki spetniajace dane kryterium ("lepiej",

"gorzej", "bez zmian"), oblicz liczbe takich komorek.

© Wprowad?z odpowiednia formute w komorce F2.
=LICZ.JEZELI(C:C;E2)

O Aby wykonac polecenie z punktu b, skopiuj formute z komérki F2 do pozostatych
komodrek w tej kolumnie.

E F
1 Postepy lle razy
2 |lepiej =LICZ.JEZELI(C:C;E2)
3 |gorzej =LICZ.JEZELI(C:C;E3)
4 |bezzmian =LICZ.JEZELI(C:C;E4)
FUNKCJA SUMA JEZELI

Funkcja matematyczna SUMA.JEZELI umozliwia zbadanie, czy komoérki z danego zakre-
su spetniaja kryterium, i zsumowanie na tej podstawie wartosci nalezacych do innego
zakresu. Ta funkcja przyjmuje trzy argumenty: zakres1 (przeszukiwane dane, np. B:B),
kryterium (okreslony warunek) oraz zakres2 (zakres danych do zsumowania, odpo-
wiadajacy argumentowi zakresl), przy czym zakres2 to argument opcjonalny - jesli
zostanie pominiety, program zsumuje komorki wyznaczone przez argument zakres1.
Aby np. zsumowaé w kolumnie A wszystkie liczby wigksze od 10, nalezy zastosowacé
formule =SUMA.JEZELI(A:A;>10).

# ZAPAMIETAJ!

=SUMA.JEZELI(zakresl;kryterium;zakres2)

Zestawianie wynikéw egzaminu prébnego

Przygotuj tabele, za pomoca ktorej zestawisz wyniki egzaminu (wzér na stronie obok).
Zastosuj odpowiednie formuty, aby uzupetnic:
a. kolumne Suma prezentujacg taczng liczbe punktéw zdobytych podczas egzaminu,
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3. Stosowanie instrukcji warunkowych

b. kolumne % prezentujaca wynik procentowy egzaminu,
c. kolumne Zal/Nzal prezentujacg informacje, czy egzamin zostat zaliczony, czy tez nie,
d. srednia liczbe punktéw dla egzamindéw zaliczonych i niezaliczonych.

| ) g, [ [N e e [ e A e N e i || R e D 1)
1] i ke Czytanie Pisanie Stuchanie Mowienie Gramatyka Suma % Zal/Nzal llejmin zaliczony:
P 40 40 40 40 40 200 100% wynik = 60%
3 | Basia 12 32 15 16 13 88 44% nzal
4 I Janek 20 22 20 17 20 a9 50% nzal suma, gdy zal 796
5 Witek 15 25 35 35 35 145 73% zal suma, gdy nzal 414
6 Basia 14 28 35 32 12 121 61% zal
ral I Janek 24 23 24 21 26 118 59% nzal ile zal 5
8 | Witek 12 21 32 23 21 109 55% nzal ile nzal -
9 Basia 38 32 32 33 37 172 86% zal
10 i Janek 35 37 38 31 40 181 91% zal srednia zal 159,20
11 Witek 29 _ 39 _ 35 | 39 | 35 177 89% zal $rednia nzal 103,50

© Wyznacz taczng liczbe uzyskanych punktéw w komaorce H3.
=SUMA(C3:G3)

@ Aby wykonac polecenie z punktu a, skopiuj formute z komérki H3 do pozostatych
komorek w tej kolumnie.

©® Wyznacz w komorce I3, ile procent stanowig uzyskane punkty. Pamietaj o odpo-
wiednim formacie liczb.

=H3/$H$2

O Aby wykonac polecenie z punktu b, skopiuj formute z komérki I3 do pozostatych
komérek w tej kolumnie. (Jesli po skopiowaniu formuty w niektérych komérkach
uzyskasz utamek dziesietny, ustaw wyswietlanie wartosci z zaokragleniem do cze-
$ci catkowitych).

© Sformutuj warunek opisowy dotyczacy kolumny Zal/Nzal i wprowadz odpowiednia
formute w komorce J33.

=JEZELI(I3>=60%;"zal";"nzal")

O Aby wykonac polecenie z punktu c, skopiuj formute z komérki I3 do pozostatych
komodrek w tej kolumnie.

A J B | H 1 | | J ‘
L% Egzamin Osoba S . Zal/Nzal
2 =SUMA(C2:G2)  =H2/200
A Basia =SUMA(C3:G3) =H3/SHS2  =JEZELI(13>60%;"zal";"nzal")
4 | Janek =SUMA(C4:G4) =H4/SHS2  =JEZELI(14>60%;"zal";"nzal")
5 Witek =SUMA(C5:G5) =H5/SHS2  =JEZELI(15>60%;"zal";"nzal")

© Wyznacz $rednig liczbe uzyskanych punktéw dla egzamindw zaliczonych i niezaliczonych.
e Oblicz taczna liczbe uzyskanych punktéow za pomoca funkcji SUMA.JEZELI.
=SUMA.JEZELI(J:J;"zal";H:H)

=SUMA.JEZELI(J:J;"nzal";H:H)
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¢ Oblicz liczbe zaliczonych i niezaliczonych egzaminéw za pomoca funkcji LICZ.

JEZELI.
=LICZ.JEZELI(J:J;"zal")

=LICZ.JEZELI(J:J;"nzal")

e Aby wykonac¢ polecenie z punktu d, podziel wyniki funkcji SUMA.JEZELI przez wy-

niki funkcji LICZ.JEZELI.

L | M
4 | suma, gdy zal =SUMA.JEZELI(J:);"zal";H:H)
5 |suma, gdy nzal =SUMA.JEZELI():J;"nzal";H:H)
6
7 |ile zal =LICZ.JEZELI():);"zal")
8 |ile nzal =LICZ.JEZELI(J:J;"nzal")
9
10 |$rednia zal =M4/M7
11 |érednia nzal =M5/M8

Opracowanie arkusza do systematycznej pracy

Przygotuj i uzupetnij arkusz ztozony co najmniej z trzech skoroszytow, ktéry bedzie
wspierac cie w systematycznej realizacji jakiegos zadania, np. w przygotowaniach do
zawodow sportowych. Wykorzystaj funkcje JEZELI w wersjach prostej i zagniezdzo-
nej, LICZ.JEZELI, SUMA.JEZELI.

PODSUMOWANIE

Instrukcje warunkowe systematyzuja analiz¢ danych — umozliwiajg sprawdzenie,
czy okreslone warunki sg spelnione, i wyliczenie na tej podstawie wartoéci wyrazen.

Funkcja JEZELI sprawdza, czy dany warunek jest spelniony, i wykonuje odpo-
wiednig operacje. Jej skfadnia ma posta¢ =JEZELI(warunek;wartos$¢él;wartosc2).

Funkcja LICZ.JEZELI umozliwia wyznaczenie liczby komorek, ktore spetniajg dane
kryteria. Jej sktadnia ma posta¢ =LICZ.JEZELI(zakres;kryterium).

Funkcja SUMA.JEZELI sumuje zakres danych spelniajgcych okreslone kryteria. Jej
sktadnia ma postaé =SUMA.JEZELI(zakresl;kryterium;zakres2).

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1.

Jakie znasz funkcje warunkowe? Do czego stuza?

2. Jakiego typu wartosci s wynikami poznanych funkcji warunkowych?
3. Jakie jest zastosowanie funkcji LICZ.JEZELI? Podaj przyklady.
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3. Stosowanie instrukcji warunkowych

PYTANIA QUIZOWE

1. Ktora z ponizszych liczb stanowi wynik funkcji =MOD(99;2)?
a. 0
b. 1
c. 2
d. 3
2. Jakie wartoséci powinny by¢ wpisane w komérki B2 i B3, aby wynikiem formuty
=JEZELI(B3>B2;"lepiej";JEZELI(B3<B2;"gorzej";"bez zmian")) byl komunikat
"bez zmian"?
a. Odpowiednio 111 13.
b. Odpowiednio 131 11.
c. Odpowiednio 111 11.
d. Odpowiednio 01 11.
3. Egzamin jest zaliczany, jesli uczen uzyska co najmniej 65 %. Jaka formule nalezy
wpisaé¢ w arkuszu w komérke B3, aby uzyska¢ poprawny wynik?
=JEZELI(B3>=65%;"nzal";"zal")
=JEZELI(B3>=65%;"zal";"nzal")
=JEZELI(B3>65%;"zal";"nzal")
. =JEZELI(B3>65%;"nzal";"zal")

SN

ZADANIA DODATKOWE

Zadanie 1. Funkcja WYSZUKAJ.PIONOWO

Przygotuj tabele, za pomoca ktérej zestawisz liczbe punktéw z egzaminu koricowego
(wzbr ponizej). Wyznacz taczna liczbe punktéw uzyskanych przez kazdego ucznia
oraz przyporzadkuj kazdej tacznej liczbie punktéw ocene wedtug podanej skal..

T o0 N B s wWwN

A | B C | D | E F | G | H I J | K

o Czytanie Pisanie  Stuchanie Mowienie Gramatyka g ns e
40 40 40 40 40 Skala

uczen 1 33 28 29 31 39 160 db 0 ndst
uczen 2 27 31 25 30 27 140 dst 120 dop
uczen 3 30 37 33 31 31 162 db 140 dst
uczen 4 40 32 38 31 39 180 bdb 160 db
uczen 5 36 12 28 32 29 137 dop 180 bdb
uczen 6 29 33 39 30 33 164 db 195 cel
uczen 7 31 36 30 12 26 135 dop
uczen 8 38 29 27 28 38 160 db
uczen 9 26 38 36 40 28 168 db

Wskazoéwka: Wykorzystaj funkcje wyszukiwania | odwotan (adresu) WYSZUKA3J.PIO-
NOWO, ktéra umozliwia znajdowanie danych w podanym zakresie wedtug wierszy.
Funkcja przyjmuje trzy argumenty: wartosc (szukang wartos¢, np. liczbe uzyskanych
punktéw), zakres (przeszukiwane dane) oraz indeks (numer kolumny w zakresie za-
wierajacym wartos$¢ bedaca wynikiem funkcji).
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Zadanie 2. Sudoku - wstep

Sudoku to gra logiczna polegajaca na uzupetnieniu pustych pél tabeli w taki sposéb,
aby w kazdym wierszu, w kazdej kolumnie i w kazdym dziewieciopolowym kwadra-
cie 3 x 3 znalazty sie liczby od 1 do 9. Przygotuj formuty, ktére sprawdza popraw-
nos$¢ w pionie i w poziomie dla trzech ponizszych kwadratéw.

7 7

Zadanie 3. Sudoku - gra

Uzupetnij puste pola ponizszego kwadratu, a nastepnie wstaw formuty sprawdzaja-
ce poprawnosc rozwigzania.

Wskazéwka: pamietaj takze o sprawdzaniu w kwadracie 3 x 3.
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4. Porownywanie ofert
w arkuszu

® Opracowanie modelu
® Postugiwanie sie instrukcja warunkowa
® Projektowanie interfejsu uzytkownika

ZADANIE NA START

Ktoéra oferte wybraé

Oferta aeroklubu zawiera cztery opcje w zaleznoéci od wybranego pakietu. Ktérg oferte
nalezy wybra¢, aby zminimalizowa¢ koszty wynajmu szybowca, gdy pilot zamierza
wylatac 45 godzin, a ktérg, gdy chce wylata¢ 72 godziny?

Aeroklub Jaskotka

BEZ PAKIETU PAKIET 30 PAKIET 50 PAKIET 80
0 30 50 80

CENNIK

Liczba godzin
lotu w pakiecie

Cena
pakietu [z1]

— 0 250 N 2000 M oo

Cenazalhlotu
poza pakietem [z1]

OPRACOWANIE MODELU

Warto poréwnywac oferty. Czgsto firmy reklamujgce swoje ustugi eksponujg mocne
strony oferty, ktére moga przyciagnac klientéw. Dopiero rzeczowa analiza - traktowana
jako problem algorytmiczny — pozwala na wybdr najkorzystniejszej opcji.

W trakcie rozwigzywania problemu algorytmicznego z wykorzystaniem mozliwosci ar-
kusza kalkulacyjnego tworzy sie pewien model — problem zapisuje si¢ w sposob bardziej
formalny, nastepnie wybiera si¢ algorytm rozwigzania i przechodzi do jego komputerowej
realizacji, ktora jest zakonczona testowaniem.
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Przy opracowywaniu w arkuszu symulatora umozliwiajacego poréwnanie ofert warto
postepowac wedlug ponizszego planu.

1. Wprowadzenie nagléwkoéw oraz danych liczbowych.

Wprowadzenie nazw komorek i zakres6w komorek.

W N

Wprowadzenie formul, ktére pozwola wykonac obliczenia.
Wprowadzenie elementéw ulatwiajgcych analize, np. paska przewijania do szybkiej
zmiany liczby godzin wylatanych przez pilota.

-

Nalezy pamieta¢, ze arkusz kalkulacyjny jest narzedziem, ktére wykonuje obliczenia,
jednak to uzytkownik wprowadza dane i algorytm w postaci formul oraz ostatecznie
podejmuje decyzje o wyborze oferty. W dodatku zwykle podczas budowania modelu
stosuje si¢ pewne uproszczenia, pomija si¢ niektore wartoéci albo zaleznosci. Z jednej
strony pozwala to szybko otrzymac wynik, lecz z drugiej — w niektdérych przypadkach

uproszczenia moga negatywnie wplyna¢ na ten wynik.

NAZWY KOMOREK | ZAKRESOW KOMOREK
Dzigki zastosowaniu nazw komorek i zakreséw komorek formuty zapisywane w ar-
kuszu stajg sie bardziej zrozumiale i latwiejsze do opracowania.

Najprostszy sposob definiowania nazwy komérki to zaznaczenie tej komorki (np. B2)
i wpisanie odpowiedniej tresci (np. sprzetl) w pole nazwy na pasku formuly.

I
B2 » J sprzqtll it
1 Sprzet Stawka za dzien [z1]|| oo oo 1 Sprzet Stawka za dzien [z1] |
2 |akumulator 15 | 2 |akumulator 15 |
3 |tlen 20 3 |tlen 20
4 rejestrator 25 4 rejestrator 25

Rys. 1. Nadawanie nazwy komadrce B2 w programie Excel

Nazwy zakresow komdrek definiuje si¢ analogicznie — wystarczy zaznaczy¢ odpowied-
nie komorki (np. B2:B4) i wpisa¢ odpowiednig tre$¢ (np. cena-hol) w pole nazwy na
pasku formuly.

B2 - fe | 25 cena-hol K| 25
.4Pole nazwy | 3 . A B
L3 Hol Cenaza 100 m [zI]_' 1| Hol Cena za 100 m [zi]
osoby nienalezgce do ”5 R osoby nienalezace do 95
2 |Aeroklubu Polskiego 2 |Aeroklubu Polskiego
3 |dorosli AP 21 3 |dorosli AP 21
4 |miodziez AP 18 I 4 |Imfiodziez AP 18 |

Rys. 2. Nadawanie nazwy zakresowi komérek B2:B4 w programie Excel
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4, Porownywanie ofert w arkuszu

@1 /[w25 "% M Opracowanie arkusza

Przygotuj w arkuszu kalkulacyjnym tabele, ktéra bedzie stanowita podstawe symu-
latora umozliwiajacego wybor najkorzystniejszej opcji w zaleznosci od liczby wylata-
nych godzin (wzér ponizej). Nadaj nazwy komoérkom wykorzystywanym do obliczen.

A A _ B . C | D . E |
1 Bez pakietu Pakiet 30 Pakiet 50 Pakiet 80

2 |Liczba godzin lotu w pakiecie 0 30 50 80

3 |Cena pakietu [zi] 0 1260 2000 3000

4 Cena za 1 h lotu poza pakietem [zi] 46 46 46 46

© Scal komorki B4:E4 za pomoca opcji Scal i wysrodkuj, zaznacz komorke utworzong
w ten sposob i wpisz w pole nazwy na pasku formuty termin godzina_lotu.

© Nadaj nazwy zakresom komorek zgodnie z rysunkiem ponizej — zaznacz zakresy,
a potem wpisz tres¢ w pole nazwy na pasku formuty.

A A . B _ e | D E
1 Bez pakietu Pakiet 30 Pakiet 50 Pakiet 80
2 Liczba godzin lotu w pakiecie | 0 30 50 a0 p—
3 Cena pakietu [zi] | 0 1260 2000 3000
4 | Cena za 1 h lotu poza pakietem [zi] | 46 :_1
godzina_lotu cena_pakietu godziny_w_pakiecie

© Rozszerz arkusz o fragment, w ktérym bedziesz wykonywac obliczenia. Nadaj na-
zwe komérce z liczba wylatanych godzin oraz zakresowi, w ktérym bedziesz obli-

cza¢ wysokos¢ optat za latanie.

A A 3 C | D E
1| Bez pakietu Pakiet 30 Pakiet 50 Pakiet 80

2 _Il.lﬂbl godzin lotu w pakiecie 0 30 50 80

3 ;Cena pakietu [zi] 0 1260 2000 3000 ile
4 Cena za 1 h lotu poza pakietem [zi] 46

5 i

6 _;I.Ic:ba wylatanych godzin
7 |Optata [21] I |
8 |Najkorzystniejsza oferta [zf]

optata

IS ZEPA Analiza problemu i opracowanie formut

Przeanalizuj tabele utworzong w ¢wiczeniu 1, a nastepnie opracuj i wprowadz do
niej formuty, za pomoca ktérych arkusz obliczy optate dla kolejnych opcji oraz wska-
ze najkorzystniejszg oferte.

© Jesli pilot lata bez pakietu, ptaci za kazda godzine lotu - optata jest wprost propor-
cjonalna do dtugosci lotu.
=ile*godzina_lotu

© Pakiet oznacza optate z géry za okreslong liczbe godzin. Po przekroczeniu liczby
godzin w pakiecie pilot ptaci za godziny bez wykupionego pakietu.
=cena_pakietu+(ile-godziny w_pakiecie)*godzina_lotu
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© Jesli liczba wylatanych godzin nie przekracza godzin w pakiecie, to cena jest stata,
rowna wartosci pakietu. Jesli liczba wylatanych godzin przekracza godziny w pakie-
cie, za kazda wylatang nadgodzine pilot musi zaptacic.
=JEZELI(ile<=godziny w_pakiecie;cena_pakietu;
cena_pakietu+(ile-godziny w_pakiecie)*godzina_lotu)

O Aby arkusz wskazywat najkorzystniejsza oferte, nalezy zastosowacé funkcje JEZELI
oraz MIN - docelowo w komodrce ma sie wyswietli¢ tylko wartosé¢ minimalna z za-
kresu komoérek optata, natomiast pozostate komérki zastapione zostang spacja.
=JEZELI(optata=MIN(optata);optata;" ")

| A A _ B | B | D | E

| 1 Bez pakietu Pakiet 30 Pakiet 50 Pakiet 80
2  Liczba godzin lotu w pakiecie 0 30 50 80
3 | Cena pakietu [zi] 0 1260 2000 3000
4 Cena za 1 h lotu poza pakietem [zi] 46

|5

' 6 |Liczba wylatanych godzin 34 l

| 7 Optata [zi] 1564 1444 2000 3000

| 8 |Najkorzystniejsza oferta [zi] 1444

INTERFEJS UZYTKOWNIKA

Czytelnie przygotowany interfejs utatwia szybka i bezbledna zmiane danych wyjscio-
wych. Przykltadowo: pasek przewijania umozliwia zmian¢ danych wejsciowych przez
klikanie strzalek przewijania lub przecigganie suwaka przewijania.

Aby wstawic¢ pasek w Excelu, nalezy wybra¢ kolejno opcje Deweloper — Wstaw —
Kontrolki formularza — Pasek przewijania, a nastepnie klikng¢ arkusz w miejscu,
w ktérym ma zosta¢ umieszczony lewy gorny naroznik paska (jesli pasek ma mie¢
orientacj¢ pionowg), albo przeciagna¢ myszg w poziomie w obrebie dokumentu.

Plik Marzedzia gkdwne  Wstawianie  Uklad strony  Formuly Dane | Recenzja Widok Deweloper Pomoc
B == Fq}_'are'estru' makro o= M E E Wiascwoici [ EQ IE_:_-I Importuj
f_aij__ @ Zarejestruj Cg E@gﬁ Dt\l & l_'E'IT_] b Eport
Visual Makra B UBj odwolahwazglednych | popv podatki  Dodatki | Wstaw (5] Wyswietl kod Frodie (2D Pakiety rozszerzen ()
Basic M\ Bezpieczeristwo makr programu Excel COM = EF Uruchom okno dialegowe ':'
Kod Dodatki Formanty XML
Kontrolki formularza
ﬁﬁ ODFYEEe
................ o I’EAG = jm SesEResNEsssRa s ta Rt tae
= =I-| .
Wstaw
i k4 * |
Kontrolki ActiveX

O E[VIEEE 5
#le AEZ = 1§

[l > ]]

o ) o/ [P T
00

%

Rys. 3. Wstawianie paska przewijania w programie Excel
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4, Poréwnywanie ofert w arkuszu

+ W PRAKTYCE

Jesli karta Deweloper nie jest widoczna w arkuszu, nalezy wybrac¢ Plik = Opcje =
Dostosowywanie Wstazki i zaznaczy¢ jg wsréd narzedzi z kart gtéwnych.

Aby zmieni¢ orientacje paska, trzeba przeciaggnac¢ jeden z uchwytéw zmiany rozmiaru
po przekatnej. Po wybraniu w menu podrecznym opcji Formatuj formant mozna
okresli¢ wlasciwosci paska — warto$ci minimalng i maksymalng, zmianeg przyrostowa
oraz tacze do komorki, w ktérej ma si¢ pojawiac wartos¢.

Projektowanie interfejsu uzytkownika

Wstaw do symulatora z ¢wiczenia 2 pasek, ktéry umozliwi zmiane wartosci liczby
wylatanych godzin (wzér ponizej).

y A | B | C | D | E
1 Bez pakietu Pakiet 30 Pakiet 50 Pakiet 80

2 Liczba godzin lotu w pakiecie 0 30 50 80

3 Cena pakietu [z1] 0 1260 2000 3000

4 Cena za 1 h lotu poza pakietem [zi] 46

5

6 Liczba wylatanych godzin 34 < >
7 Optata [z1] 1564 1444 2000 3000

8 |Najkorzystniejsza oferta [zi] 1444

© Wstaw pasek przewijania w komoérce C6.

Deweloper — Wstaw — Kontrolki formularza — Pasek przewijania — przeciagnij kur-
SOr w poziomie

© W razie potrzeby zmien orientacje paska.

© Sformatuj wiasciwosci paska - okresl wartosci minimalna (@), maksymalng (180), zmia-
ne przyrostowg (1) oraz tacze do komorki (B6), w ktérej bedzie pojawiac sie wartosc.

Formatowanie formantu ? X

Rozmiar Ochrona Wiasciwosci  Tekst alternatywny  Kontrolka

Wartos< biezaca: 34

Wartos¢ minimalna: ||

Wartoé¢ maksymalna: 100/

Zmiana przyrostowa: |4

[ | [efe ) (o> s[>

Zmiana strony: 10
tacze komorki $BS6 4+
M Cien 3-w

oK D| | Anulyj
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ARKUSZ KALKULACYJNY

+ W PRAKTYCE

Arkusz mozna wykorzysta¢ do symulacji kosztéw internetu mobilnego niezbednego
w czasie wakacji (zanim poréwna sie oferty, nalezy sprawdzi¢, czy dany operator ma
zasieg w miejscu pobytu!) albo do analizy wykorzystanych GB.

Kalkulator oferty z dodatkowymi optatami

Poszukaj cen pakietéw dla mtodziezy w serwisie Gérskiej Szkoty Szybowcowej ,Zar”
(www.glidezar.com) i sprawdz, ile bedzie kosztowat dwugodzinny lot szybowcem
bez wykupionego pakietu. Uwzglednij optate za holowanie na 600 m (optata za wy-
sokos¢, jaka osiagnat zesp6t ztozony z samolotu holujacego i szybowca) oraz optate
za nadzoér (optata za lot, niezalezna od liczby godzin).

Sybki kontake: +48 33 866 10 46 | recepcja@osrodekzarpl

/%/GDEIG Sz;:ll;fif:uwmwa Strona gléwna Aktualnosci  Latanie Szkotz Optaty Kontakt

A\ &'\
Loty zapoznawcze |

LR
| L s

. | WIECE] INFORMACJI %
g

PODSUMOWANIE

= Rzeczowa analiza ofert, traktowana jako problem algorytmiczny (formalny zapis
problemu, wybdr algorytmu rozwigzania, komputerowa realizacja, testowanie),
umozliwia tatwy wybor najkorzystniejszej oferty.

= Podczas budowania modelu stosuje si¢ pewne uproszczenia — pozwala to szybko
otrzymac wynik, ale w niektérych przypadkach moze negatywnie wplynac na ten

wynik.
®  Wprowadzenie nazw komorek i ich zakreséw ulatwia analize problemu - mozna
wowczas postugiwac sie nazwami zamiast adresami.

= (Czytelnie zaprojektowany interfejs pozwala szybko zmienia¢ dane.

54



4, Porownywanie ofert w arkuszu

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1. Jakie kroki trzeba wykona¢, aby w arkuszu kalkulacyjnym stworzy¢ symulator
stuzacy do poréwnywania ofert?

2. Dlaczego warto stosowa¢ nazwy komorek?

3. Dlaczego warto zastosowac pasek przewijania do zmiany danych?

PYTANIA QUIZOWE

1. W komorce B1 wpisano kurs dolara amerykanskiego i nazwano jg kurs. Ucznio-
wie szkoly szybowcowej zrobili zestawienie cen towaréw, ktére chcieli zaméwic
w sklepie. Ceny podano w dolarach amerykanskich. Ktéra formula przeliczy pra-
widlowo cene wpisang w komorce E2 w dolarach na ztote?

a. =nazwa.kurs*E2
b. =nazwa(B1)*E2
c. =kurs*E2

d. =E2/kurs

. Ktére dokonczenie ponizszego zdania jest prawdziwe?
Aby odwotac¢ sie do poszczegdlnych komoérek w arkuszu,
a. zawsze wskazuje sie adres.

b. podaje sie¢ nazwe komorki lub zakresu.
c. mozna podawac adres lub nazwe.
d. mozna podac nazwe tylko wtedy, gdy nie uzywa si¢ adreséw.

. Jaka orientacje moze mie¢ pasek przewijania?

b

O8]

a. Tylko pozioma.

b. Tylko pionowa.

¢. Pod katem 45 stopni.
d. Poziomg lub pionows.

ZADANIA DODATKOWE

Zadanie 1. Telefonia komorkowa

Przeanalizuj oferty telefonii komorkowej i sporzadz arkusz wyboru najlepszej oferty
w zaleznosci od liczby minut wykorzystanych na rozmowy oraz liczby gigabajtow
w pakiecie internetowym.

Zadanie 2. Wypozyczalnia rowerow

Opracuj symulator pozwalajacy wybrac¢ wypozyczalnie roweréw w zaleznosci od
ceny za czas przejazdzki. Poréwnaj co najmniej dwie oferty. Wykorzystaj suwak do
zmiany liczby minut.
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5. Zakupy grupowe
Z arkuszem

®m Przygotowanie arkusza do pracy grupowej
® Tworzenie list rozwijanych
® Formatowanie warunkowe

ZADANIE NA START

Jak kupic taniej

Gre planszowa Chiriczyk mozesz kupi¢ w sklepie
internetowym za 29,90 zl. Koszt dostawy wyniesie
8,90 zl. Ile zaoszczedzisz, jesli kupisz te sama gre
za posrednictwem platformy zakupéw zbiorowych
z rabatem 28 % i bezptatng dostawg?

ARKUSZ KALKULACYIJNY JAKO PLATFORMA ZAKUPOWA

Kooperatywy to stowarzyszenia osob robigcych wspolne zakupy m.in. za pomoca
specjalnie do tego celu utworzonych platform (np. https://kooperatywni.pl), ktére
dajg mozliwos¢ sktadania zamoéwienia za posrednictwem udostepnionego linku. Dzieki
temu kupujacy moga uzyskac — w zaleznosci od wielkosci zaméwienia — rabaty i inne
bonusy, np. w postaci bezptatnej dostawy.

Odpowiednio przygotowany arkusz kalkulacyjny réwniez moze sta¢ si¢ narzedziem
do organizowania wspolnych zakupow. Operacje wykonywane w arkuszu przez kilka
0s0b jednocze$nie zazwyczaj dzialajg prawidtowo, chociaz zdarzajg si¢ ,nadpisania”
danych. Historia zmian daje mozliwos¢ przesledzenia zmian w dokumencie.

Aby zorganizowac¢ np. zbiorowe zakupy gier przy uzyciu arkusza kalkulacyjnego, trzeba:

» przygotowa¢ w arkuszu spis gier oferowanych przez dang firme (dany sklep);

* doda¢ informacje o kategorii wiekowej dla kazdej gry za pomoca listy rozwijanej
i oznaczy¢ ja odpowiednim kolorem za pomocg formatowania warunkowego;

* dodac¢ informacje o cenie kazdej gry;

» wprowadzi¢ formuly, za pomoca ktérych arkusz bedzie obliczal rabat, podsumowy-
wal zakupy kazdej z 0s6b osobno i wszystkich razem — potrzebne tu bedg funkgcje
matematyczne oraz formuly warunkowe;

» umozliwi¢ zamawianie gier znajomym - arkusz utworzony na dysku lokalnym moz-
na wyeksportowa¢ do Arkusza Google lub Office 365; link do udost¢pnionego
arkusza mozna wysta¢ e-mailem albo udostepni¢ w portalu spotecznosciowym.
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5. Zakupy grupowe z arkuszem

+ W PRAKTYCE

Zapamietanie lub przekazanie komus adresu strony internetowej w chmurze nie jest
proste, poniewaz adres zazwyczaj jest bardzo dtugi. W internecie mozna znalez¢ wiele
serwisow oferujgcych bezptatng ustuge skracania linkow. Za optat3 lub po rejestracji
niektore serwisy umozliwiajg rowniez wybor ciggu znakdéw, co pozwala zbudowac skrot
tatwy do zapamietania.

TWORZENIE LISTY ROZWIJANE)J

Dane wpisywane do arkusza nierzadko zawierajg kilka warto$ci. W takim wypadku do-
brze jest ograniczy¢ je wylacznie do tych niezbednych i utworzy¢ z nimi liste rozwijana.
W tym celu w programie Excel nalezy zaznaczy¢ odpowiednie komorki, a nastepnie
wybra¢ Dane — Narzedzia danych — Poprawnos¢ danych. Wyswietli si¢ okno Spraw-
dzanie poprawnosci danych. Na karcie Ustawienia w polu Dozwolone nalezy wybra¢
pozycje Lista, a w pole Zrédto wpisaé wartosci oddzielone $rednikami.

Sprawdzanie poprawnosci danych 7 X

Ustawienia Komunikat wejiciowy  Alert o btedzie

Kryteria poprawnoici Ustawienia  Komunikat wejsciowy  Alert o btedzie
Dozwolone: ; =g
Dowolna wartosé Ignaruj puste Kryteria poprawnosci
Dowolna wartosc 2
Peina liczba anw:_:lunt - n
T . Lista v | [ 1gnoryj puste
Daa 1  |] tesmnss ; i .
Godzina Wartotc danyche [ Rozwinigcia w komérce
Diugosc tekstu :
Miestandardowe mi edzy v
Zastosuj te zmiany we wszystkich komarkach z tymi samymi - —
ustawieniami Zrﬂ gm.
| Wygzyé wszystko Anul) | tak;nie +

Rys. 1. Tworzenie listy rozwijanej z wartosciami ,tak” i ,nie” w programie Excel

Lista rozwijana z kategorig wiekowa

Przygotuj tabele zawierajaca spis gier planszowych, a nastepnie uzupetnij kolumne
Wiek za pomoca listy rozwijanej z nastepujgcymi kategoriami wiekowymi: 10+, 12+,
14+ (wzér ponizej).

d A | B | C

1 | Lp. Gra planszowa Wiek

2 | 1 7cudéw swiata 10+

3 | 2 Atak zombie 12+

4| 3 Augustus 10+ .
5_' 4 (Carcassonne. Hrabia, krél irz Ly

6 | 5 Coimbra 14+

?__i 6 Cthulhu §wiaty

8 | 7 CV Pocket

Y4



ARKUSZ KALKULACYJNY

© Zaznacz komérki w kolumnie Wiek, a nastepnie otwérz okno Sprawdzanie popraw-
nosci danych.

Dane — Narzedzia danych — Poprawnos¢ danych

® W oknie Sprawdzanie poprawnosci danych w polu Dozwolone wybierz pozycje
Lista.

Ustawienia — Dozwolone — Lista

© W pole Zrédto wpisz oddzielone $rednikami wartosci: 10+, 12+, 14+,
O Zatwierdz operacje przyciskiem OK.

O Rozwin liste w kazdej komodrce i wybierz odpowiednig kategorie wiekowa.

FORMATOWANIE WARUNKOWE

Dzigki formatowaniu warunkowemu mozliwe staje sie stosowanie wybranego forma-
towania komoérek na podstawie okreslonych warunkow, takich jak powtarzajace sig
warto$ci, warto$ci spelniajace pewne kryteria itp. Aby zastosowac te funkcje arkusza,
nalezy zaznaczy¢ odpowiednie komorki, a nastepnie wybra¢ Narzedzia gléwne —
Style — Formatowanie warunkowe — Reguly wyr6zniania komorek. Format za-
warto$ci wyrdznionych komorek wybiera si¢ z dostepnej listy lub ustala samodzielnie
za pomoca opcji Format niestandardowy...

l q Ca 13|
[ 1 == g)(  m
I v B = ;.!;_
Formatowanie Formatuj jako  Style Wstaw Usuri Formatuj
warunkowe ~ tabele~  komorki - - - -
_.i Reguly wyrézniania komérek ' | 1 Wieksze niz...
T I R o ostatnich 3 ] I T e
110 eguly pierwszych/ostatnic H <] Mniejsze niz...

Paski danych ? Miedzy...

il

Skale kolorow >

Rowne 7 X

Formatuj komérki, ktérych wartos< jest ROWNA:

4 | przy uzyciu |Jasnoczerwone wypetnienie z ciemnoczerwonym tekstem |

llasnoczewvu ne wypameme Z ciemn nczemunym tekstem
Zielone wpeinleme z clemnozlelonym tekstem W
Jasnoczerwone wypetnienie -
Czerwony tekst

Czerwone obramowanie

Rys. 2. Formatowanie warunkowe komérek Format niestandardowy...
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5. Zakupy grupowe z arkuszem

[SEE PR Formatowanie warunkowe komérek

Uzupelnij tabele z ¢wiczenia 1. Zastosuj formatowanie warunkowe i ustal zréznico-
wane kolory komoérek umieszczonych obok gier przeznaczonych dla graczy w wieku
powyzej 10, 12 i 14 lat (wzor ponizej).

d A | B ] C

i Lp. Gra planszowa Wiek
2 | 1 7cuddw swiata

3 | 2 Atakzombie

4 | 3 Augustus

5 | 4 Carcassonne. Hrabia, krol i rzeka

6 5 Coimbra

7 | 6 Cthulhu Swiaty 14+
8 7 CV Pocket

© Zaznacz komérki w kolumnie Wiek, a nastepnie ustal opcje Reguty wyrézniania
komorek.

Narzedzia gtéwne — Style — Formatowanie warunkowe — Reguty wyrézniania komérek

© Wybierz opcje Réwne..., wpisz odpowiednig wartos¢, ustal sposob formatowania
i zatwierdz operacje przyciskiem OK.

© Powtodrz powyzsze operacje dla pozostatych kategorii wiekowych.

_ . y = | B
Podczas formatowania warunkowego warto korzystac 1 Towar Cena [z1]
z Regut pierwszych/ostatnich do wyrézniania zestawu 2 |agrest 3.90_
danych. Pozwalaja one szybko znalez¢ szukane 3 | arbuzy 1,50
wartosci. 4 |borowki
9 brzoskwinie

W zestawieniu pokazanym w tabeli obok wyrézniono 6 |gruszki 5,45
np. wszystkie ceny powyzej Sredniej. 7_|jabtka 2,50

FUNKCJA SUMA.ILOCZYNOW
Funkcja matematyczna SUMA.ILOCZYNOW mnozy odpowiadajgce sobie elementy w po-
danych tablicach i zwraca sume tych iloczynéw. Musi mie¢ podane co najmniej dwie

tablice tego samego rozmiaru. Wszystkie te pozycje tablicy, ktore nie s3 liczbami,
traktuje tak, jakby byty zerami.

# ZAPAMIETAJ!

=SUMA.ILOCZYNOW(zakresl;[zakres2];..)
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ARKUSZ KALKULACYJNY

Podsumowanie wydatkéw

Rozbuduj arkusz z ¢wiczenia 2 tak, aby kazdy, kto ma do niego dostep, mégt zama-
wiac gry (wzor ponizej).

A A B J C _l D T
B Lp. Gra planszowa Wiek Cena brutto Franek Nina Adam
2 | 1 7cudbw swiata 114,00 zt

3 | 2 Atakzombie 129,99 zt 1

4 3 Augustus 82,00 zt 2

5_- 4 Carcassonne. Hrabia, krol i rzeka 45,00 zt

6 | 5 Coimbra 19995 A 1

7 | 6 CthulhuSwiaty 71,00 zt

8 7 CV Pocket 39,99 zi

9 129,99zt 270,95zt 164,00 zt

© Dopisz cene brutto kazdej gry.

@ Zréb miejsce na wpisywanie imion oséb zamawiajacych oraz liczby zamawianych
gier, a nastepnie uzupetnij trzy kolumny (od E do G).

© Pod imieniem kazdej osoby zréb podsumowanie wartosci dokonanych zakupéw -
wykorzystaj funkcje SUMA.ILOCZYNOW (dla kolumny Franek argumentami funkcji sa

ceny brutto i zaméwienia Franka).
=SUMA.ILOCZYNOW($D$2:$D$8;E2:E8)

O Podsumuj wartos¢ pozostatych zamowien - skopiuj formute do kolejnych komaérek.

Zestawienie wydatkéw z rabatem

Uzupetnij arkusz z ¢wiczenia 3 (wzor ponizej). Uwzglednij kolejne progi rabatéw: stan-
dardowo 10 % ceny brutto; 20 % ceny brutto dla wartosci zakupéw brutto co najmniej
500 zt; 28 % ceny brutto dla wartosci zakupéw brutto co najmniej 1500 zt.

A A | B | C | D E | F [0S

1 Lp. Gra planszowa Wiek Cena brutto Franek Nina Adam
2 | 1 7cudow swiata _ 114,00 zi

3 | 2 Atakzombie T 129,99zt 1

4 | 3 Augustus T 82,00 zt 2
5 | 4 Carcassonne. Hrabia, krol i rzeka _ 45,00 zt

6 5 Coimbra 14+ 199,95 zt 1

7 | 6 Cthulhu Swiaty 14+ 71,00 zt 1

8 | 7 CVPocket e 39,99 zt

9_ 129,99 zf 270,95zt 164,00 zi
10 Razem 564,94 zi

11 Rabat 20%

12 Kwota po rabacie 451,95 zt

© Wopisz formute obliczania rabatu.
=JEZELI(C10>1500;28%;JEZELI(C10>500;20%;10%))
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5. Zakupy grupowe z arkuszem

© Wpisz formute obliczania kwoty po rabacie.
=C10-C11*C10

© Zastosuj odpowiednie formaty komorek liczbowych - procenty i ztote.

N e A Podsumowanie zamowienia

Podsumuj liczbe zaméwionych gier - dla kazdej wpisanej osoby powinna sie wyswiet-
li¢c kwota do zaptaty z uwzglednieniem rabatu.

PODSUMOWANIE

= Najwigkszg zaletg korzystania ze wspoéldzielonego arkusza jest mozliwo$¢ §ledzenia
zmian na biezgco. Gdy jeden uzytkownik wprowadza zmiany, inni natychmiast
widzg efekt.

=  Wykorzystanie rozwijanych list sprawia, ze dane s3 poprawnie wprowadzane -
uzytkownik moze podac tylko dane z listy.

= Formatowanie warunkowe przeklada si¢ na zwigkszong czytelnos$¢ arkusza, pozwala
na szybkie zauwazenie pewnych wartosci.

= Dzieki korzystaniu z wbudowanych funkgji, takich jak SUMA.ILOCZYNOW, przygo-
towanie arkusza okazuje sie¢ fatwiejsze.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1. Jakie sg etapy przygotowywania arkusza do wspolnych zakupow?
2. Jakie sa plusy i minusy korzystania z arkusza wspoéldzielonego?
3. Dlaczego stosuje si¢ listy rozwijane z danymi, zamiast samemu wpisywa¢ wartosci?

PYTANIA QUIZOWE

1. Do czego stuzy funkcja SUMA.ILOCZYNOW?

a. Mnozy odpowiadajgce sobie elementy w podanych tablicach i zwraca ich naj-
wiekszg wartosc.

b. Odejmuje odpowiadajace sobie sktadniki w podanych tablicach i zwraca ich
iloczyn.

c. Mnozy odpowiadajace sobie elementy w podanych tablicach i zwraca sume
ich iloczyndw.

d. Dodaje odpowiadajace sobie skladniki w podanych tablicach i zwraca ich iloczyn.
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ARKUSZ KALKULACYJNY

b9

Ktdrg z ponizszych czynnoéci mozna wykona¢ za pomocg listy rozwijanej w ko-
morkach arkusza?

a. Nada¢ poprawne nazwy komérkom.

b. Ograniczy¢ wpisy w komoérce do podanych wartosci.

c. Wprowadzi¢ formatowanie warunkowe.

d. Zastosowac adresowanie bezwzgledne.

Co staje si¢ mozliwe dzieki formatowaniu warunkowemu?

a. Skrécone obliczenia.

b. Stosowanie zaawansowanych formut.

c. Udostepnianie arkusza do edycji.

d. Stosowanie wybranego formatowania na podstawie okreslonych warunkoéw.

8]

ZADANIA DODATKOWE

Zadanie 1. Cena z rabatem

Uzupetnij arkusz z ¢wiczenia 5. Wstaw dodatkowa kolumne zawierajaca ceny gier
z uwzglednieniem aktualnego rabatu.

Zadanie 2. Niewidoczne opisy

Uzupetnij arkusz z éwiczenia 5 lub zadania 1. Przygotuj i wstaw skrécone opisy gier
planszowych tak, aby nie byto ich wida¢ na stronie gtéwnej.

A B C D E
1 | Lp. Gra planszowa Wiek Cena brutto Franek
2 | 1 7cudow swiata .‘ @ o
3 2 Atak zombie ‘ , o e 1

Gra strategiczna o rozwoju cywilizacji.
4 3  Augustus Uczestnicy wcielaja sie w
5 4 Carcassonne. Hrabia, krdl i rzeka PrZYWOdcOw staroZytyCh nmast.
: Cechy: proste zasady, dynamiczna
6 5 Coimbra rozgrywka, brak przestojow. Klasyk,
i 6 Cthulhu éwiaty ktory warto miec w swojej kolekcji.
8 7 CV Pocket Zapisz Anuluj
9 | 29,99 zi
10 Razem | Tworzony jest inny komentarz
11 Rabat 20%







ZDJECIA - RETUSZ KOLOROW

Fotografia to sztuka. Wymaga umiejetnej pracy swiattem i sprzetem, wiedzy
na temat kompozycji, koloréw i taczenia barw oraz znajomosci programoéw
do obroébki zdje¢. W GIMP-ie w menu Kolor znajduja sie narzedzia, ktoére
pozwolg uzyskac¢ pozadany efekt.

BALANS BIELI

Balans bieli wptywa na to, czy zdjecie wyglada naturalnie, czy tez ma znieksztatcone kolory. Przed
wykonaniem fotografii warto ustawic¢ w aparacie odpowiedni tryb oswietlenia, np. cien, swiatto
dzienne, zaréwek czy jarzeniowe, tak by obiekty, ktére s3 biate w rzeczywistosci, byty biate réwniez
na zdjeciu. Jesli mimo wszystko efekt nie bedzie zadowalajacy, nalezy dokonac retuszu.

GIMP: Kolory — Automatycznie — Balans bieli

Oryginat Efekt

NIEZBALANSOWANE KOLORY

Czasem idealne odwzorowanie koloréw moze okazac sie trudne lub wrecz niemozliwe,

np. ze wzgledu na zanieczyszczenie powietrza czy stopien nastonecznienia. Jesli nie pomoze
ustawienie zaprogramowanych w aparacie trybdw, zastosowanie filtrow polaryzacyjnych
albo ostony na obiektywy, zafatszowane kolory nalezy poprawi¢ w obrébce cyfrowe;j.

GIMP: Kolory — Balans koloréw




NIEDOSWIETLENIE/
PRZESWIETLENIE

Aby zadba¢ o odpowiednia gtebie ostrosci, nalezy
wtasciwie ustawic wielko$¢ uzytej przystony, czas
naswietlania i czutos¢ ISO (nizsza czutos¢ = lepsza
jakos€). Jesli zdjecie jest przeswietlone do czystej

bieli lub niedoswietlone do czystej czerni, nie

mozna nic zrobic z utraconym szczegétem. Mniejsze
niedoskonatosci mozna skorygowac w edytorze grafiki
- w GIMP-ie nalezy wybra¢ Kolory — Poziomy.

Zdjecie
niedoswietlone

Zdjecie
skorygowane

e

Zdjecie
przeswietlone

Zdjecie
skorygowane

PRACA Z INFOGRAFIKA

Dlaczego nalezy korygowac balans bieli?

Czy zdjecia skorygowane z wykorzystaniem
sztucznej inteligencji wygladaja naturalnie?

MALOWANIE
SWIATLEM

To dostowne ttumaczenie
terminu ,fotografia”, ktéry
wywodzi sie z jezyka

greckiego i odwotuje sie do
techniki utrwalania obrazu

na swiattoczutym materiale.
Wraz z rozwojem sztucznej
inteligencji powstato wiele
narzedzi do automatycznej
korekcji fotografii - za pomoca
roznych algorytmow mozna
kolorowac zdjecia, usuwac
plamy i rysy, poprawiac ostrosc.
Choc wiele z tych efektow
mozna 0siggnac recznie

w programie do obraébki grafiki,
zastosowanie automatycznych
narzedzi daje nowe mozliwosci.

Program Deoldify
(https://deoldify.ai/)
umozliwia automatyczne
kolorowanie zdjecia.



6. Podstawy edycji
grafiki rastrowej

m Cechy charakterystyczne grafiki rastrowe;j
® Tworzenie i edytowanie rysunkéw w programie GIMP
® Dobor narzedzi w pracy nad projektem graficznym

ZADANIE NA START

Jaki efekt zastosowano

Edytor graficzny umozliwia wykonywanie réznych przeksztalcen. Przyjrzyj sie rysun-
kowi oryginalnemu (lewy gérny) i rysunkom zmodyfikowanym, a nastepnie zastanow
sie, w ktorym zastosowano kolejne efekty: odbicie pionowe, negatyw, pikselizacje.
Wyjasnij, kiedy stosuje si¢ takie efekty.

GRAFIKA RASTROWA

Dane w komputerze sg reprezentowane przez sekwencje bitbw majacych posta¢ cyfr
binarnych 01 1. System interpretuje cigg zer i jedynek np. jako plik dzwiekowy, teks-
towy, wideo czy graficzny, dzieki czemu uzytkownik styszy muzyke albo widzi tekst,
film czy obraz.
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6. Podstawy edycji grafiki rastrowej

W zaleznosci od sposobu kodowania informacji o obrazie wyrdznia si¢ grafike wek-
torowa (obiektowgq) i rastrowg (bitmapowa). W grafice wektorowej obraz jest opisy-
wany za pomocg obiektéw geometrycznych: figur (grafika 2D) lub bryt (grafika 3D).
W przypadku grafiki rastrowej obraz sklada si¢ z pojedynczych pikseli, ktére razem
tworza tablice zwang bitmapa.

Kolor kazdego piksela mozna opisa¢ za pomocg wspéirzednych wybranego modelu
przestrzeni barw. W przypadku modelu RGB barwa tworzona jest jako polaczenie
trzech wigzek $wiatla - czerwonej (red), zielonej (green) i niebieskiej (blue). Kazdy
kolor moze przyjmowac wartosci od 0 do 255.

= A . . Re221
. - 1 G: 162
AN _ B: 143

—
[

Rys. 1. Tablica pikseli bedacych jednolitymi punktami o okreslonym kolorze

Poniewaz liczba pikseli tworzacych obraz jest stata, wlasciwie niemozliwe jest skalo-
wanie tego typu grafik bez utraty jakosci. Przy powigkszeniu edytor musi ,uzupelni¢”
siatke pikseli, dlatego krawedzie rozmywaja si¢, maleje ostro$¢. Z kolei przy zmniej-
szaniu obrazu piksele zostajg $ciSniete w mniejszej siatce.

-

kg
I

Rys. 2. Widok bitmapy w skali 100 % i powiekszonej do 1500 %
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GRAFIKA RASTROWA

+ W PRAKTYCE

Grafika rastrowa doskonale sprawdza sie w przypadku zdjec¢ oraz ztozonych projektow
fotorealistycznych, w ktorych duza wage przyktada sie do gtebi i subtelnosci barw.

GIMP - WPROWADZENIE

GIMP (GNU Image Manipulation Program) to bezplatna aplikacja pozwalajaca na
edycje grafiki rastrowej w trybie offline w r6znych systemach operacyjnych. Mozna
ja pobrac ze strony www.gimp.org/downloads.

Wyglad edytora mozna dostosowac¢ do swoich preferencji. Aby to zrobi¢, nalezy:

» w menu Edycja wybra¢ opcje Preferencje,

* w menu Interfejs klikng¢ Motyw,

» wskazaé wybrany wyglad w oknie Wybdér motywu po prawej stronie ekranu (moze
to by¢ np. motyw System).

Nieco nizej w menu Interfejs znajduje si¢ Motyw ikon, w ktérym mozna dopasowac
wyglad ikon w programie GIMP (np. motyw Color) w sposob analogiczny do opisa-
nego powyzej.

Aby otworzy¢ istniejacy plik zapisany na dysku, mozna klikng¢ Plik — Otwérz...,
wybrac¢ odpowiedni plik albo otworzy¢ folder, w ktérym przechowywany jest dany
plik, i przeciggna¢ go do okna GIMP-a. Aby wczyta¢ plik bezposrednio z internetu,
trzeba klikng¢ Plik — Otworz polozenie... i wpisa¢ adres URL.

W celu utworzenia nowego obrazu wystarczy klikna¢ Plik — Nowy..., a nastepnie
w oknie dialogowym poda¢ parametry podstawowe i zaawansowane.

NARZEDZIA
Narzedzia w GIMP-ie umieszczone sg w Przyborniku i w menu. Podstawowe narzedzia
w wigkszo$ci programéw do obrdbki grafiki s zblizone.

d, Edytor obrazow GIMP
Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory | Mamzedzia Filtry Okna Pomoc
Przybornil Marzedzia zaznaczania 3 |
Narzedzia rysowania »
Narzedzia przgksztalcania b = Wyréwnanie Q
WO P A8 & ¥ Fa Sciezki B | Przesuniecie M
nsQA$END A Tekst T | 01 Kadrowanie Shift+C
q % .- ‘_ ‘ @ H Dzialanie biblioteki GEGL... % ﬂh[ﬂf sh;.ﬂﬂ.a
£ Pobranie koloru 0 W Skalyj Shift+5
R&ASE®, / A shiftert | ™ Nachylenie Shift+H
X LE LYY 2f , | @ penpettyo si-?
O v & ST m— T Uniwersalne przeksztalcenie Shift+T
-‘ﬁ'} ®, Domyéine kolory . W Przeksztalcenie za pomocy uchwytéw Shift+L
_J B B Odbicie ShiftF
. ‘3 Zamieh kolory 5 $8 Przeksztalcenie za pomoca klatki Shift+G
& Odksztalcanie w
Odksztalcanie: znieksztalcanie za pomoca innych narzedzi
Nocifnigde klowisza FT wyfwieti pom

Rys. 3. Okno Przybornika i rozwiniete menu Narzedzia z zaznaczonym narzedziem Odksztatcanie
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6. Podstawy edycji grafiki rastrowej

Narzedzia zgromadzone w Przyborniku mozna pogrupowac nastepujgco:

* zaznaczanie — prostokatne, eliptyczne, swobodne (odreczne - lasso, rézdzka, wedlug
koloru) i abstrakcyjne (inteligentne nozyce, pierwszy plan);

* rysowanie — wypelnienie kubelkiem, gradient, oléwek, pedzel, gumka, aerograf,
staléwka, klonowanie, fatka, klon perspektywy, rozmywanie/wyostrzanie, rozsma-

rowywanie, rozjasnianie/przyciemnianie;

o przeksztalcanie - przesuniecie, wyréwnanie, kadrowanie, uniwersalne przeksztatce-
nie, obrét, skalowanie, nachylenie, przeksztalcenie za pomocg uchwytéw, perspek-
tywa, odbicie, przeksztalcenie za pomocg klatki, odksztalcenie;

» pozostate - $ciezki, pobranie koloru, powiekszenie, miarka, tekst.

Menu programu znajduje sie¢ w goérnej cz¢éci okna edytora i pod prawym przyciskiem
myszy. Dodatkowe opcje mozna znalez¢ w tzw. dokowanych oknach dialogowych. Sa

tam pedzle, warstwy obrazu i historia zmian.

Narzedzia umieszczone w menu Filtry stuza do modyfikacji obrazu wedtug réznych
parametréw. GIMP oferuje ich wyjatkowo duzo. Poza tym dostepne sa wtyczki roz-

szerzajgce mozliwosci aplikacji.

Rozmycie ——
pozwala m.in.
na pikselizacje,

rozmycie ruchu

(zwiekszenie Filtry Okna Pomoc

Fl?ﬂEllTllk! obrazu) & Powtérz ostatni Ctrl+F

i rozmycie Gaussa

(réwnomierne & Wyswietl ponownie ostatni Shift+ Ctrl+F

lub selektywne ) Przywr6¢ wszystkie filt

rozmycie obrazu). . ey g

“———+—> Rozmycie .

Uwydatnianie ’
Znieksztatcenia 4

Swiatto i cieri > Swiatlo i cief 4

pozwala m.in. C N

dodac efekt btysku e : y

soczewki, rzuci¢ Wykrywanie krawedzi ’

cien albo uzyskac Ogolne »

subtelny potprze- taczenie >

zroczysty cien %

z obrysem (Efekt Artystyczne ’

Xach...). Dekoracja ’
Odwzorowania »
Renderowanie 4
Strony WWW 4
Animacja 4

Renderowanie Python-Fu ’

pozwala na >

Script-Fu
utworzenie nowych oy

obrazéw - fraktali,

P ; # Cwiczenie kozy
szumow i deseni. .

Rys. 4. Rozwinieta lista grup filtrow dostepnych

w edytorze GIMP

~— Uwydatnianie
pozwala usuwac
niedoskonatosci -
redukowac
szum, wygtadzac
i ,odplamiac”.

L

Szum pozwala
m.in. losowo
znieksztatci¢ kolory
(Szum RGB...) albo
wybrac barwe

i nasycenie (Szum
HSV...), przesunac¢
lub wymienic
piksele.

(_L Dekoracja pozwala

m.in. dodac
ciekawe efekty
typu mgliste
chmury (Fog...),
plama po kawie
czy poszarpana
krawedz albo
przestrzenna ramka
(Dodaj faze...).
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o wenwiece [N

Wtyczka (ang. plug-in, add-on) to zewnetrzny program uruchamiany pod kontrolg
gtownej aplikacji. W GIMP-ie zainstalowano duzo tego typu programoéw - wiasciwie
wszystko w menu Filtry jest wtyczka. Aby sie o tym przekonac, wystarczy wybrac
Pomoc — Przegladarka wtyczek.

Przygotowanie kanwy

Przygotuj w edytorze GIMP dwukolorowe tto, ktére bedzie stanowito podstawe
mapy (wzér ponizej).

© Utworz nowy plik o rozmiarze 800 x 600 px i biatym tle.

Wl Utworzenie nowego obrazu X
Szablon:
Wymiary obrazu

I
Wysokos€: (600 & |px | v

& s B00x600 pikseli
300 ppi, Kolory RGB

= Zaawansowane opcje
Pozioma rozdzielczos¢: | 300,000 H A
Pignowa rozdzielczos¢é: | 300,000 E ? ;pﬂin i
Przestrzen kolorow: | Kolory RGB ~
Dokiadnosc “B-bitowa (statloprzecinkowa) [v]
Gamma: __Gamma_ percepcyjna (sSRGB) i i

Zarzadzanie kolorami tego obrazu

Profil kolorow: Wbudowany profil RGB (GIMP built-in sSRGB) | ¥
Wypelnienie: Bialy T
Komentarz: Kolor pierwszoplanowy

Kolor tta

Bialy [:}

Przezroczystosc
Pomoc | Desen
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6. Podstawy edycji grafiki rastrowej

© Wygeneruj losowg mape - wykorzystaj filtr Mgta... z grupy Dekoracja. Ustal kolor
mgty na czarny, wartosc turbulencji - na 1,0 (wyzsza wartos¢ oznacza wieksza wy-
razistos¢ mgty, mniejsza spowoduje efekt rozmycia), a krycie (stopient przezroczy-
stoéci) - na 100 %.

W, python-fu-foggify X

y —
|

Dodaje warstwe mgty

Nazwa warstwy Chmury

kolormoty [

Turbulenc; &

Turbulencje I

Kivch 100
rycie I
Pomoc OK Anuluj

©® Poniewaz domysinie mgta jest tworzona na nowej warstwie, potacz warstwy w jed-
ng — nacisnij prawy przycisk myszy i wybierz z menu podrecznego Warstwa —
Potacz w dét.

O Przeksztaté rysunek w czarno-biaty obraz - wykorzystaj narzedzia Progowanie
z menu Kolory. Dopasuj warto$¢ progu tak, aby na ptétnie byty zaréwno obszary
biate, jak i czarne.

#*" Progowanie

X
ﬁ Progowanie m

Tho-12 ([Bez nazwy])

(&)

Ustawienia: v + @

Kanak: Wartosc v Aey

E

255 [

Automatycznie
# Opcje mieszania

Podglad [J Podzielony widok

Pomoc Przywroé OK Anuluj
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GRAFIKA RASTROWA

© Wygtad? postrzepiony brzeg - wybierz w Przyborniku narzedzie Zaznaczenie we-
dtug koloru, zaznacz kolor czarny, a nastepnie w menu Zaznaczenie kliknij opcje
Powiekssz... i okresl stopien powiekszenia zaznaczenia.

O Zamien kolor czarny na zielony - ustal aktywny kolor pierwszoplanowy, zaznacz
w Przyborniku narzedzie Wypetnienie kubetkiem i kliknij zaznaczony obszar. Cate
zaznaczenie wraz z powiekszeniem zostanie wypetnione wybranym kolorem.

© Zamien kolor biaty na niebieski - ponownie ustal aktywny kolor pierwszoplanowy,
zaznacz w Przyborniku narzedzie Wypetnienie kubetkiem i kliknij biaty obszar.

© Usun zaznaczenie - w menu Zaznaczenie kliknij Brak.

© Zapisz plik w domysinym dla GIMP-a formacie XCF - w menu Plik wybierz opcje
Zapisz jako...

Nadawanie tekstury

Przeksztat¢ dwukolorowe tto z éwiczenia 1 w rysunek oddajacy charakterystyke te-
renu - nadaj linii brzegowej wrazenie tréjwymiarowosci, a nastepnie zréznicuj kolo-
rystycznie obszary zielone i niebieskie (wzdér ponizej).

© Uzyskaj efekt wypuktego brzegu - wybierz narzedzie Zaznaczanie wedtug koloru,
zaznacz obszar zielony, a nastepnie zaznacz filtr Dodaj faze... z grupy Dekoracja.
Zmien odpowiednio parametr Grubos¢ lub pozostaw wartos¢ domysina.

® Zréznicuj kolorystycznie obszary zielone - pobierz pipeta kolor zielony i lekko go
przyciemnij, a nastepnie wybierz z grupy Narzedzia rysowania narzedzie, ktére
pozwoli na dodanie rozmytych plam, np. miekki pedzel (z kryciem ustawionym na
maksymalnie 50 %) lub rozsmarowywanie.

© Zrdéznicuj kolorystycznie obszary niebieskie.

O Zapisz zmodyfikowany plik.
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6. Podstawy edycji grafiki rastrowej

TWORZENIE WEASNYCH PEDZLI

Standardowo pedzel ma ksztalt kota, mozna jednak wybra¢ inny ksztalt, np. kwadratu,
gwiazdki lub... papryki. Ponadto warto nauczy¢ si¢ tworzenia wtasnych pedzli, ktore
uproszczg powielanie obiektu, poniewaz bedg dziala¢ niczym stempel.

Nowy pedzel mozna przygotowac jako maty rysunek na przezroczystym tle. Taki rysu-
nek eksportuje sie do formatu pedzla (Plik — Wyeksportuj jako — Wybor typu pliku
(Wedlug rozszerzenia) — Pedzel programu GIMP) i zapisuje w podkatalogu przezna-
czonym dla pedzli (brushes) w katalogu wlasnym GIMP-a, np. C:\Program Files\GIMP 2\
share\gimp\2.0\brushes (ta operacja moze wymagac uprawnien administratora).

Opcje narzedzia =
(-, Opcje narzedzia =
Pedzel

Tryb Zwykie |V | ) |V

Pedzel
'/;I\“\n- ‘g&ri ,/

M
>
>

I u.noE )|

|O¢+py moE £ I

Twardoié 1u,4§ H K
Sia | muE <) o

& ~ x $

Rys. 5. Pedzle-stemple w ksztatcie gor wedtug wtasnego projektu

+ W PRAKTYCE

Aby ochroni¢ fotografie lub grafike
opublikowana w sieci przed
wykorzystaniem bez zgody autora,
mozna zabezpieczy¢ obraz znakiem
wodnym w postaci podpisu. Nalezy
przemyslec¢ forme i umiejscowienie
sygnatury. Znak powinien znajdowac
sie w miejscu unikatowym, tak by nie
dato sie go tatwo usunac (tzn. nie na
jednolitym tle).
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ol 8 (w211 3<A Dodawanie szczegétow

Dodaj szczegdéty do mapy przygotowanej w ¢wiczeniu 2 - dorysuj rzeki, géry i za-
glowki (wzor ponizej).

© Utworz wiasne pedzle-stemple.

@ Jesli na rysunku ma sie znalez¢ wiele podobnych obiektéw, przygotuj starannie jeden
obiekt, a nastepnie go skopiuj (potem mozesz nieznacznie zmodyfikowac kopie).

© Zapisz wprowadzone zmiany.

PODSUMOWANIE

= W grafice rastrowej obraz sktada si¢ z pojedynczych kolorowych pikseli. Podczas
réznych przeksztalcen, np. zmiany wymiaréw, jako$¢ takiego obrazu moze si¢ zna-
CZ3Cco pogorszyc.

= Przed rozpoczeciem pracy nad projektem graficznym warto poznaé podstawowe
narzedzia edytora — odpowiedni dobér narzedzi ulatwi realizacje celu i zapewni
pozadany efekt.

= Filtr graficzny dodaje niestandardowe efekty w trakcie obrobki obrazu, np. filtr
Mgla... z grupy Dekoracja pozwala uzyska¢ mglista chmure.

= GIMP pozwala tworzy¢ wlasne pedzle, ktore upraszczaja powielanie obiektu, po-
niewaz dziatajg niczym stemple.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1. Czym jest grafika rastrowa?
2. Co odrdznia grafike rastrowg od wektorowe;j?
3. Jakie sg zastosowania grafiki rastrowe;j?
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6. Podstawy edycji grafiki rastrowej

PYTANIA QUIZOWE

1. Jaki jest charakterystyczny format plikow dla programu GIMP?
a. XCF
b. PNG
c. WAV
d. WEB
2. Jaki jest efekt progowania?
a. Czeé¢ rysunku staje sie czerwona, druga czes$¢ — zielona.
b. Rysunek zamienia si¢ w obraz czarno-bialy bez koloréw posrednich.
c. Rysunek zamienia si¢ w obraz czarno-bialy z odcieniami szarosci.
d. Najjasniejsze czesci rysunku stajg sie czarne.
3. Co powoduje zastosowanie filtru w edytorze grafiki?
a. Poprawe jakosci obrazu.
b. Utrate ostrosci.
c. Modyfikacje wedtug okreslonego algorytmu.
d. Usuniecie ciemnych miejsc i zastapienie ich jasniejszymi.

ZADANIA DODATKOWE

Zadanie 1. Czego brakuje na mapie?

Przyjrzyj sie uwaznie mapie z ¢wiczenia 3 i dodaj nowe elementy. Postaraj sie wyko-
rzysta¢ do tego rézne narzedzia. Inspiracji mozesz szuka¢ m.in. na YouTubie - wiele
0s6b umieszcza tam swoje graficzne poradniki, takze dotyczace map. Na koniec po-
pros o ocene pracy kolezanki i kolegéw.

Zadanie 2. Mapa atrakcji regionu

Na podstawie konturéw uproszczonej mapy swojego regionu przygotuj mape pre-
zentujaca atrakcje turystyczne okolicy. Zastanéw sie, jakie elementy warto na niej
umiesci¢, aby podkresli¢ zalety regionu, a nastepnie dobierz odpowiednie narzedzia.

Zadanie 3. Gra komputerowa

Odpowiednio zaprojektowana mapa moze stanowic plansze w grze komputerowe.
Przygotuj propozycje takiej planszy. Zwrd¢ uwage na parametry techniczne - wiel-
kosc¢ planszy, kolorystyke catego projektu, proporcje miedzy elementami ruchomy-
mi i nieruchomymi.
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/. Praca na warstwach

m Zasady pracy na warstwach
® Wykorzystanie warstw do tworzenia i modyfikacji grafiki
® Formaty plikow graficznych i ich zastosowanie

ZADANIE NA START

Rézne wersje mapy

Na ponizszych rysunkach przedstawiono ten sam fragment mapy Polski z czasow
wojny polsko-bolszewickiej w 1920 roku, ale na kazdym z nich umieszczono inne
informacje. Jakie nowe elementy mozna znalez¢ na poszczegdlnych rysunkach?

[ ]
Ra in
Warsza;.*a o

PRACA NA WARSTWACH W PROGRAMIE GIMP

Warstwy mozna poréwnac do przezroczystych folii, ktore zawieraja fragmenty obrazu
i po odpowiednim nalozeniu na siebie tworzg calo$¢. Kazdy obraz moze si¢ sktada¢
z jednej lub wielu warstw. Poniewaz s3 to obiekty niezalezne, mozna je dowolnie edy-
towac (np. rysowaé na nich, wstawia¢ tlo) i przesuwac wzgledem siebie. Nowy plik
ma tylko jedna warstwe, zwang warstwa tla.

76



7. Praca na warstwach

0 wevwiece [

Czasami edytor automatycznie tworzy nowa warstwe. GIMP robi tak np. przy
dodawaniu napisu czy wprowadzaniu efektu Mgta... z grupy filtréw Dekoracja.

Po instalacji programu GIMP okno dialogowe zawierajace warstwy obrazu jest domysl-

nie otwarte. Jeéli jest zamkniete, mozna je otworzy¢ przez wybranie w menu sekwengji:
Okna — Dokowalne okna dialogowe — Warstwy.

_ :;,"I:g‘f'.l'arsm-y @
blokowanie e tryb mieszania
wybranych Tryb Zwykte lv 1£) lv <— warstw
opcji warstw | ' =
Krycie 1!!14; «——— stopien
! : przezroczystosci
Blokowanie: “ 4' [:_] warstwy
odkrywanie I
lub ukrywanie ———>@® - drzewa
warstw
(]
grupowanie warstw
tworzenie ¥ mm Q. 35 B :
nowych warstw ] i AV i j’ —/ x ) i e
. warstwy

F L
tworzenie nowych grup warstw J

zmiana kolejnosci warstw zakotwiczenie oderwanej

warstwy

dodawanie maski

kopiowanie warstwy

Rys. 1. Okno warstw w edytorze GIMP

# ZAPAMIETAJ!

Gtéwne zasady pracy na warstwach:

e warstwy potozone wyzej w oknie warstw przestaniajg te, ktore sa nizej;
e aktualnie zaznaczona warstwa jest edytowana;

» kazda warstwa ma unikatowa nazwe;

e rozmiary warstw nie muszg by¢ takie same;

e warstwy spiete spinaczem mozna edytowac jednoczesnie.
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@[ [=- "% M Tworzenie prostego napisu z cieniem

Utwoérz w edytorze GIMP napis z efektem przesuniecia.

HISTORIA

© Utworz nowy plik o rozmiarze 400 x 100 px i biatym tle.

@ Wybierz w Przyborniku narzedzie Tekst, ustal parametry w opcjach narzedzia
i wpisz tekst (powstanie nowa warstwa tekstowa o nazwie takiej jak wpisany tekst).

narzedna
L, Opcie narzed=ia =
Proybormik Tekst
mﬁ; ;""':':"d ﬂ:ﬂ =100
O P O\ i R wm T Al [&] & 0 K0
gnzaas a0
EFEOT®98 Hweecne
MRAER LA s [ V]
se, /27 w [N 1
PRI S N —— =
& o oo £
%3 =00 [
| ab oo £
L | |
Podke Dynariczne vl -
& D x H
© Zduplikuj warstwe tekstowg
= Warstwy @
@® T, HISTORIA #1
@® [T HisToRIA
"mAvEmEEx) | > @ e
Twnrzyknpt:warstwyldodaJEJadnnbrazui " AvEai® X

O Zmien kolor tekstu w starej warstwie na czarny - ukryj nowa warstwe (odznacz
,0ko” w oknie warstw przy nowej warstwie), zaznacz w oknie warstw starg war-
stwe, zaznacz tekst na ptétnie (np. za pomoca skrétu klawiaturowego Ctrl+A)
i zmien kolor w opcjach narzedzia.

O Stworz efekt wypuktosci - w oknie warstw zaznacz ,,0ko” przy nowej warstwie,
a potem - samg warstwe, nastepnie kliknij w Przyborniku narzedzie Przesuniecie
i przeciggnij nowg warstwe w prawo i lekko w dét.

O Zapisz plik w formacie XCF, aby miec dostep do wszystkich warstw.
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7. Praca na warstwach

@ [w2-11-%”A Tworzenie napisu na tle obrazka

Utworz obraz zawierajacy napis 1920 na tle polskiej flagi.

© Pobierz z serwisu Wikimedia Commons flage, ktora bedzie stanowita tto.
© Ustal parametry tekstu i napisz tekst.

© Dodaj subtelny, potprzezroczysty efekt 3D - wykorzystaj Efekt Xach... z grupy fil-
trow Swiatto i cien.

L4

O Wyczysé zaznaczone piksele - w menu Edycja kliknij polecenie Wyczysc¢.
O Zmien aktywny kolor narzedzia tekstowego, np. na granatowy.

O Dodaj obrys napisu - w menu Edycja wybierz polecenie Rysuj wedtug zaznacze-
nia, a nastepnie kliknij Rysuj i w oknie Wybor stylu rysowania ustal szerokos¢ linii,
np. na 3 piksele.

@ Usun zaznaczenie (w menu Zaznaczenie kliknij Brak) i zapisz plik w formacie XCF,
aby miec¢ dostep do wszystkich warstw.

® [
© -

@® - 1920

: ) E Polska flaga.jpg

Prawo autorskie chroni prawa tworcy dzieta. Autor decyduje o pierwszym udostepnieniu
utworu publicznosci i sprawuje nadzér nad sposobem korzystania z utworu. Zanim wy-
korzystasz utwory innych oséb w projektach, ktére nie maja charakteru ¢wiczeniowego,
zapoznaj sie z licencja. Jesli licencja pozwala na wykorzystanie utworu, oznacz autora oraz

dodaj informacje o licencji.

ZMIANA FORMATU W PROGRAMIE GIMP

Podstawowe formaty plikéw grafiki bitmapowej to:

* BMP - umozliwiajacy zapis bez kompresji lub z kompresjg bezstratng, ktéra po-
zwala na odtworzenie informacji z postaci skompresowanej do postaci pierwotnej;
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* JPG - umozliwiajacy zapis z kompresja stratng, co zwykle powoduje zmniejszenie
rozmiaru pliku (z tego powodu JPG jest uzywany w aparatach cyfrowych);

* GIF - umozliwiajacy zapis z kompresja bezstratng i przechowywanie wielu klatek
animacji, obstugujacy przezroczystos¢, ograniczajacy liczbe kolorow do 256;

* PNG - umozliwiajacy zapis z kompresja bezstratng, obstugujacy przezroczystosc.

Podczas edycji GIMP zapisuje informacje o obrazie

bez kompresji w specyficznym dla tego programu
formacie XCF. Aby otrzymac¢ plik w formacie JPG,
PNG, GIF lub innym, nalezy obraz wyeksportowa¢
i samodzielnie zmieni¢ rozszerzenie w nazwie lub

wybra¢ typ pliku z listy.

Sprawdz, jakie sg zalety
formatu WebP, za ktérego
rozwoj odpowiada

firma Google.

ETEETEEN Podglad warstw gotowego rysunku

Wyszukaj w Wikimedii Commons mape historyczng z warstwami w formacie XCF,
np. mape Polski z 1920 roku. Pobierz plik, otwérz go w edytorze GIMP, przyjrzy;j sie,
jak sg zorganizowane warstwy, a nastepnie wygeneruj mape:

a. bezrzek;

b. ukazujaca tylko wieksze miasta;

c. ze wszystkimi wodami w kolorze granatowym.

Zapisz kazdy plik w formacie PNG.

[Elﬂ i ARSI TR L h ]H‘ | T e T e |5m L. JJ' o] RO [ |?55] T oS ] R [ I.Iml I | T (ST [ IIZ% o - I‘lsw] |
Kanskrona & - b J Warstwy

me

Teyb Zwyide (poprz wersi) :||~

4, Rzeczpospolita_1920.xcf-2.0 (Kolory RGB 8-bitowa (gammia, statoprzecinkowa), GIMP built-in sRGB, 33 warstwy) ] 534 — GIMP
Plik Edycja Zaznaczenie Widok Obraz Warstwa Kolory Marzedzia Filtry Script-Fu  Okna Pomoc
=

-
b

'“iﬂvii}x

[pev | s0%/v| Kolory_1921 (420,8MB)

© Kliknij ,oko” obok nazwy warstwy Rzeki.
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7. Praca na warstwach

© Ukryj nazwy wiekszych miast i oznaczajace je punkty - kliknij ,,oko” obok warstw
Towns_names_1920 i Miasteczka 1920.

© Zaznacz warstwe, ktérej nazwa zaczyna sie od stowa Waters, w Przyborniku
zmien kolor na granatowy, wybierz narzedzie Wypetnienie kubetkiem i pokoloruj
mMorza oraz jeziora.

O Zapisz gotowy plik w formacie PNG - wyeksportuj plik, a nastepnie zmien odpo-
wiednio rozszerzenie w jego nazwie lub wybierz je z listy.

Plik - Wyeksportuj jako... — Wybor typu pliku (Wedtug rozszerzenia) — Obraz PNG —
Wyeksportuj

o1 W Tworzenie animacji

Wyszukaj w internecie zdjecie z inscenizacji historycznej odgrywanej w stoneczny
dzien, a nastepnie dodaj efekt deszczu i sepii. Zapisz plik jako animacje w formacie GIF.

© Otwobrz obrazek i zduplikuj go dwa razy.
® Nad kazda z warstw dodaj nowa warstwe - biata.

© Na najwyzszej biatej warstwie wprowadz szum w kolorze tta - wykorzystaj filtr
Szum HSV... z grupy Szum.

. Szum HSV X

@ Szum HSV

Warstwa #2-8 ([scena] (zaimportowany)) h

Ustawienia: :| + &8

ZMo+nie 2F

|}ama 3,00 -

Hsycenie 0,040 ;

IWulanéf 0812
Ziarno losowosci | 0 : Nowe ziarno
[“] Podglad [ Podzielony widok
 Pomoc || Pmwse | [ ok ]| anuj |
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O Wprowad? symulacje ruchu - wykorzystaj filtr Liniowe rozmycie ruchu... z grupy
Rozmycie. Aby uzyskac efekt deszczu, ustal dtugosc kreski oraz kat nachylenia.

“. Liniowe rozmycie ruchu X

@ Liniowe rozmycie ruchu

Warstwa #2-8 ((scena] (zaimportowany))

Ustawienia: 3 + @
Dluqo+’ 1200
Kat 120,00 = @

[ Podglad [[] Podzielony widok

Pomoc i Przywrod QK Anuluj '

© Powtdrz wstawianie efektow Szum HSV i Liniowe rozmycie ruchu na pozostatych
biatych warstwach.

0O Zmien tryb krycia wszystkich warstw z deszczem ze Zwyktego na Mnozenie, tak
aby uzyskac ciemniejszy kolor z tagodniejszymi przejsciami.

@ Potacz biate warstwy z deszczem - zaznacz odpowiednie warstwy w oknie War-
stwy i wybierz z menu podrecznego Potacz w dét.

© Dodaj efekt sepii — nad kazda warstwg kolorowa dodaj nowa warstwe, pomaluj jg na
kolor ciemnozoétty, nastepnie ustaw tryb krycia na Kolor i potacz z warstwa kolorowa.

© Zapisz gotowa animacje.
Plik - Wyeksportuj jako... - Wybor typu pliku (Wedtug rozszerzenia) — Obraz GIF —
Wyeksportuj — Jako animacja — Wyeksportuj

4#, Eksport obrazu jako GIF X

Opdje GIF
[] Przeplot

] Komentarz GIF: Created with GIMP

Opdje animadji GIF
[l Powtarzanie w nieskoficzonoéé

Opoznienie miedzy klatkami, jesli nie podano: 100 ":" ms

Traktowanie klatek, jesli nie podano: | Bez znaczenia EI
[] Uzycie opéznienia podanego powyzej dla wszystkich klatek

[ ] Uzycie traktowania podanego powyzej dla wszystkich klatek

Pomoc | Wyeksportu) Anuluj

@ Otworz plik w przegladarce, aby oceni¢ uzyskany efekt.
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7. Praca na warstwach

WYCINANIE

Wycinanie (renderowanie) najczesciej stosuje si¢ podczas tworzenia rédznego rodzaju
fotomontazy. Wyciety element zdjecia zapisany na przezroczystej warstwie jest nazywa-
ny renderem. Aby wycia¢ obiekt z dowolnego zdjecia, mozna si¢ postuzy¢ narzedziem
Zaznaczenie wedlug koloru lub Sciezki.

N1 [ -A Wycinanie elementéw

Wytnij fragment z dowolnego zdjecia i zapisz jako osobny plik na przezroczystym tle.

PODSUMOWANIE

= Warstwy zapewniajg latwy dostep do tworzonych na nich elementéw grafiki i po-
zwalaja na niezalezng edycje fragmentéw obrazu.

= Nowy plik ma jedng domyslng warstwe — tlo.
= Warstwa polozona wyzej w oknie warstw przestania te, ktdra jest nizej.

= Edytowac mozna tylko warstwe aktualnie zaznaczong. Spiete spinaczem warstwy
mozna edytowac jednoczesnie.

= Za pomoca warstw oraz filtréw mozna stworzy¢ animacje w formacie GIE.

= Wyciety element zdjecia zapisany na przezroczystej warstwie to render.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1. W jakim celu stosuje si¢ warstwy?
2. Czy kolejnos¢ warstw ma wplyw na wyglad rysunku?
3. Czy wszystkie warstwy musza by¢ widoczne?
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PYTANIA QUIZOWE

1.

2.

3.

Jak brzmi jedna z gtéwnych zasad pracy na warstwach?

a. Rozmiary warstw sa takie same.

b. Warstwa polozona wyzej przeslania warstwe polozong nizej.
c. Nazwy warstw sg oznaczone kolejnymi liczbami.

d. Nie mozna edytowa¢ dwoch warstw jednoczesnie.

Jakie rozszerzenie ma obraz zapisany z warstwami?

a. PNG

b. BMP

c. GIF

d. XCF

Co jest skutkiem kliknigcia ikony w postaci otwartego ,,oka” obok nazwy warstwy?
a. Ukrycie warstwy.

b. Skasowanie warstwy.

¢c. Zduplikowanie warstwy.

d. Zgrupowanie warstwy z kolejng warstwa.

ZA

DANIA DODATKOWE

Zadanie 1. Zaproszenie

Przygotuj zaproszenie na inscenizacje historyczng z okazji bitwy warszawskiej
1920 r. W projekcie wykorzystaj warstwy.

Zadanie 2. Kolorowy element

Zapisz kolorowy obrazek w odcieniach szarosci z jednym kolorowym elementem.
Zastosuj renderowanie.
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8. Edycja fotografii

®m Korygowanie znieksztatcen
® Modyfikacja kolorystyczna zdjecia
® Kompozycja zdjecia i kadrowanie obrazu

ZADANIE NA START

Symulacja aparatu fotograficznego

Ponizej zamieszczono to samo zdjecie przy réznych wartosciach przystony (/16 i {/2).
Wyszukaj w sieci symulator robienia zdjec¢ i podaj adres aplikacji. Sprawdz, jakie para-
metry ekspozycji nalezy dobra¢, by uzyska¢ mata glebie ostrosci (rozmyte to).

RETUSZ FOTOGRAFII

W sztuce fotografowania dobranie odpowiednich parametréw technicznych okazuje sie
kluczem do osiggnigcia pozadanego efektu. Niestety, zdarza sie, ze mimo najwigkszych
staran fotografa efekt nie jest zadowalajacy i zdjecie wymaga obrobki cyfrowej. Czasem
trzeba dostosowac fotografie do przekazu lub artystycznej wizji, ukry¢ co$ lub — przeciw-
nie - zaakcentowac¢. Niejednokrotnie s3 to zmiany nieznaczne, wrecz subtelne.
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Retusz fotografii to modyfikacja zdjecia przez wykadrowanie obrazu, usuniecie

usterek i ewentualng zmiane kolorystyki, a takze wprowadzanie zmian niedotyczacych
bezposrednio kadru, np. dodanie ramki.

GIMP jako klasyczny desktopowy edytor grafiki rastrowej oferuje bogaty zestaw narze-
dzi, ktére umozliwiaja zaawansowang obrébke fotografii, w tym dowolne kadrowanie,
zmiang perspektywy, nachylenia, barwy, kontrastu, nasycenia koloréw oraz sporg palete
filtrow i efektow. Podstawowg wersje programu mozna rozbudowac, np. za pomoca
wtyczki z filtrami Instagram Effects.

Osoby, ktére preferujg prace online, mogg skorzysta¢ z edytora obrazéw rastrowych
i wektorowych Photopea (www.photopea.com), ktéry bardzo dobrze sprawdza si¢ jako
edytor fotografii. Pliki zapisuje sie lokalnie na dysku. Warto pamietac, ze wszystkie
pliki, w tym PNG lub JPG, s3 konwertowane na format PSD, dzieki czemu po ponow-
nym otwarciu mozna je edytowac. Po zakonczeniu edycji mozna je wyeksportowac
do formatu PNG, JPG, SVG, GIF lub PDE

Warstwy s3 rende-
rowane jedna na
drugiej - w danej
chwili mozna
modyfikowac tylko
jedna warstwe.
Pozostate warstwy
mogg by¢ w tym
czasie widoczne
lub ukryte, w zalez-
nosci od potrzeb.

4 Warstwy Kanatly Sciethi

W przypadku wiekszej edycji warto korzystac
z opcji tworzenia folderéw warstw, ktéra pozwala
na uporzadkowanie powigzanych warstw.

Rys. 1. Zdjecie w trakcie edycji w programie Photopea z widocznymi 4 warstwami

W przypadku obrébki na smartfonach funkcje dostepne w trybie edycji zdje¢ umozli-
wiaja podstawowy edycje, m.in. przyciecie, obrdt, nakladanie filtrow i innych efektéw
(np. naklejek czy naktadek typu makijaz albo mozaika), modyfikacje parametrow typu
jasno$¢, kontrast, nasycenie, ostro§¢. Mozna tez pobrac aplikacje stworzone specjalnie
do edycji zdje¢, np. Snapseed lub Photo Lab Picture Editor.
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8. Edycja fotografii

O WIEM WIECE)

Uzytkownicy portali spotecznosciowych czesto tak
mocno retuszujg swoje zdjecia, ze te niewiele maja
wspolnego z rzeczywistoscig. Poniewaz kreowanie
nierealistycznych wizerunkéw jako ideatéw piekna
(m.in. zbyt waskiej talii, nadmiernie uwydatnionych
miesni czy nawet przesadnie powiekszonych ust)
moze mie¢ negatywny wptyw na samoocene mtodych
internautow, niektére serwisy spotecznosciowe,

np. Instagram, ograniczyty liczbe oferowanych filtréw,
a niektodre kraje wprowadzity nakaz oznaczania zdjec
retuszowanych. Przyktadowo: w Norwegii

uzytkownicy Snapchata, Instagrama i TikToka musza
oznaczac retuszowane zdjecia wykorzystywane

w postach sponsorowanych czy zawierajacych
reklame - pod grozba kary pienieznej.

KORYGOWANIE ZNIEKSZTALCEN

Przekrzywienie obrazu, niewypoziomowana linia horyzontu albo ,,walace si¢” budynki
to czesty problem zwigzany z niedostatecznym wypoziomowaniem aparatu, przyje-
ciem nieodpowiedniej perspektywy albo stosowaniem obiektywow szerokokatnych.
W GIMP-ie tego typu defekty fotografii mozna poprawic¢ za pomoca narzedzi z grupy
Narzedzia przeksztalcania.

»Prostowanie” budynkdw staje sie mozliwe dzieki narzedziu Perspektywa. W opcjach
tej funkcji, wySwietlanych po kliknieciu wlasciwej ikony, mozna okresli¢ kierunek pro-
cesu, interpolacje oraz przycinanie. Przesunigcie punktu w centrum obrazu powoduje
zmiane umiejscowienia srodka perspektywy.

L

afff +dil S il =3l 230 =
gy t‘:‘ia o

i il

e L-“E; -

P calanier il

% 3 ‘-"-t-;é'-_" e
ki s |y Sl — * T'f&iﬂ;... ;.'-r?‘f"".-' -—-—-l-l--_AIH. l‘hl—._

Rys. 2. Zdjecie oryginalne i po zmianie perspektywy

Narzedzie Obrot pozwala obroci¢ aktywna warstwe, zaznaczenie lub $ciezke pod wy-
branym katem. Zastosowanie tego narzedzia wigze si¢ z lekkim zmniejszeniem zdjecia,
poniewaz po wykonaniu operacji obraz nalezy odpowiednio przycia¢.
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Rys. 3. Zdjecie oryginalne i po wykonaniu nieznacznego obrotu w prawo

Po wykonaniu obrotu nierzadko trzeba zmieni¢ albo zmodyfikowa¢ proporcje obrazu.
Nalezy siegnaé wéwczas po narzedzie Skalowanie i odpowiednio rozciggna¢ zdjecie,
ewentualnie skorzysta¢ z Kadrowania (grupa Narzedzia przeksztalcania) albo z opcji
Kadruj do zawartos$ci bgdz Dokladnie przytnij (umieszczonych w grupie Obraz).

Poprawianie orientacji zdjecia

Przeanalizuj ponizszy proces edycji zdjecia z rys. 3, a nastepnie wybierz trzy zdjecia,
ktore wymagaja skorygowania znieksztatcen, i odpowiednio je wyretuszuj. Zasto-
suj — wedtug potrzeby - operacje takie, jak: obrét, przesuniecie, skalowanie, per-
spektywa oraz kadrowanie z zachowaniem proporcji.

© Przeanalizuj zdjecie i wypunktuj elementy wymagajace korekty. W tym przypadku
konieczne jest wypoziomowanie linii horyzontu.

© Kliknij w przyborniku narzedzie Obrét.

©® Wstaw prowadnice pozioma, tak aby tatwiej byto kontrolowac linie horyzontu -
kliknij i przytrzymaj wcisniety lewy przycisk myszy na podziatce, po czym przesun
kursor w doét na linie horyzontu. Gdy ustawisz prowadnice w pozgdanym miejscu,
zwolnij przycisk myszy.

O Zanim przystapisz do korygowania znieksztatcenia, upewnij sie, ze w opcjach narze-
dzia Obrét zostato zaznaczone pole wyboru przy Podgladzie obrazu.
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y 4™ @ -
Obrot =
Przeksztatcenie: | [l 7 4
Kierunek q

@® Zwykly (przedni)

O Korekeyjny (tylny) 3
interpolaca _Liniowa [¥] °
Przycinanie Dostosowanie |T N

Pndglqd obrazu

Kn{wyswietlenie podgladu przeksztaicanego obrazu

|Pruwadnice Bez prowadnic |:| g_.

[J 15 stopni (Shift) 07

O Chwyc zarog zdjecia i obroc je tak, aby linia morza byta poziomo. Kieruj sie ustawie-
niem prowadnicy. Na koniec w oknie dialogowym Obroét zatwierdz zmiany przyci-
skiem Obroéé.

O Popraw proporcje - kliknij w przyborniku narzedzie Skalowanie i odpowiednio roz-
ciggnij obraz tak, aby wypetniat catg warstwe.

© Gotowy obraz wyeksportuj do pliku JPG.

KORYGOWANIE KOMPOZYCIJI

Kazda fotografia powinna by¢ wlasciwie skomponowana. Aby ustali¢ kadr, warto kiero-
wac si¢ zasada tréjpodziatu. Obraz widoczny w wizjerze aparatu lub na ekranie smartfona
nalezy podzieli¢ pionowo i poziomo na trzy réwne czesci. Miejsca, w ktérych krzyzuja
sie linie, to tzw. mocne punkty obrazu - wlasnie tam powinno znaleZ¢ si¢ cos istotnego.
Whasciwe wyeksponowanie elementéw kompozycji wplywa na sp6jnoéc i harmonie
zdjecia oraz dodaje mu dynamiki.
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Rys. 4. Podczas ustalania kadru warto wiaczy¢ w aparacie linie siatki

W przypadku fotografii krajobrazu zwykle lepiej nie umieszcza¢ linii horyzontu na
$rodku kadru. Uktad niesymetryczny, gdy linia horyzontu nie dzieli obrazu na potowy,
jest bardziej interesujacy.

Rys. 5. Przyktady umieszczenia linii horyzontu w kadrze

Nalezy pamietac, ze uktad automatycznego ustawiania ostrosci (autofokus) ustawia
punkty AF w centrum ekranu aparatu. Zamiast odruchowo koncentrowac sie na tym
obszarze, warto poswieci¢ chwile na odpowiednie ustawienie kadru i skupi¢ ostros¢ na
gtownym obiekcie fotografowanego obrazu. W przypadku smartfona wystarczy palcem
dotknac¢ tego obiektu na ekranie - pojawia sie wowczas ramka otaczajaca obszar usta-
wiania ostrosci oraz suwak MF umozliwiajacy manualne operowanie ostroscia zdjecia.

Aby poprawi¢ kompozycje zdjecia, trzeba je odpowiednio przycigé¢. W GIMP-ie tego
typu operacje umozliwia Kadrowanie z grupy Narzedzia przeksztalcania. W opcjach
mozna okresli¢ sposob kadrowania (np. state pod wzgledem proporcji czy rozmiaru)
oraz wybra¢ uklad prowadnic pomagajacy zgrabnie skomponowac kadr.
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Rys. 6. Prowadnice ustawione zgodnie z reguta tréjpodziatu kadru w edytorze GIMP

0 WIEM WIECE)

Poniewaz wzrok osoby ogladajacej zdjecie automatycznie trafia tam, gdzie zaczyna

czytac tekst, dla oséb czytajacych od lewej do prawej najmocniejszy jest lewy gorny rog
fotografii, natomiast dla oséb czytajagcych od prawej do lewej, czyli np. w kulturach arabskiej
i hebrajskiej, najmocniegjszy jest prawy gorny rég. Kompozycja centralna, cho¢ poprawna,
sprawdza sie tylko w przypadku symetrycznych obrazéw. Dlatego nalezy z rozwaga
stosowac jg w przypadku zdje¢ portretowych, krajobrazowych czy wakacyjnych.

Poprawianie kompozycji

Przeanalizuj zaprezentowany ponizej proces edycji zdjecia, a nastepnie wybierz zdje-
cie, ktére wymaga skorygowania kompozycji, i wykadruj je z zachowaniem proporcji.
Poréwnaj oba zdjecia: oryginalne i zmodyfikowane.

© Przyjrzyj sie zdjeciu i wskaz elementy, ktére warto wyeksponowac. Jezeli to portret
(@ wiec réwniez selfie), kieruj sie zasadg, zeby spojrzenie wyznaczyto kierunek ka-
drowania. Jesli osoba fotografowana nie patrzy w obiektyw, nalezy zostawié¢ wiecej
miejsca po tej stronie, w ktérg jest skierowany jej wzrok. Ta sama reguta dotyczy
obiektéw bedacych w ruchu.
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® Kliknij w przyborniku narzedzie Kadrowanie. W opcjach narzedzia wybierz z listy
Jedna trzecia, a nastepnie kliknij w lewym goérnym rogu zdjecia i nie zwalniajac le-
wego przycisku myszy, przeciggnij nig w kierunku prawego dolnego rogu zdjecia,
aby natozy¢ na obraz siatke tréjpodziatu kadru.

3’ Urzadzenia I;\ Opcje narzedzia [4
Kadrowanie

[] Tylko biezaca warstwa

[] Umeotliwienie powiekszania
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8. Edycja fotografi

O Wykadruj zaznaczony fragment zdjecia - nacisnij klawisz Enter.
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© Gotowy obraz wyeksportuj do pliku JPG.

ZMIANA KOLOROW

Aby skorygowaé barwy czy jasnos$¢, w GIMP-ie wystarczy wybra¢ opcje Automatycz-
nie w menu Kolory i zaznaczy¢ opcje wymienione na liscie (np. Balans bieli automa-
tycznie poprawia odcien, a Uwydatnianie koloru - nasycenie barw). Odpowiednie
parametry mozna tez zmodyfikowa¢ samodzielnie.

Jesli zdjecie ma za maly kontrast, nalezy skorzystac z opcji Jasnos¢ i kontrast..., ktéra
zgodnie ze swojg nazwg modyfikuje jasnos¢ i kontrast obrazu. Aby osiggna¢ pozadany
efekt, wystarczy odpowiednio przesuna¢ suwak.

Aby zmieni¢ odcienie lub barwy, warto siegna¢ po Balans koloréw... — w oknie, ktdre
pojawi sie po kliknieciu tej opcji, mozna okresli¢ zakres jasnosci pikseli, a suwakami
nada¢ im odpowiedni odcien. Opcja Zachowanie luminacji pozwala zachowacé jasnos¢
na danym poziomie.

Z kolei opcja Poziomy... umozIliwia m.in. zmiang naswietlenia zdjecia przez modyfi-
kacje pozioméw wejSciowych i wyjsciowych. Mozna tez za jej pomocg manipulowacd
konkretnym kanatem koloru RGB oraz poprawié balans czerni lub bieli, rozjasnic lub
przyciemni¢ §wiatlo czy poprawic jasnos¢ obrazu z zachowaniem kontrastu.

Rys. 7. Zdjecie oryginalne (z lewej) i po zmianie poziomu kolorow
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Modyfikacje nasycenia, jasnoéci oraz odcienia calo$ci obrazu lub niektérych barw
umozliwia opcja Barwa i nasycenie... - za jej pomocg mozna sprawi¢, ze kolory beda
bardziej soczyste albo stonowane.

Lol 8 (i) A Retusz czerwonych oczu

Gdy osoba jest fotografowana z uzyciem lampy btyskowej, patrzy w strone aparatu
i ma rozszerzone Zrenice, swiatto lampy btyskowej odbija sie od dna oka i wraca do
aparatu fotograficznego, co skutkuje tzw. efektem czerwonych oczu (charaktery-
styczna czerwona barwa powstaje pod wptywem rodopsyny, wystepujacej w siat-
kéwece). Znajdz zdjecie z efektem czerwonych oczu i dokonaj jego retuszu w edyto-
rze GIMP. Zastosuj jedng z ponizszych metod:

¢ filtr Usuwanie efektu czerwonych oczu... z grupy Uwydatnianie,
¢ opcje Desaturacja... z menu Kolory,
¢ opcje Balans koloréw z menu Kolory,

e zwykta zmiane kolorystyki.

Aby uniknac¢ efektu czerwonych oczu lub efektu swiecacych oczu w przypadku zwierzat

(btona odblaskowa w oczach zwierzat daje na fotografii kolor niebieski, zielononiebieski
lub zo6ttozielony) w aparatach z wbudowana lampa btyskowa, nalezy wiaczy¢ taki tryb
pracy lampy, w ktérym przed otwarciem migawki i wtasciwym btyskiem nastepuje kilka
krotkich btyskéw przystosowujacych oko do jasnego Swiatta.

Modyfikacja koloréw

Woybierz zdjecie z zachodem storica, a nastepnie przeanalizuj histogram obrazu, kto-
ry uwzglednia poziomy pikseli o danej jasnosci, oraz sprawdz balans bieli. Zmodyfikuj
kolorystyke zdjecia i zapisz kilka réznych jego wers;ji.
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8. Edycja fotografi

DODAWANIE | USUWANIE ELEMENTOW

Zdarza sie, ze na zdjeciu trzeba dodac jakis element lub usung¢ z niego co$ niepozadanego,
np. przypadkowa osobe w kadrze, przejezdzajacy samochod, linie wysokiego napiecia.
W edytorze GIMP do tego celu mozna uzy¢ dzialajacych na zasadzie stempla narzedzi
Klonowanie lub Latka z grupy Narzedzia rysowania. Za ich pomocg we wskazanym
miejscu umieszcza si¢ piksele skopiowane z innego obszaru. Nalezy zauwazy¢, ze cho¢
opisane narzedzia majg wspolne opcje, to efekty ich uzycia sg rézne. Klonowanie pozwala
zastosowac wybrany desen, nieco delikatniejsza Latka dopasowuje si¢ do okolicy.

Rys. 8. Zdjecie oryginalne i po zastosowaniu klonowania do usuniecia samolotu oraz usuniecia i dodania ptakow

W obu przypadkach nalezy wybiera¢ miekka koricowke pedzla, aby nakladane piksele
lepiej wtapialy si¢ w tlo, oraz maksymalne krycie, by szybciej wykona¢ zadanie. Aby
pobra¢ probke pikseli, ktére najlepiej przystonig element, nalezy klikna¢ tfo obok obiektu
do usuniecia z wcisnigtym klawiszem Ctrl. Trzeba przy tym wzig¢ pod uwage kolor,
jasno$c i fakture, aby efekt byl jak najbardziej naturalny (klonowanie mozna zastosowac
réwniez w przypadku usuwania drobnych krostek, znamion, przebarwien cery czy pie-
gow — nalezy tylko zadbac o to, by zaznaczy¢ odpowiednig tonacje skory, a dla wigkszej
precyzji lepiej skorzystac z wtyczki Wavelet Decompose). Warto pracowac¢ na duzym
powiekszeniu, ale od czasu do czasu oddali¢ podglad, aby oceni¢ efekt z perspektywy.

W przypadku architektonicznych uje¢ z widocznie znieksztalcong perspektywa,
np. plyt chodnikowych lub posadzki o réwnomiernym wzorze albo wiezowca, z kt6-
rego szklanej $ciany trzeba usung¢ reklame, warto siegna¢ po Klon perspektywy.
Skopiowane piksele umieszczane sg wéwczas zgodnie z perspektywa.
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Usuwanie elementéw zaburzajacych ujecie

Przeanalizuj zaprezentowany ponizej proces edycji zdjecia, a nastepnie stosujac klo-
nowanie, usun z wybranego przez siebie zdjecia obiekt zaburzajgcy kadr.

© Przeanalizuj zdjecie i wskaz element zaktdcajacy kompozycje, ktérego nie da sie
wykadrowaé. W tym przypadku s3g to ptywajacy ludzie.

® W przyborniku kliknij narzedzie Klonowanie, a nastepnie w opcjach narzedzia od-
powiednio zmodyfikuj rozmiar i twardos¢ pedzla.
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8. Edycja fotografi

© Wskaz mysza fragment, ktory chcesz zduplikowaé, a nastepnie nacisnij klawisz Ctrl
i lewy przycisk myszy.

© Ustaw kursor w nowym potozeniu i zwolnij przycisk.

O Powtarzaj operacje tak dtugo, az usuniesz elementy zaburzajace ujecie.

DODAWANIE EFEKTOW
GIMP oferuje sporo narzedzi, za pomocg ktérych mozna uatrakcyjni¢ edytowane
zdjecie przez dodanie ciekawego efektu.

Zdjecie mozna fatwo zamieni¢ w grafike: Barwienie... i Koloryzuj... z menu Kolory
sprawiaja, ze obraz zostaje jednolicie zabarwiony na dany kolor i cale zdjecie zyskuje
np. odcien fioletowy; Redukcja koloréw... zmniejsza liczbe koloréw obrazu, a Pro-
gowanie... ogranicza kolory do dwéch - czarnego i biatego.

Rys. 9. Dodawanie efektéw

Aby miejscowo - za pomocg pedzla - rozmy¢ lub wyostrzy¢ konkretny element obra-
zu, mozna zastosowa¢ Rozmywanie/wyostrzanie z grupy Narzedzia rysowania. Pod
wplywem pociagnie¢ pedzla piksele na danym obszarze odpowiednio zlejg sie z s3-
siednimi lub zyskaja wigksza ostros¢ (efekt bedzie tym mocniejszy, im wiecej wykona
sie pociggnie¢ na danym obszarze). W przypadku wiekszego fragmentu warstwy lub
calej warstwy lepiej siegna¢ po filtry. Wspomniane w lekcji 6 Rozsmarowanie pozwala
utworzy¢ smugi.
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Ciekawy efekt zmniejszonej glebi ostroéci, gdy jeden element zdjecia jest wyrézniony,
a tlo nieostre, badz czes$¢ zdjecia jest ostra, a cze$¢ nie, mozna uzyskaé dzieki filtrowi
Rozmycie Gaussa z grupy filtréw Rozmycie.

Rys. 10. Zdjecie oryginalne i po zastosowaniu rozmycia

CNETTEETEYA Wyréznianie fragmentéw obrazu

Przeksztat¢ wybrane zdjecie tak, aby uzyskac efekt zmniejszonej gtebi ostrosci frag-
mentu obrazu.

PODSUMOWANIE

= Zanim opublikuje si¢ fotografie lub wlgczy ja do prezentacji, czesto trzeba popra-
wic estetyke kompozycji (np. poprzez wykadrowanie obrazu albo zbalansowanie
kolorystyki), dostosowac¢ wyglad do przekazu lub artystycznej wizji.

= Edytory grafiki offline (np. GIMP) i online (np. Photopea) oferujg zestaw narzedzi,
za pomocg ktoérych mozna m.in. wyprostowac lini¢ horyzontu, poprawi¢ nasycenie
koloréw, skorygowac kadr czy usung¢ zbedne obiekty zaburzajace ujecie.

= Narzedzia Perspektywa i Obrot z grupy Narzedzia przeksztalcania pozwalaja sko-
rygowac znieksztalcenia typu przekrzywienie obrazu, niewypoziomowana linia hory-
zontu albo ,walgce si¢” budynki. Narzedzie Kadrowanie z tej samej grupy umozliwia
korekte kompozycji i odpowiednie wyeksponowanie kluczowych elementéw obrazu.
Narzedzia z menu Kolor pozwalajg na retusz niedoswietlenia lub przeswietlenia,
a takze znieksztalconych lub zafalszowanych kolorow.
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8. Edycja fotografii

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1. Jakiego typu przeksztalcenia mogg poprawic jako$¢ obrazu?
2. Na czym polega korekta kolorystyczna zdjecia i w jaki sposéb mozna ja wykonac?
3. W jaki sposéb mozna poprawi¢ kompozycje zdjecia?

PYTANIA QUIZOWE

1. Co staje si¢ mozliwe dzieki narzedziu Perspektywa w edytorze GIMP?
a. Usuniecie duzych obiektéw z pierwszego planu.
b. Usunigcie obiektow z tla.
c. Prostowanie pochylych $cian na zdjeciu.
d. Dodanie trzeciego wymiaru do fotografii.
2. Jak nalezy podzieli¢ kadr zgodnie z zasadg tréjpodziatu?
a. Pionowo i poziomo na trzy réwne czesci, tak by w przecieciach (mocnych punk-
tach) umiesci¢ najwazniejsze obiekty.
b. Na trzy strefy: najblizsza, srodkowq i najdalszg, by uzyskac efekt glebi.
c. Na trzy pionowe obszary - lewy, srodkowy i prawy, co zwigksza dynamike zdjecia.
d. Na trzy strefy kolorystyczne, co pozwala zbalansowac kolorystyke zdjecia.
3. Na czym polega progowanie?
a. Na otrzymaniu obrazu binarnego.
b. Na wyostrzaniu elementéw obrazu.
c. Na uwydatnianiu wybranego koloru.
d. Na zmniejszaniu glebi ostrosci.

ZADANIE DODATKOWE

Zadanie 1. Pocztéwka z podrézy

Wyszukaj kilka zdje¢ charakterystycznych dla danego miejsca. Utéz z nich kolaz w for-
macie pocztoéwki i dopasuj kompozycje. Dodaj napis, a w razie potrzeby wykadruj zdje-
cia, zmien kolorystyke oraz wykonaj inne zabiegi.

aﬁagﬁdmmien;ﬁé:ﬁakaejﬂﬁ
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SPOSOB NA DOBRE SELFIE

Szacuje sie, ze na catym Swiecie codziennie wykonuje sie ponad milion
selfie. Aby twéj smartfonowy autoportret dobrze sie prezentowat, wystarczy

przestrzegac kilku zasad.

"x
_ <
OSWIETLENIE

¢ |m mniej Swiatta, tym
gorsza jako$¢ zdjecia.

e W pomieszczeniu podejdz
jak najblizej naturalnego
zrodta sSwiatta i ustaw sie
tak, by padato na twarz
rownomiernie.

e Na otwartej przestrzeni nie
stoj w bezposrednim stonicu
i pod stonce.

e Pamietaj, ze za duzo Swiatta
powoduje zbyt silny kontrast,
za mato - utrate ostrosci.

-

& )
A

PERSPEKTYWA

e W wersji klasycznej: trzymaj telefon
10-20 cm powyzej linii wzroku pod
lekkim skosem.

e Zdjecia en face rzadko sie udaja,
zwykle korzystniej wychodzg zdjecia
z profilu lub potprofilu.

e Dobierz odpowiednio kat, pamietajac
o tym, ze twarz nie jest symetryczna.

e Zwrdc gtowe w strone Swiatta, wzrok
skup na obiektywie lub miejscu tuz
pod nim.

e Smiej sie naturalnie - pamietaj, ze
usta, oczy, brwi i czoto pokazuja
emocje.

TO

e Zadbaj o nieprzypadkowe,
ciekawe tto albo wybierz
klasyczne ptaskie tto,
np. $ciane, drzwi, mural,
zywoptot (wtedy nic nie
odwraca uwagi od gtéwnej
postaci na zdjeciu).

e /wroc uwage na to,
by zdjecie nie wygladato
tak, jakby z gtowy
wystawaty ci jakies
elementy tta. Czasem
wystarczy przesunac
telefon o kilka milimetréow.

e Zastanow sie, czy kolory
tta pasuja do twojego
ubioru - zbyt intensywne
tto moze przektamac
kolorystyke zdjecia, przez
co twarz moze wyjsc sina
albo bardzo r6zowa.

EDYCJA

e Zréb kilka, kilkanascie zdjec¢,
wybierz najlepsze.

e Poddaj je edycji zgodnie ze
wskazowkami z lekcji.

e Wstaw w wybrane przez
siebie miejsce w mediach
spotecznosciowych.



9. Projektowanie oktadki
ksiazki i e-booka

m Etapy opracowywania projektu graficznego
® Budowa i funkcje oktadki drukowanej oraz e-booka
® Przygotowanie projektu w edytorze grafiki

ZADANIE NA START

Poznasz ksiazke po oktadce

Wejdz na platforme www.ted.com, ktdra gromadzi najciekawsze wyktady z cyklu TED
Talks, i postuchaj wyktadu Designing books is no laughing matter. OK, it is (Projekto-
wanie ksigzek to nic Smiesznego. No, moZe troche) wygloszonego przez Chipa Kidda,
stynnego amerykanskiego projektanta okladek. Z ktérymi tezami grafika sie zgadzasz,

a z ktérymi nie?

OKtADKI PUBLIKACJI TRADYCYJNYCH

Okladka i wktad, czyli zbior kart utozonych w kon-
kretnej kolejno$ci i polaczonych na jednym boku
(grzbiecie wkiadu), to dwa elementy tworzace wie-
lostronicowg publikacje poligraficzng. Oktadka
chroni wkiad przed mechanicznymi uszkodzeniami,
stanowi opakowanie publikacji, swoistg wizytéwke
oraz zrédlo informacji dla potencjalnego czytelnika. Pod wzgledem stylistyki powin-
na stanowic jednolitg calo$¢ wraz z layoutem i trescig wkladu. Na okladke moga byc¢
nakladane obwoluty i opaski.

Sprawdz, czym jest ISBN,
kto go nadaje i kiedy jest
niezbedny.

Okladka sklada sie z czterech stron, z czego dwie moga by¢ niezadrukowane, oraz
grzbietu, na ktérym zwykle umieszcza si¢ tytul, imi¢ i nazwisko badz samo nazwisko
autora oraz logo wydawnictwa. Elementy na grzbiecie powinny zosta¢ rozmieszczone
w ten sposob, aby z boku ksigzki lezgcej na tylnej oktadce mozna je bylo przeczytaé
prawidlowo, a nie do goéry nogami. Szerokos¢ grzbietu zalezy od liczby kart tworzacych
wklad oraz od rodzaju i gramatury papieru.
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format oktadki brutto

e R grzhi T R
szerokosc ksigzki netto grzbiet szerokosc ksigzki netto
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: :
i SZTUKA 1 CZAS. :
i | ODFPREHISTORI DO ROKOKA X
| by Ositas o ierwazg :
- engicin cyklu historii sziuki, X
: Crgéé druga nosi tytut !
1 SETUEA T CEAR, ]
: 0D KLASYCYZMU :
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! Oha tomy stanowig sacaegiloany L
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S5 | @ | :
s 1 I
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S = ' studitrr na Alademii Sztuk i
= = ' Piglmych w Krakowic prace wicle -
' historii sz § malarstvs, by '
- OGLEICCANIC TICEYEnOWar 7 pracy :
" s i s et . ' BARBARA OSINSKA '
' torircndel malarskic] oraz szmce g '
5 s i
1 ™ I
| T ZAS |
1 ]
; i DO ROKOKA |
: o :
T czc """"""""""""" SR T 0
Czwarta strona oktadki zawiera ISBN, bigi, klejenie Pierwsza strona oktadki zawiera
kod kreskowy, cene ksiazki oraz informacje boczne zwykle tytut i ewentualnie podtytut,
o tresci dzieta lub serii wydawniczej imie i nazwisko badz samo nazwisko
i czesto note o autorze z jego fotografig autora oraz nazwe wydawnictwa.

oraz fragmenty recenzji.

Rys. 1. Pierwsza i czwarta strona oktadki do oprawy miekkiej, z zaznaczonym grzbietem i liniami ciecia

Oktadka moze tez by¢ wzbogacona o tzw. skrzydetka. Na skrzydetku przednim zwykle
umieszcza si¢ streszczenie lub fragment ksigzki, a na tylnym - fotografie i biogram autora.

Przed przystgpieniem do projektowania okladki ksigzki warto zobaczy¢, jak zrobili to
inni, aby nie wywaza¢ otwartych drzwi.

Machiavelli

Niccold

y 1 i Machiavelli

NICCOLO
MACHIAVELLI

KSTAZE KSIAZE

Rys. 2. Pierwsze strony oktadki rozprawy Ksigze Niccola Machiavellego, znanej rowniez pod tytutem
Traktat o Ksieciu
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9. Projektowanie oktadki ksigzki i e-booka

Subiektywna ocena oktadki

Poszukaj rankingu najlepszych badz najciekawszych oktadek ksigzek wydanych
w danym roku (taki ranking przygotowuje np. tygodnik ,Polityka”). Wskaz, ktore trzy
oktadki najbardziej do ciebie przemawiaja. Uzasadnij swéj wybér.

OKtADKI PUBLIKACJI CYFROWYCH

W przypadku e-publikacji wystarczy zaprojektowac pierwsza strone oktadki. Nalezy
jednak zwré6ci¢ uwage na wielkos$¢ grafiki, ktéra nie moze by¢ zbyt duza. Trzeba tez
wladciwie ustawic rozdzielczo$¢. Zazwyczaj przyjmuje sie, ze do druku potrzeba przy-
najmniej 300 dpi, podczas gdy do publikacji elektronicznych - tylko 72 dpi. Coraz
czesciej jednak rowniez okladki e-bookow sa projektowane w lepszej jakosci.

Projekt oktadki

Przygotuj w edytorze grafiki GIMP oktadke do ksigzki i e-booka Ksigze Niccola Ma-
chiavellego, inng od prezentowanych powyzej. Tekst rozprawy znajdziesz w serwisie
https://wolnelektury.pl.

© Ustal format.

© Zgromadz grafiki - wtasne lub gotowe. Pamietaj o przepisach prawa autorskiego.
Do portali zamieszczajacych grafike na licencji Creative Commons CC nalezg m.in.

* Wikimedia Commons - https://commons.wikimedia.org;
* Openclipart Library - https://openclipart.org;
e Pixabay - https://pixabay.com.

© Rozmies¢ w edytorze elementy graficzne i tekstowe - zadbaj o czytelng kompozy-
cje i odpowiednie liternictwo.

Prezentacja i ocena projektu

Porownaj swoja oktadke z oktadkami kolegow. Wskaz kilka istotnych réznic i podo-
biennstw. Co - twoim zdaniem - nalezy wzig¢ pod uwage przy ocenianiu projektu?

PODSUMOWANIE
= Okladka ksigzki tradycyjnej i cyfrowej jest jej wizytowka.

= Pierwsza strona okladki zawiera tytul i ewentualnie podtytul, imie i nazwisko badz
samo nazwisko autora oraz zwykle nazwe wydawnictwa.

= (Czwarta strona oktadki zawiera ISBN, kod kreskowy, cene ksiazki oraz informacje
o tresci dzieta lub serii wydawniczej i czgsto note o autorze wraz z jego fotografia
oraz fragmenty recenz;ji.
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GRAFIKA RASTROWA

= Na grzbiecie okladki zwykle umieszcza si¢ tytul, imi¢ i nazwisko badz samo na-
zwisko autora oraz logo wydawnictwa. Szeroko$¢ grzbietu zalezy od liczby kart
tworzacych wklad oraz od rodzaju i gramatury papieru.

= W przypadku e-bookdéw projektuje si¢ tylko pierwszg strone okladki.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1. Jakie sg etapy przygotowania projektu graficznego?
2. Jakie elementy powinny zawierac¢ okladki ksigzki i e-booka?
3. Jakie kryteria nalezy wzig¢ pod uwage przy ocenie projektu?

PYTANIA QUIZOWE

1. Od czego zalezy szeroko$¢ grzbietu okladki?
a. Od numeru ISBN.
b. Od roku wydania.
c. Od liczby stron ksigzki oraz rodzaju i gramatury papieru.
d. Od dlugosci tytutu.
2. Jaka rozdzielczo$¢ wystarczy ustawi¢ do druku?
a. 72 dpi.
b. 300 dpi.
¢. Nie ma to znaczenia.
d. 100 dpi.
3. Ile stron oktadki projektuje si¢ w przypadku e-bookow?
“

O T8
— b W

ZADANIA DODATKOWE

Zadanie 1. Projekt oktadki ksigzki

Przygotuj ostatnig strone oktadki traktatu Ksigze Niccola Machiavellego w edytorze
grafiki GIMP.

Zadanie 2. Kreator oktadek

Serwis www.canva.com to wszechstronny edytor online przeznaczony do projek-
towania logo, oktadek, kartek urodzinowych, zaproszen, ulotek, baneréow, kolazy
zdjeé, cytatdbw motywacyjnych, memoéw, plakatow, CV, a takze wszelkiego rodzaju
materiatéw publikowanych w mediach spotecznosciowych. Przygotuj w nim oktadke
ulubionego e-booka. Czy wygodniej pracuje ci sie w tradycyjnym edytorze grafiki,
czy w Canvie? Czym réznig sie oba podejscia?






SPOSOB ZAPISU
LICZB | TEKSTU

Dane w komputerze s3 reprezentowane
przez ciag bitow w postaci cyfr0i 1.
Binarny sposoéb zapisu informacji

jest zwigzany z tym, ze komputer
rozpoznaje tylko dwa stany napiecia:
brak lub bardzo niskie (0) i wysokie (1).
Dwa bity moga przyjac cztery stany:
00, 01, 10i 11, trzy bity - osiem: 000,
001, 010, 011, 100, 101, 110, 111...

LICZBY

Kodowanie liczby naturalnej na n-bitach
polega na zapisie liczby w systemie
dwdjkowym i na uzupetnieniu jej

od lewej strony zerami do n pozycji.
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TEKSTY WYBRANE ZNAKI
Podstawa reprezentac;ji tekstéow W SYSTEMIE BINARNYM
w komputerze jest zakodowanie wszystkich | DECYMALNYM
znakoéw w postaci liczb. System kodowania
znakoéw ASCII przyporzadkowuije liczbom _ DEC
2 zakresu 0-127 litery alfabetu angielskiego, spada  [NCECULENS IS ¢
cyfry, znaki przestankowe oraz inne symbole : 00100001 33
i znaki sterujace. Kazdy znak w kodzie ASCII : 00100010 34
jest przedstawiany jako siedmiobitowa liczba # 00100011 35
catkowita. Miedzy wielka a matg literg jest b 00100100 36
tylko jeden bit réznicy: % 00100101 37
& 00100110 38
A < 1000001 <~ 65 ' 00100111 39
( 00101000 40
a 1100001 e 97/ ) 00101001 | 41
* 00101010 42
+ 00101011 43
: 00101100 44
- 00101101 45
Z o 101 1010 b 90 : 00101110 46
/ 00101111 47
z 1111010 ~ 122 0 | 00110000 | 48
i 00110001 49
7. 00110010 50
3 00110011 Bl
4 00110100 b
5 00110101 na
6 00110110 54
L . 7 00110111 55
Kodowanie liter narodowych zapewniaja 3 00111000 0%
standardy z rodziny Windows-1250, ISO 8859
g 00111001 57
oraz UTF-8. Znakom przyporzadkowano : 00111010 g
liczby z zakresu 128-255. W standardzie
e
A+<10100001 <~ 161 - 00111101 | 61
” > 00111110 62
/ <10101100 172 ? 00111111 63
@ 01000000 64
A 01000001 65
B 01000010 66
C 01000011 67
Jaka najwieksza liczbe mozna D 01000100 68
zakodowac za pomocg 8 bitow? E 01000101 69
W jakim zakresie kodow ASCII F 01000110 70
znajduja sie mate litery alfabetu G 01000111 71
tacinskiego, a w jakim wielkie? H 01001000 79
I 01001001 Fa




10. Podstawy edycji tekstu

“ Formatowanie znakdw, akapitow i strony
“ Wykorzystanie tabulatoréw
“ Sprawdzanie poprawnosci pisowni

ZADANIE NA START
Korygowanie btedéw
Przeanalizuj ponizszy tekst i wskaz usterki edycyjne oraz bledy innego typu.

Sposrdéd 10 znakéw interpunkceyjnych kropke , wie-
lokropek , przecinek, srednik dwukropek, pytajnik
i wykrzyknik stawia sie bezposrednio za wyra-
zem, po ktoérym wystepujg. Myslnik oddziela sie
od sasiadujacych wyrazéw spacjami. W przypad-
ku nawiasow i cudzystowdw ( znakéw parzystych
) spacje stawia sie tylko przed znakiem otwiera-
jacym, a takze po znaku zamykajacym-o ile nie
nastepuje po nim znak przestankowy. Cudzystéw
stosuje do wydzielania cytatéw orazoznaczania
specyficznych uzy¢ wyrazéw i wyrazen. W druku
uzywa sie najczesciej cudzystowu apostrofo-
wego ,, .

EDYTOR TEKSTU

Edytor tekstu, oprécz wprowadzania i edytowania tekstow, umozIliwia ich formatowanie
oraz wykonywanie innych, bardziej zaawansowanych czynnosci, takich jak:

osadzanie elementow graficznych statycznych i animowanych,

wstawianie odno$nikéw do stron internetowych,

wstawianie tabel i wykreséw przeznaczonych do edycji takze w innych programach,
chronienie hastem,

wyswietlanie historii zmian,

praca w trybie rejestracji zmian,

wysytanie poczty elektronicznej,

okreslanie jezyka,

proponowanie wyrazéw bliskoznacznych,
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10. Podstawy edycji tekstu

e sprawdzanie pisowni i gramatyki,
* przygotowywanie dokumentéw w postaci PDF-6w lub stron WWW.

Do najpopularniejszych edytoréw tekstéw nalezg Word z pakietu Microsoft Office
(dostepny w wersjach offline i online), Writer z pakietow Apache OpenOffice i Libre-
Office oraz tworzone w chmurze Dokumenty Google, ktére umozliwiaja réwniez eks-
port pliku do formatu EPUB, coraz powszechniej stosowanego w czytnikach ksigzek.

CZCIONKA | AKAPIT

Czcionka to rodzaj no$nika pojedynczych znakéw pisma drukarskiego. Obecnie tg
nazwg okresla sie tez font komputerowy. Czcionka zawiera obrazy wszystkich dostep-
nych znakoéw, zakodowane w postaci bitmapowej lub wektorowej. Moze by¢ szeryfowa
(jak Times New Roman) lub bezszeryfowa (jak Arial).

szeryfy brak szeryféw

linia wydtuzen
goérnych

linia gorna

linia sSrodkowa

linia bazowa

linia wydtuzen
dolnych

Rys. 1. Pismo szeryfowe (Times New Roman) i bezszeryfowe (Arial) na liniach okreslajacych granice rysunku
litery w wierszu

W zaawansowanych edytorach tekstu, takich jak Word czy Writer, mozna okresli¢
rodzaj czcionki, jej styl, rozmiar i kolor, doda¢ podkreslenia oraz rézne efekty, np. prze-
kresélenia, uwypuklenia czy kontury tekstu, zamieni¢ zwykly tekst na WERSALIKI
albo KAPITALIKI, a takze ustawi¢ odstepy miedzy znakami. Zaznaczone opcje mozna
zapisac¢ jako domyélne.

Czoonka | Faawansowane Czcionka Efekty czcionki Pozycja Hiperlacze Wyrdznianie Krawedzie
Crrionka: Styl: Rozmiar:
ILJ:.i:nka Syl croionid: Rozrmiar: liheration Serif Reguiama 12 pht
: & Linux Biolinum G Pogrubiona 13 pkt
10 |Limee Liberting Display G Kursywa 14 plx
: v Linux Libertine G Pogrubiona kursywa 15 pht
: Lucida Bright 16 pht
Ko corse ; Lucida Calligraphy 12 phx
1 sl = Luwcida Console 20 pki
Efekty lucida Fax 27 phr
] preekrailenic [] mapitai Lucida Handwriting 24 pkt
: Prrelretlenie podwijne D Wrerysth rsalild Lucida Sans M 26 okt g
[ mdeks gérmy [ wtkrpcie Jezyke |Polski = Cechy..
] Incleks dalny )
Ta sama crcionka bedrie uryta zardwno na wydnuku, jak | na ekranie.
Pooglad
Od czego zaleiy szerokosc grzbietu oktadki?
Liberation Serif
Ta jest cocicnka motywu tekstu podstawoweqo, Biezgoy motyw dokumentu obretla moiorke, ira bedre uiywara
Uskarw ko chormyiine Efekty Lekslawe. _ ruluj Pomaoc Resetuj Ok Anuluj

Rys. 2. Okna dialogowe narzedzi Czcionka (w edytorze Word) i Znak (w edytorze Writer)
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EDYTOR TEKSTU

_ WIEM WIECE)J

Typografia zajmuje sie tworzeniem struktur i organizowaniem jezyka w wymiarze
wizualnym - projektowaniem liter i innych znakéw pisma drukowanego, ustalaniem

strony, ktéra ma zosta¢ wydrukowana.

relacji miedzy poszczegdlnymi literami i znakami, a takze zasadami graficznej kompozycji

Akapit to fragment tekstu stanowigcy logiczna calo§é. Mozna go rozpocza¢ wcieciem
pierwszego wiersza albo zaznaczy¢ zwiekszonym odstepem miedzy jednym a drugim
fragmentem tekstu. Nie nalezy faczy¢ obu rodzajéw wyréznien akapitu.

Czestym bledem popelnianym przy zmianie wygladu tekstu jest formatowanie ,,reczne’
np. wysrodkowywanie tekstu przez wstawianie spacji lub robienie odstepéw miedzy
akapitami przez dodawanie pustych wierszy. Narzedzie Akapit pozwala ustawi¢ m.in.
wyréwnanie zaznaczonego tekstu (do lewej, do prawej, do srodka, wyjustowanie),
wciecia (z lewej, z prawej, pierwszy wiersz, wysuniecie), odstepy miedzy wierszami
tekstu, interlinie oraz tabulatory. Zaznaczone opcje mozna zapisac¢ jako domyslne.

Wrigcia i odstepy  Podzialy wiersza i strony
Ogdline
Wyrdwnanie:

Do eve 19

Poziom konspekiu: |Telr.st podstawowy EI Domyslnie zwinigte

Akapit ? x Akapit ? *

Wrciecia
Z lewej: loem [5] Specjaine: o
7 prawej: |0 em o [brak) EI I i
|:| Wiedia lustrzane
Odstepy
Przed: i_ﬂ_ph:t % Interlinia: Con
Po: [ﬂ pkt _—:-_ 1,5 wiersza EI =

D Mie dodawaj odstepu miedzy akapitami o takim samym stylu

Podglad

Tiokst proghiscouy Teke! proykisdowy Telket proghfackwy Toket proghisdowy Teket proghiscdoey Tel

prrpkisciowy Telisl prryhiacknry Tels praghiacowy Telil proghisdoey Nelidl prryktcowy Tele preyhiiadowy

Tiskst proyiccowy Teks! proykiacowy Telkst proyhiackwy

Paginacgja
R4 kentrola bekartéw | wddw
D Razem z nastepnym
|:|. Zachowaj wiersze razem
D Podziat strony przed
Wyjatki formatowania
[] Pomif numery wierszy
] Nie dziel wyrazdw
Opgje pola tekstowego
Zawijanie praylegajace:

Brak

Podglad

Tekit pwrpkiaciowy Teket praghiadowy Toks proghisdoey Telil proghiadowy Telat prrghiacny Toks

e ryhiacioery Tokst pregiiscewy Tekl prrgh ooy Teliol prrghfackny Teko prrghtacdowy Tekol pripk ooy

Tehist prryhfackowy Tekst preyhiadowy Tekst proyiisdossy

Tabulatory... I Ustaw jako domyilne | OK | | Anuluj Tabulatory... . Ustaw jako domyilne | Anuluj
i i}
Microsoft Word ? X

(® Tylko ten dokument

Czy chcesz ustawid domyélne wyrGwnanie, wciecie i odstepy miedzy akapitami dla:

(O) Wszystkie dokumenty na podstawie szablonu Normal

Rys. 3. Okno dialogowe Akapit w edytorze Word

Tabulatory wyswietlane na linijce poziomej wskazujg sposéb wyréwnywania tekstu
wzgledem punktu tabulacji. W celu ustawienia tabulatora nalezy podac jego pozycje,
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10. Podstawy edycji tekstu

wybraé rodzaj wyréwnania i znak wiodacy. Zdefiniowane tabulatory mozna przesuwac
w inne miejsce albo usuwac¢ myszg z linijki, jesli w danym akapicie nie sg potrzebne.

Tabulatory ? X
Pozygja tabulatora: Domysine tabulatory:
10 cm 1,25 cm :%
1em e
10 cm Tabulatory do usunigcia:
Wyrdwnanie
() Do lewsj () Do érodka (®) Do prawej
() Dziesietne (O Pasek
Znak wiodacy
O 1Brak ®2... R ..... >
Oa__
. Ustaw | | Wyczysd | Wyczys€ wszystko |
oK | Anulyj

e ) S ———————— 23,45
Aleksander Franciszek BOmbik .....cceceeersnsennnssonssessannses 2,99
Zuzanna Helena Minarowska.........cccccersensesssessensssses 129,00

Rys. 4. Ustawianie tabulatoréw i wynik ich zastosowania w edytorze Word

Korzystanie z tabulatorow jest przydatne rowniez przy tworzeniu zestawien.

E-qu +2+1 3.1 4§+ 51 61 )71 B0 9 M1 40y 1200 4300 4pe 1 150 - A
Nazwa symbol srednia punktow liczba glosow
biegacz BGl1 2,51 144
orbitrek OR1 1.83 225
wahadtlo WHI1 1,83 70
narciarz NC1 2,09 290
wioslarz wi2 LTl 171

Rys. 5. Wykorzystanie tabulatoréw - wyréwnanie do srodka i paski (pionowe kreski)

Przygotowywanie szablonu dokumentu

Przygotuj szablon podania do Rady Rodzicow XXX LO im. Smoka Wawelskiego
w Krakowie (wzor ponizej). Sformatuj odpowiednio poszczegdlne czesci.

(imie i nazwisko)

Zwracam sie z prosba

Krakow, dnia .........coeecrnssesnnns

Rada Rodzicow

XXX LO im. Smoka Wawelskiego
w Krakowie

PODANIE
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EDYTOR TEKSTU

© Ustal podstawowe elementy dokumentu oraz formatowanie czcionki i akapitu - za-
dbaj o czytelnosc i estetyke.

® Podczas wpisywania kropek skorzystaj z tabulatoréw ze znakami wiodacymi - po
nacisnieciu klawisza Tab kursor przeniesie sie we wskazane miejsce i wpisze kropki.

W Wordzie w oknie dialogowym Akapit, na karcie Podzial wiersza i strony, w sekcji
Paginacja, mozna ustawi¢ automatyczng korekte wdow i bekartéw, tj. eliminowa-
nie jednowyrazowych wierszy pozostawionych na koncu akapitu oraz pojedynczych
wierszy na poczatku strony lub kolumny. Samodzielnie nalezy zadba¢ o usuwanie
pojedynczych liter na konicu wiersza (sieroty) oraz pojedynczych wierszy na koncu
strony lub kolumny (szewc). Z kolei w edytorze Writer w oknie dialogowym Akapit
na karcie Przeplyw tekstu mozna ustawi¢ zaréwno kontrole bekartow, jak i szewcow.

wdowa - jednowyrazowy wiersz
pozostajacy na koncu akapitu

bekart - samotny koricowy wiersz
na poczatku strony lub kolumny

Sposrod 10 znakow interpunkcyjnych

kropke, wielokropek, przecinek, srednik,
dwukropek, pytajnik i wykrzyknik stawia sie
za wyrazem, po ktérym wystepujg. Mysinik
oddziela sie od sasiadujgcych wyrazow
spacjami.

W przypadku nawiasow i cudzystowow
(znakow parzystych) spacje stawia sie tylko
przed znakiem otwierajgcym, a takze po

znaku zamykajgcym — o ile nie nastepuje po

Cudzystow stosuje sie do wydzielania
cytatow, oznaczania specyficznych uzyc
wyrazow i wyrazen. Korekte cudzystowow
mozna fatwo zautomatyzowaé. W Opcjach
programu Word na karcie Sprawdzanie W
Opcjach Autokorekty nalezy zaznaczyc
pole umozliwiajace zamiane cudzystowow

prostych ("") na drukarskie (,,”).

szewc - samotny wiersz na
koncu strony lub kolumny

sierota - pojedyncza
litera na koncu wiersza

Rys. 6. Btedy, ktérych nalezy sie wystrzegac podczas edycji tekstu

UKtAD STRONY | OBRAMOWANIE

Zaawansowane edytory tekstu umozliwiajg ustalenie orientacji stron w dokumencie,
a takze okreslenie rozmiaru strony i margineséw oraz ozdobienie strony lub tylko je;j
czesci — np. akapitu, tabeli, grafiki - obramowaniem.

Domyglnie strony ukfadane sg w orientacji pionowej. Aby ustali¢ orientacje pozioma dla
calego dokumentu, w edytorze Word nalezy wybra¢ karte Uklad i w grupie Ustawienia
strony rozwing¢ liste Orientacja, a nastepnie wybrac opcje Pozioma. Aby wstawi¢ wsrod
stron o orientacji domyslnej stron¢ w orientacji poziomej lub odwrotnie, w grupie Usta-
wienia strony nalezy najpierw rozwing¢ liste Znaki podzialu i wybra¢ opcje Nastepna
strona, po czym rozwing¢ liste Orientacja i wybra¢ odpowiednia opcje.
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10. Podstawy edycji tekstu

Plik  Marzedzia gléwne Wstawianie Rysowanie Projektowanie Uklad Odwolania

A B [ F Emse]  we s

Marginesy Orientacja Rozmiar Kolumny  Fodzialy stron

w w e o

Strona
Ustawienia strony ’I—I Oznacza punkt, w kidrym jedna strona konczy sie, a
L i I o druga zaczyna.
: . pp— Plik  MNarzedzia gtowne Wstawianie Rysowanie
: EFE Wskazuje, Ze tekst wystepujgcy po podziale — Sl 1 .
= naki podziatu ~

- kolumny rozpocznie sie w nastepnej kolumnie. @ [-E ]D 2] P
S = 2 22
- s Zawijanie tekstu Marginesy [Orientacja| Rozmiar Kolumny 2~ LE ooy

E Rozdziela tekst wokot obiektow na stronach sieci | . | A L ¥ b?:_ Dzielenie wyrazrdw
_ = Web, na przykad tekst podpisu i tekst podstawowy. Lstiiin
: Podzialy sekeji L D Pionowa .-.-....E..

o Mastepna strona e )
o™ IE' Witawia podzial sekcji | rozpoczyna nowa sekoje i G Pozioma

na nastepne] stronie. - h

Rys. 7. Wstawianie strony w orientacji poziomej po stronie w orientacji pionowej w edytorze Word
z pakietu Office 365

Standardowy format strony to A4 (210 mm x 297 mm). Jeéli zachodzi koniecznoé¢
zastosowania innego formatu, np. zeszytowego A5, nalezy to zrobic¢ przed rozpocze-
ciem tworzenia dokumentu. Wystarczy wybra¢ karte Uklad, a nastepnie w grupie
Ustawienia strony rozwina¢ liste Rozmiar i wskaza¢ docelowy rozmiar papieru lub
klikna¢ opcje Wiecej rozmiardw papieru... i ustali¢ rozmiar niestandardowy.

Domyslne marginesy (w Wordzie po 2,5 cm) rowniez mozna zmieni¢ w grupie Usta-
wienia strony z karty Uklad. Po rozwinieciu listy Marginesy nalezy wskaza¢ jedng
z dostepnych opcji lub klikng¢ opcje Marginesy niestandardowe... i wpisa¢ odpo-
wiednie warto$ci.

— ; Ustawienia strony
> O A : -
1= - s
. 3 " P - Numernywl 4@ 0 s=sssssa M ]
Marginesy| Orientacja Rozmiar Kolumny * Numery w : g s i
5 N g+ ™ b':(l. Dzielenie v E harginesy
H T e
Ostatnie ustawienie niestandardowe | . Gorny: 2,3 cm =] Doiny 2,3 cm =
L . Gomy: 2,5 cm Dalmy: 2.? cm a . A S '% R 25 am %
K Lewy: 2.5 cm Prawy: 2.5 cm . . —
o . Margines na oprawe: |0 cm L-% Pozygja marginesu na oprawe: | Z lewej W
_ Mormalne Onentagja
Gormy: 25 em  Dolny: 25 cm
- Lewy: 25 cm Prawy: 25 cm I:j‘ ‘ | ‘
- Waskie . Pionowa Pozioma
F—F £ P .
w@ Gomy: 1.27 cm  Dolmy: 127 cm = Strony
: Lewy.: 127 cm Prawy: 127 cm :
. Wiele stron: Standardowo T|
o Umiarkowane
Gormy: 2,54 ecm  Dolny: 2,54 cm r
- Lewy: 191 em Prawy: 1,91 cm : Podglad
s -
3 Szerokie ———
3 Gomy: 254 cm  Dolny: 254 cm —
- Lewy: 508 cm Prawy: 508 cm ————
i Lustrzane —
o~ m Gomy: 254 cm  Dolny: 254 cm
: Wewn.: 3,18 cm Zewn. 254 cm Zastosuj do:  Caly dokument w
fa Marginesy niestandardowe... i I E | Ustaw jako domysine oK Anulyj

Rys. 8. Lista dostepnych margineséw i okno, w ktérym mozna ustawié¢ marginesy niestandardowe
w edytorze Word z pakietu Office 365
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Aby powyzsze modyfikacje wykona¢ w edytorze Writer, nalezy wybra¢ menu Format,
narzedzie Styl strony... i karte Strona.

Obramowanie zaznaczonego tekstu w edytorze Word umozliwia opcja Obramowanie
na karcie Narzedzia gléwne w grupie Akapit. Aby obramowac calg stron¢, mozna
wybraé opcje Obramowanie — Obramowanie i cieniowanie... — Obramowanie
strony albo przej$¢ na karte Projektowanie i w grupie Tlo strony klikng¢ Obramowa-
nia stron. W edytorze Writer nalezy wybra¢ menu Format, a potem odpowiednio: albo
narzedzie Akapit... i karte Krawedzie, albo narzedzie Styl strony... i karte Krawedzie.

Obramowanie i cieniowanis [ X

Obramowanie  Obramowanie strony  Cigniowanie

Ustawienie: Styl: Podglad

T | L (e etk s e M Kliknij odpowisdnia kraweds
— | Brak na ilustragi lub uzyj
e - S () TS S e odpowiedniego przycisku
—||| ramka SN TR T i
= | Cied
W
=W Kolor:
I - |
:: _é Miestandardowe Szerokoic
Edoiil % pkt v
:| Zastosuj do:
| Akapit
|Tek5t

oK | Anuluj

Rys. 9. Obramowanie zewnetrzne zaznaczonego tekstu w Wordzie

SEENEPA Wprowadzanie tekstu

Napisz ogtoszenie o tym, ze z serwisu WWW szkoty mozna pobrac szablon podania
do Rady Rodzicéw (wzor ponizej).

UWAGA!!!

Kolezanki i Koledzy, informujemy, Ze
szablon podania do Rady Rodzicéw
mozna pobrac¢ ze strony WWW
szkoty (sekcja Dokumenty).

Samorzad Uczniowski
XXX LO im. Smoka
Wawelskiego

w Krakowie
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10. Podstawy edycji tekstu

© Zmien domysing orientacje strony na pozioma.
Uktad — Ustawienia strony — Orientacja — Pozioma

© Wpisz tekst.

©® Obramuj strone - wybierz jedng z dwdch sciezek.
Narzedzia gtowne — Akapit — Obramowanie — Obramowanie i cieniowanie... —
Obramowanie strony

lub

Projektowanie — Tto strony — Obramowania stron

o wevwiece

Oto przydatne skroty klawiaturowe, stuzace do szybkiego i precyzyjnego zaznaczania tekstu.

Ctrl+Shift+ = lub « - zaznaczenie jednego stowa lub fragmentu tekstu
(w zaleznosci od potozenia kursora)

Ctrl+Shift+ 1 lub | - zaznaczenie jednego akapitu

Shift+Home - zaznaczenie tekstu do poczatku wiersza

Ctrl+Shift+Home - zaznaczenie tekstu do poczatku dokumentu

Shift+End — zaznaczenie tekstu do kornca wiersza

Ctrl+Shift+End - zaznaczenie tekstu do konca dokumentu

SPRAWDZANIE POPRAWNOSCI PISOWNI
W programie Word na karcie Recenzja w grupie Sprawdzanie mozna znalez¢ m.in.
opcje umozliwiajgce sprawdzanie pisowni i gramatyki tekstu w dokumencie oraz su-

gerowanie synoniméw. W edytorze Writer wszystkie opcje dotyczace pisowni umiesz-
czono w menu Narzedzia.

Mocha co i raz dolatywata
Pisownia: Polski X
Jezyk tekstu: 3.?-} Polski o
Nie ma w stowniku R,
Mécha co i raz dolatywata ' Ignoruj
Ignoruj wszystkie
Mﬁgha co i raz dolatywata B i
i Dodejdostownika
Klikni) dwukrotnie, jesh to jest poprawne
sugestie
Mucha b ven Mocha " Zamien
e
mucha Muchg : Popraw wszystkie
Macha E =
awsze poprawiaj
muchq IMecha il
Sprawdz gramatyke
lgnoru) wszystko  --- Pomoc Opge... Cofnij | | Zamknij

Rys. 10. Btad ortograficzny i mozliwos¢ poprawy w edytorach Word i Writer
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]

— — : ~— Redaktor v X%
F

Gramatyka

User vhedne maki interpunicogng. o

L ) Fraeczytalem legende o kewiccic paproci.
Przeczytalem legendg o kwiecie paprocil, 44
Gramalyka
Usur shesdne rraki interpunkoyjne.
Przeczytaten legende o kwisoe el
pPaproci..
paproci. e

paproci.

paproci... paprod._. w

Ignong -+

Rys. 11. Btad interpunkcyjny i mozliwos$¢é poprawy w edytorze Word

Nalezy pamietac, ze nie zawsze zastrzezenia co do poprawnosci pisowni lub gramatyki
s3 uzasadnione, dlatego za kazdym razem trzeba przemysle¢, co zrobi¢ z ,,bledem”,
a nie bezkrytycznie akceptowac poprawke.

Nadberezyncy to debiut literacki Floriana Czarnyszewicza.

Pisownia
Kliknij dwukrotnie, jesli to jest poprawne

)

Nadberezyncy to debiut literacki Floriana Czarnyszewicza.

Nadberezynscy

Ilgnoruj wszystko

Rys. 12. Niestuszne sugerowanie btedu

Korekte znakéw interpunkeyjnych, np. cudzystowéw, mozna zautomatyzowac. W przy-
padku edytora Word wystarczy wybraé Plik — Wiecej — Opcje — Sprawdzanie
i w Opcjach Autokorekty zaznaczy¢ pole umozliwiajace zamiane podczas pisania
cudzystowdw prostych (™) na drukarskie (,,”). Jesli chodzi o myslniki, to edytor wyrdz-
nia dywizy (faczniki), pétpauzy i pauzy. Na klawiaturze umieszczono jedynie klawisz
tworzacy dywiz (-). Pélpauze (-) i sporadycznie potrzebng pauze (—) mozna wstawié¢
za pomocg opcji Wstawianie — Symbol lub kombinacji klawiszy Ctrl+Num-. Edytor
wykonuje autokorekte, gdy napisze si¢ kolejno: slowo, spacje, dywiz, spacje i stowo —
wowczas dywiz zostaje zamieniony na pdtpauze.

Aby wprowadzi¢ tego typu modyfikacje w edytorze Writer, nalezy kliknag¢ menu Na-
rzedzia, rozwingc¢ liste Autokorekta, wybrac¢ polecenie Opcje autokorekty... i na ko-
lejnych kartach skorygowa¢ domyslne ustawienia.
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10. Podstawy edycji tekstu

Stownik gtéwny edytora moze nie obejmowac niektérych wyrazéw, np. nazw
wtasnych, termindw technicznych, akronimow, specjalnych przypadkéw uzycia
wielkich i matych liter. Wyrazy niepoprawnie oflagowane przez modut sprawdzania
pisowni jako btedne warto doda¢ do domyslnego stownika niestandardowego.

e W programie Word w oknie sprawdzania pisowni i gramatyki nalezy klikna¢ dla
zaznaczonego wyrazu opcje Dodaj lub Dodaj do stownika.

e Podczas automatycznego sprawdzania pisowni i gramatyki nalezy klikng¢ prawym
przyciskiem myszy wyraz oznaczony czerwong falista linig i wybrac polecenie
Dodaj do stownika.

e Mozna rowniez dodac¢ nowy stownik niestandardowy - zwykty plik tekstowy,

w ktérym kolejne wyrazy zapisano w oddzielnych wierszach.

Weryfikacja poprawnosci tekstu

Sprawd? tekst ogtoszenia z ¢wiczenia 2. Wykorzystaj w tym celu narzedzia wbudo-
wane w edytor tekstu oraz wielojezyczny modut sprawdzania pisowni i stylu dostep-
ny na stronie https://languagetool.org/pl. Porownaj oba poprawione teksty. Czy ta-
kie same btedy zostaty skorygowane? Ktére narzedzie pozwala na przeprowadzanie
bardziej zaawansowanych korekt?

PODSUMOWANIE

= Edytor tekstu umozliwia wprowadzanie, edytowanie i formatowanie tekstu oraz
wykonywanie innych czynno$ci, m.in. zmiane orientacji strony, osadzanie elemen-
tow graficznych, wykresow i tabel, wstawianie hiperlaczy, prace w trybie rejestracji
zmian, ozdabianie strony i znajdujacych si¢ na niej elementéw za pomoca ramek,
sprawdzanie pisowni i gramatyki.

= Tabulatory pozwalajg na przygotowywanie zestawien, wyréwnywanie tekstu oraz

stosowanie znakéw wiodgcych i pionowych kresek (tzw. paskéw).

= Wbudowane w edytor stowniki umozliwiajg sprawdzanie pisowni i gramatyki.
Wyrazy niepoprawnie oflagowane przez modul sprawdzania pisowni jako btedne
mozna doda¢ do domyslnego stownika niestandardowego.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1. W jaki spos6b mozna wyréwnac tekst po wstawieniu tabulatora?
2. W jaki sposdb mozna obramowac strone, akapit oraz pojedynczy element graficzny?
3. Czy edytor zawsze poprawnie podpowiada korekte tekstu?
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PYTANIA QUIZOWE

1. Do czego stuzy format EPUB?
a. Do zapisu ksigzki mozliwej do odczytania na wielu czytnikach.
b. Do zapisu dokumentu przygotowanego do druku w profesjonalnej drukarni.
c. Do przechowywania duzych spakowanych plikow
d. Do zapisu ksigzki dostepnej za posrednictwem stron WWW.
2. Do czego stuzy autokorekta?
a. Do sprawdzania poprawnosci ortograficzne;j.
b. Do sprawdzania poprawnosci stylistyczne;.
¢. Do sprawdzania poprawnosci logiczne;.
d. Do automatycznego zamieniania jednego ciggu znakéw na drugi.
3. Czym jest szewc?
a. To pojedyncza litera na konicu wiersza.
b. To samotny wiersz na koncu strony lub kolumny.
c. To jednowyrazowy wiersz pozostajacy na korncu akapitu.
d. To samotny konicowy wiersz na poczatku strony lub kolumny.

ZADANIA DODATKOWE

Zadanie 1. Ogtoszenie

Przygotuj ogtoszenie o sprzedazy garazowej (wzor ponizej). Do zestawienia ofero-
wanych rzeczy oraz do obramowania tekstu wykorzystaj tabulatory.

GARAZOWKA

Lampa stojaca

Monitor LCD marki Star 15"

Zadanie 2. Plakat

Przygotuj zaproszenie do czynnego udziatu w segregowaniu odpaddéw organizowa-
nym na terenie szkoty. Dodaj elementy graficzne i tabele z harmonogramem zbiérki.
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Przygotowanie publikacji
do druku

Podstawowe zasady tamania i sktadu tekstu
Formatowanie tekstu za pomoca styléw
Wstawianie rozbudowanych wzorow

ZADANIE NA START

Od projektu do druku

Podstawg stworzenia dobrego folderu, np. reklamowego, jest projekt. Liczy sie pierwsze
wrazenie. Odbiorcy najpierw patrza na zdjecia i ilustracje, nastepnie na gtéwne hasta,
a dopiero pozniej skupiaja sie na wlasciwym tekscie. Poszukaj informacji o tym, co ozna-
cza skrot DTP i co sie z tym wigze.

@

9,
EEEE-

KOMPUTEROWA OBROBKA MATERIAtU DO DRUKU

Przygotowanie publikacji do druku polega na:

* przygotowaniu szablonu (makiety) dokumentu;

» zredagowaniu tekstu i opracowaniu elementdw graficznych;

* famaniu - obrébce tekstu po redakcji w celu przygotowania wydruku;

» skladzie - ostatecznym sformatowaniu tekstu, by uzyskat oczekiwany wyglad.

Proste publikacje mozna opracowal w edytorze g eI

tekstu i zapisa¢ w formacie PDE Do zastosowan

nieprofesjonalnych jest to zupelnie wystarczajace. Scribus jest bezptatna aplikacja

Przygotowanie tekstu do druku w specjalistycz- na wolnej licenciji, stuzaca do

przygotowywania broszurek,

nym programie daje oczywiscie wieksze mozliwo-
Y progt ] € gazetek czy ksigzek do druku.

$ci edycyjne, ale jest trudniejsze i nierzadko wiaze
25706 J ] 2 Poszukaj informacji na temat

sie z dodatkowymi kosztami. BB e e

o ‘ o, ) _ programéw do sktadania
Publikacja powinna mie¢ okreslony layout - jed- reksténrtidetyehphatvdi

nolity uklad kompozycyjny strony — poniewaz
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stale elementy ulatwiajg orientacje. Podczas ustalania layoutu nalezy wzig¢ pod uwage
m.in. podzial tekstu na kolumny i akapity, marginesy, kroj i stopien pisma, interlinie,
kolorystyke, powtarzajace si¢ elementy graficzne, paginacje, grubos¢ i kolor ramek.

orientacja pozioma strony, uktad trzykolumnowy

kolumna
zaginana 7,7 cm kolumny 8 cm
margines ——— | | |
gorny i l«
1,5 cm BADZ JAK JEDEN Z NICH! Twtytas 2
Fiy iy - =)
X=0'RN -T2y 4.
Podczas zaje¢ poznasz osiagniecia THEY W, S
Tales (ok. 427-540 p.n.e) .- S E + I-I(E“M !
Pitagoras jok. 572-497 p.ne) DGOLHONSITAL CALE
Platon fok. 437-347 pne)
Euldides (ok 300 p.n.e)
Leonardo Fibonacei (1170-1240) KOEKO
_ LS B MATEMATYCZNE
margines —= : ZAPRASZA <— margines
ST e L L PIERWSZOKLASISTOW! &

lewy 1 cm (Carl Fleciich Gouss (1777-1855) prawy 1 cm
Stefan Banach (1892-1945)
‘Wactaw Sierpinski (1882-1969)

Benoit Mandelbrot (1924-2010)

~Matematyka jest
niezaleznym swiatem
_ StWorzZonym preez
margines — czysty inteligencie”
dﬂlﬂ')' William Wordsworth
1,5 cm T
odstepy miedzy
kolumnami 2 cm
nagtowki

tekst gtéwny (wyréwnanie do lewej,

(pismo bezszeryfowe, _
r kolor niebieski) T plsnlm bezszeryfowe, kolor czarny)

’ ’

lead DOLACZ DO NAS! CO TRZEBA ZROBIC? PODPOWIEDZ
pﬂg rUbiD ny —— =  Dolgcz do kotka matematyecznego Aby otrzymac zaproszenie na Postad ogtina funkji kwadratowej:
i poznaj sekrety matematyki, Podczas pierwsze zajecia, wyslij roowigzanie flxj=ax*tbx+c a0, xeR.
zajec bedziesz mied mozliwosc Zamieszczonego nizej zadania na adres Waér kazdej funkcji kwadratowej mozna
holko_mat@25lo.pl. doprowadzi¢ do postaci kanonicznef:

» sprawdzic sig, roewiazujac
wychodzzce poza program Oto zadanie: flx) = alx —pi*+ g,

problemy i zadania, b A
= : . Pale ponizsze] igury jest réwne  =— gdziep=w5, q=4g5 A=b—4ac.
* udowodnic shnne twierdzenia, 89. Zapisz wyrazenie algebraiczne
.. - opisujace to pole, a nastepnie oblicz Liczba miejsc zerowych funkcji kwadra-

* przygotawat sig do olimpiad dhugnée & W razie potrzeby skorzystaj towee flx) = ax® + b + ¢ zaledy od

i leonlaurscw, z podpowiedzi na skrzydethu obaok. wyrdnika & =b* - dac:
= wriac udziat w migdzynarodowych 3 : + jezeli &< 0, to funkcja kwadratowa

projektach interdyscyplinarnych. nie ma miejsc zerowych;

* jezeli A = 0, to funkcja kwadratowa

. ma jedno migjsce zerowe: = K; = 57

obramowanie — = KIEDY: cwartek, godz. 14.00 < o jezeli A= 0, to funkeja m.-.-a.umtn--.uz:f
! o b-/A
tE kStu ‘GDZIE: pracownia fizyczna (sala nr40) - | ma dw: In:i'l;jsca zErOWe: ¥, < —%5-—,
Z cieniowaniem PROWADZACY: mer Marek Kowalski R e

X Jezeli A% 0, towatr furikol kwadratows

w kolorze 5 s oAt e peata st

21 flach = afx — )l — 2 ).

hiebieskim,
tekst w kolorze
biatym

N

Rys. 1. Przyktadowy layout ulotki sktadanej na trzy w harmonijke
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11. Przygotowanie publikacji do druku

TWORZENIE SZABLONU

Podczas ustalania wymiardw strony nalezy wzia¢ pod uwage mozliwosci techniczne
drukarki oraz funkcjonalno$¢ projektu. Na zwyktej drukarce najtatwiej drukuje sie
dokumenty w formacie A4, cho¢ mozna oczywiscie ustali¢ wymiary niestandardowe.
W przypadku ulotki z rys. 1 nalezy zostawi¢ domyslny rozmiar strony, a zmodyfikowac
ustawienia dotyczace orientacji, margineséw oraz kolumn.

Ustawienia strony ? X ‘
Marginesy Papier Uldad
Marginesy
Gormy: 1.5am . Dolny: 1.5cm =
Lewy: 1cm % Prawy: 1cm =
Margines na oprawe: 0om : Pozyga marginesu na oprawe: Z lewej b
Orientagja
Pionowa Pozioma

Rys. 2. Ustawienia strony - marginesy i orientacja

Podczas ustalania szerokosci kolumn nalezy uwzgledni¢ sposéb, w jaki dokument
bedzie skladany. Jesli strona nie jest w zaden sposéb zginana, a kolumny pelnig tylko
funkcje estetyczna, ich szeroko$¢ oraz odstepy miedzy nimi mozna ustawia¢ dowolnie.
W przypadku ulotki skladanej na trzy w harmonijke kolumna skladana do $rodka
powinna by¢ nieznacznie wezsza. Aby okresli¢ odpowiednig szeroko$¢ kolumn, na
karcie Uklad w grupie Ustawienia strony nalezy wybra¢ Kolumny — Wiecej kolumn,
odznaczy¢ domyslng opcje Jednakowa szerokos$¢ kolumn i uzupelni¢ wszystkie po-
trzebne parametry.

Kolumny ? X
Ustawienia wstepne
= | EH ] | Bl
Jedna Dryyie Irzy Do |ewej Do prawej
licbakolumn: 3 -3 [_] Bozdzielone linia
Szerokosc i odstep Podglad
Kol.nr:  Szerokoié Odstepy: 0 »
1: 7.7 em = 2em =
2 8cm = kom -
3 | 8em - =
:J Jgdnakowa szerokodd kolumn N S ew
Zastosuj do:  Caly dokument w Mowa kolumna
oK \3_ Anuluj

Rys. 3. Ustawienia strony dzielonej na trzy kolumny przy zadanych odstepach oraz zatozeniu, ze lewe
skrzydetko bedzie sktadane do srodka
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Przygotowanie szablonu

Przygotuj w edytorze tekstu szablon dokumentu, ktéry wykorzystasz do opracowa-
nia ulotki zachecajacej do uczestnictwa w kétku matematycznym. Zaproszenie ma
by¢ sktadane na trzy w harmonijke.

© Ustaw pozioma orientacje strony.
® Ustal marginesy, np. gérny i dolny po 1,5 cm, lewy i prawy po 1 cm.

© Ustal liczbe kolumn i ich szerokos¢ - okresl liczbe kolumn (3) oraz szeroko$¢ odstepu
(np. 2 cm), a nastepnie odznacz opcje Jednakowa szerokos¢ kolumn i odpowiednio
zmniejsz szerokos¢ pierwszej kolumny z lewej (np. o 3 mm). Szerokos$¢ pozostatych
dwadch kolumn zostanie automatycznie zmodyfikowana.

« W PRAKTYCE

Uzytkownicy smartfonéw i tabletéw z systemem Google Android i iOS moga korzystac
z edytora Microsoft Word w wersji mobilnej. Mozliwe jest w nim nie tylko tworzenie,
edytowanie oraz przegladanie dokumentow, ale takze stosowanie gotowych szablonéw.
Tekst mozna wpisywac za pomocg klawiatury albo dyktowac.

REDAGOWANIE | WSTAWIANIE TEKSTU
Tekst najlepiej przygotowac w osobnym dokumencie, a nastepnie przekazaé go innej
osobie do sprawdzenia.

W pracy zespolowej lub redaktorskiej bardzo przydatnym narzedziem w edytorze
tekstu jest tryb recenzji. Pozwala on na wprowadzanie komentarzy oraz widocznych
zmian w tekscie: usuniecia sg oznaczane przekresleniem, dodania - podkresleniem,
a zmiany wprowadzone przez poszczegolnych autoréw — réznymi kolorami.

Tego typu sledzenie zmian jest dostepne w roznych edytorach tekstu, rowniez w tych
dzialajacych w chmurze.

CO TRZEBA ZROBIC? Maria Biatek

T e e e e o — usuniegto: c

‘ Aby otrzymac zaproszenie na pierwsze zajgcia, wyslij rozwigzanic zamieszczonego nizcj e

, ~ | Maria Bialek

zadamia na adres: kolko_mat{@25lo.pl. _am?,“iﬂ:c @
; Maria Bialek

Oto zadanie: __ .= — usunieto: wzir

Pole pnniiszcj_f_iéﬁr;f_j est rowne 89, :Z_ﬂ_IJES_Z_'»‘_r":’l:H}_;‘l_].i_C_H_léC braiczne :::ri:lis_uia:l:_g_ta _p_ﬂ_lf.:, PO Maria Blatek

i ; i : ; ] : — i y
nastepnie oblicz dlugos¢ x. W razie potrzeby skorzystaj z podpowiedzi na skrzydetku obok. e

Rys. 4. Przyktadowy dokument Worda z wprowadzonymi zmianami

Aby sugerowac¢ zmiany w dokumencie Google bez edytowania oryginalnego tekstu,
wlasciciel pliku musi ustali¢ odpowiedni tryb pracy. Kazdg z sugestii moze zaakcep-
towac lub odrzuci¢ przez wybranie jednej z op cji‘ v X ‘ Na koniec, gdy zatwierdzi
propozycje zmian, zastapia one oryginalny tekst.
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11. Przygotowanie publikacji do druku

m b
11:33 Dzisla)

Zastgp .c” tekstem &7

CO TRZEBA ZROBIC?

mb
Aby otrzymace zaproszenie na pierwsze zajeecia, wyslij rozwiazanie zamieszczonego nizej ° 11:33 Dzisla)
Zadania na adres: kolko _mat@25lo.pl. Zastap .e” lekstem g

mb
11:33 Dzisia)

Dodaj spacje

Oto zadanie:

Pole ponizszej figury jest rowne 89. Zapisz wyrazenie algebraicznewzér opisujgcey to pole,
a nastepnie oblicz diugo$t x. W razie potrzeby skorzystaj z podpowiedzi na skrzydetku obok. @ —

11:33 Dzisia) v X

™ i = _.Hl'j" dZeN! [} bralczme”
Zast vZor" tekstem razenle algebralczme

Rys. 5. Sugerowane zmiany w dokumencie Google

Sledzenie zmian w programie Word jest dostepne na karcie Recenzja — Sledzenie
— Sledz zmiany. Po wlaczeniu tej funkcji wszelkie usuniecia s3 oznaczane przekre-
§leniem, a dodania — podkresleniem. Zmiany wprowadzone przez poszczegélnych
autoréw sg oznaczone roznymi kolorami. Po wylgczeniu §ledzenia program Word
przestaje zaznaczaé zmiany, ale kolorowe podkreslenia i przekreslenia pozostaja.

Recenzja  Widok Pomoc
2 BSENE:
: B i
Sledzenie Zaakceptuj :b. Porowr
W W ;—} w
Zmiany Poréwnyw
:T/? E@ Cata adiustacja v
4 i ,
- Pokaz adiustacje v
Sledz o
zmiany v [] Okienko recenzowania ~
b Sledzenie B

Rys. 6. Ustalenie trybu sledzenia zmian
w edytorze Word

Jesli kliknie sie¢ myszg pionowg linie z lewej strony tekstu, mozna zamiennie ukry¢ lub
pokaza¢ zmiany w dokumencie. Kolor linii zmienia si¢ na czerwony (zmiany ukryte)
lub szary (zmiany pokazane). W trakcie przegladania zmian w dokumencie mozna je
akceptowac pojedynczo lub wszystkie naraz.

+ W PRAKTYCE

W edytorze Word mozna przettumaczyc¢ automatycznie akapit tekstu. Nalezy w tym

celu zaznaczy¢ tekst i na karcie Recenzja w grupie Jezyk wybrac polecenie Przettumacz,
a nastepnie sprawdzi¢, czy zostat wykryty wtasciwy jezyk zrédtowy, i wskazac jezyk
docelowy. Potem wystarczy nacisng¢ Wstaw. Nalezy pamietac, ze jest to ttumaczenie
maszynowe i moze zawierac btedy.
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Recenzja  Widok Pomoc 3 Ud
5 BV 2 '
> = | (R | ([£] |
R _

Zaakceptuj :b. Poréwnaj = Ochrona Pismo
* B v ¥ odreczne v |

Ej Zaakceptuj i przejdz do nastepnej

E} Zaakceptuj te zmiane

Zaakceptuj wszystkie zmiany

Zaakceptuj wszystkie zmiany i zatrzymaj sledzenie b

Rys. 7. Akceptacja zmian w dokumencie

W tekscie mozna dodawac takze komentarze. Pozwalaja one pozna¢ punkt widzenia
osoby pracujacej nad dokumentem i umozliwiajg wymiane opinii. Aby doda¢ komen-
tarz, nalezy wskazac fragment tekstu, wybra¢ Recenzja — Komentarze — Nowy ko-
mentarz, a nast¢pnie wpisac tre$¢ komentarza i zatwierdzi¢ operacje. W komentarzu,
oprocz tresci, pojawig si¢ nazwa lub imie autora i czas edycji.

b 7|— T | | _I v I.T__B Ep Cata adiustacja v
ax A v s “ [) Pokaz adiustacje v
Przettumacz Jezyk Nowy Sled? CREINIIS
i = komentarz [[y_—l Pokaz komentarze v] Zmiany ¥ Okienko recenzowania ~
Jezyk N Komentarze Sledzenie M |
(T S | Wstaw komentarz 7 01 - B8« 1«9 .« 3 10 11 |
Umozliwia dodanie notatki
dotyczacej tej czesci dokumentu.
CO TRZEBA ZROBIC? Maria Biatek
A N R A N e el e e A e S e R e e o O e e L R R T o i i —_— usuﬂi%tﬂ: L+
I Aby otrzymac zaproszenie na pierwsze zajccia, wyslij rozwigzanie zamieszczonego nizej
zadania na adres: kolko mat@25lo.pl. Ea‘:;i :i;tﬂgfe

Maria Biakelk, 23.11.2021 10:52:00 z

komentarzerm: . .

s 8 o . Maria Bialek

Cay rozwigzane jest raerylikowane | dane i i
— usuniete: wror

sig pgadzaja?

Oto zadanie:

Pole ponizszej figury jest rowne [89] Zapisz wyrazenie algebraiczne opisujace to pole, a R Maria Biatek
— usunieto: v

nastgpnie oblicz dlugosé x. W razie potrzeby skorzystaj z podpowiedzi na skirzydetku obok.

Rys. 8. Wstawianie komentarza

Aby odpowiedzie¢ na komentarz, trzeba go klikng¢, a nastepnie wybrac¢ opcje Odpo-
wiedz. Potem wystarczy wpisac tres¢ i jg zatwierdzi¢. Komentarze w teks$cie mozna
pokazywac i ukrywac¢, drukowac lub nie.
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11. Przygotowanie publikacji do druku

Nie trzeba zna¢ wszystkich opcji programu na pamie¢é. Uzytkownik aplikacji ma do
dyspozycji pomoc kontekstowg i 0ogolng. Nalezy jednak pamietad, ze jezeli pracuje sie
lokalnie, to wowczas do dyspozycji jest wiecej opcji niz w chmurze.

Uzupetnianie szablonu tekstem

Umiesc przygotowany tekst w szablonie. Nie formatuj tekstu.

WSTAWIANIE GRAFIKI

Aby wstawi¢ do dokumentu tekstowego zdjecia albo wlasne grafiki, w edytorze Word
nalezy wybra¢ karte Wstawianie, w grupie Ilustracje rozwing¢ liste Obrazy i klikng¢
opcje To urzadzenie... Gotowe ksztalty, np. kola czy strzalki, mozna wstawi¢ za po-
moc3 opcji Wstawianie — Ksztalty.

Grafike nalezy ustawi¢ odpowiednio w stosunku do tekstu. W tym celu trzeba najpierw
zaznaczy¢ element, a nastepnie wybra¢ odpowiednio: Format obrazu — Zawijaj tekst
albo Format ksztaltu — Zawijaj tekst, po czym wybra¢ odpowiednig opcje ukiadu.
Do oblania tekstem ksztaltu mozna wykorzystaé polecenie Edytuj punkty zawijania.

vstawic do dokumentu tekstowego zdjecia albo wlasne grafiki, w edytorze W wstawi¢ do dokumentu tekstowego zdjecia albo wlasne grafiki, w edytorze |
¢ wybra¢ kartg¢ Wstawianie, w grupie llustracje rozwingé listg Obrazy i klil sy wybral karty Wstawianie, w grupie [lustracje rozwingé liste Obrazy i kl
To wurzadzenie... w* o "~ przypadku gotowych ksztal : To urzadzenie.... W przypadku gotowych ksata

ot czy strzatek nalezy ¢

Ity. .

wybrac  Wstawianie ot czy streatek nalesy wyhraé Wstawianie - Ksz
' ke nalezy ustawic

P Lw tym celu trzeba

odpowiednio w stosunl

najpierw zaznaceyd ele

¢ nalezy ustawic b p odpowiednio w stosunku d tepnie wyhrad odpowiednio: Format ol
LW tym celu trzeba I' /| najpierw zaznaczyé elemen rawijaj tekst albo Format ksztaita — 7a
mie wybraé odpowiednio: " Format obraza — Zawijaj t t i wybrad odpowiednia opcjg uktadu. Do oblania tek
‘ormat ksztaltu — Zawijaj tekst i-"""}"l-"'fﬁg odpowiednig opcj¢ ukladu. Do oblania ity moina wykorsystaé polecenie Edytuj punkty zawijanlaj

m kszlaltu modna wykorzystac polecenie Edytuj punkty zawijania.

Rys. 9. Ustawianie grafiki wzgledem tekstu z wykorzystaniem edycji punktéw zawijania

Uzupetnianie szablonu grafika

Umies¢ przygotowane elementy graficzne w szablonie. W razie potrzeby ustal od-
powiednio opcje uktadu.

tAMANIE | SKEAD
Po umieszczeniu tekstu oraz grafiki w szablonie i utworzeniu w ten sposéb wstepnego
obrazu publikacji nalezy przeprowadzi¢ formatowanie.

W trakcie opracowywania zalozen dotyczacych formatowania czcionki oraz akapitu
warto skorzystac z dostepnych stylow, ktére mozna dowolnie zmienia¢, aby dostosowac
je do swoich potrzeb. Wybieranie stylu pozwala nada¢ tekstowi wiele atrybutéw, m.in.
okredli¢ rodzaj, styl i wielkos¢ czcionki, zadbac o wyréwnanie tekstu, interlinie i odstepy.

123



EDYTOR TEKSTU

Normalny:
- x
St'y'|E ICzcionka
Wyczyit wazysihn B CZCIONKA (Domyslny) +Tekst podstawowy (Calibri)
Akapit
Normalny TR o o2 L WYROWNANIE Do lewej
Bez odstepow T ODSTEPY
i Interhimia: Wielokrotne 1,08 wrs
Naglowek 1 1a Po: 8 pkt
Naglowek 2 1 PODZIALY WIERSZY | STRON Kontrola bekartow i wdow
[Styl
Tytut - Styl Pokaz w galerii stylow
Podtytul na ‘
Wyrdénienie delikotne a
Uwydatnienie a
WyroZnienie intensywne a AaBbCcDc | AaBbCcDc Aa BbC{ AaBbCcLC A a B AaBbCcC [AaBbCcDu
Pogrubienie a T Normalny| T Bez odst... Nagtowek 1 Nagiowek 2 Tytut Podtytut | Wyrdinie...
= SR
i AaBbCcD« AaBbCcDi AaBbCcDe |AaBbCcD( | AaBbCcD« AABBCCDL AABBCCDL
Cytat intensywny Ja : g . s iag ne ; .
Uwydatni.. Wyroznie... Pogrubie... Cytat Cytat inte... Odwolani... Odwotlani...
ODWOLANIE DELIKATME a
ODWOLANIE INTENSYWNE a AaBbCcD« AaBbCcDt
TYTUL KSIAZKI a Tytut ksia... T Akapitz...
Akapit z lista TR A+ Utwérz styl
q S ﬁo Wyczyéc formatowanie
__| Wylacz style polaczone .
i,&+ ol [A]] opce.. A_;, Zastosu style...

Rys. 10. Rézne rodzaje i typy styléw

Modyfikacja stylu powoduje, ze zmiana formatowania zachodzi automatycznie w ca-

lym tekscie.

Modyfikowanie stylu ? X
Wiasciwosci
Nazwa: informacje
Typ stylu: Potaczone [akapit | znak) l:i
Styl na podstawie: 11' _Nnrmal_n]r |:
Styl nastepnego akapitu: : fa informacje w

Formatowanie

Calibri 12v'BIQ|

W Automatyczny N
= = = = i — — rT= &= = 3=
Mile widziane szersze opracowanie tematu.
. ! B

Czcionka: 12 pkt, Wyjustowany ~

Interlinia: Wielokrotne 1.3 wrs, Odstep

Przed: 6 pkt

Po: 6 pkt, Styl: Potaczony, Pokaz w galerii stylow v

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

OK

Anuluj

Formatuj ~

Rys. 11. Tworzenie nowego stylu na podstawie stylu Normalnego

Jesli konieczne jest zastgpienie wszystkich wystgpien danej czcionki inng, na karcie
Narzedzia gléwne w grupie Edytowanie nalezy wybra¢ kolejno Zamien — Wiecej,
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11. Przygotowanie publikacji do druku

a nastepnie umies$ci¢ kursor w oknie Znajdz i wybraé czcionke, ktéra ma by¢ zastgpio-
na, przez klikniecie Formatuj — Czcionka. Podobnie nalezy ustawi¢ kursor w oknie
Zamien na: i wskaza¢ docelowg czcionke. Na koniec nalezy wybraé polecenie Zamien

wszystko.

.-I'.Z i VAnNIE | Zamienianie
Znajdi Zamien Przejdi do

Znajigt |
Format: Czcionka: Amasis MT Pro Black

Zamien na: |

Format: Czcionka: Comic Sans MS, Pogrubienie

== Mniej
Opcje wyszukiwania
Wyszukaj: |Wszedzie E
[] uwzglednij wielkosé liter
Inajdz tylko cate wyrazy
|:| Uiy symboli wieloznatznych

Zamieniane

:.Enrmatll.u* | |Spen:j.a.1|.1ev | Bez formatowania I

Zamien | Zamigr wszystko I Znajdi nastepny ] | Anuluj

[] uwzglednij prefiks
] uwzglednij sufiks

] 1gnoruj znaki interpunkegine
[ Ignoruj biate znaki

Rys. 12. Zamiana czcionki

Aby zmniejszy¢ lub zwiekszy¢ odstep miedzy wierszami, na karcie Narzedzia gléwne
w grupie Akapit nalezy wybra¢ ikong Interlinia lub otworzy¢ okno dialogowe Akapit
(maly kwadrat w prawym dolnym rogu), a nastepnie ustawi¢ odpowiednig wartos¢
w oknie Interlinia. Jesli wiersze maja wystepowac bardzo gesto jeden po drugim,
trzeba ustawi¢ Wielokrotnos$¢ i poda¢ warto$¢ mniejsza od 1, np. 0,8.

Akapit

Ogédlne

Weiecia
7 lewej: Oem -
Z prawej: Oem

] Weiecia lustrzane

Wriedia i odstepy  Podzialy wiersza i strony

Wyréwnanie: Dolewe 9

Poziom konspektu: | Tekst podstawowy 3

Specgjalne: O

orak) v =

? X |

Domysinie zwiniete

Odstepy
Przed: Opkt Interlinia: Co:
Po: Spkt Wielokrotnoié 3 1,08

[:I Mie dodawaj odstepu miedzy akapitami o takim samym stylu [:\\1‘

Podglad

Tkt provhiacowy Tokat prrghlackney Telt prrghfackosy Toke provhSdowy Telit prrphiacknsy Telia
proyhiaciowy Tekst praghisdowy Tehat prrpkiscowy Teka provhiacoey Telost proyhisdoey Telat proykiaciowy
Tkl Br vk thitwy Tahol o Fl sy Tekil prfpkiaciowy

Tabulatory... Ustaw jako domysine

| oK | | Anulyj

Rys. 13. Ustawianie interlinii
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Jezeli tekst jest wyjustowany, warto wlaczy¢ automatyczne dzielenie wyrazéw, aby nie
bylo w nim za duzo dziur. W tym celu na karcie Uklad w grupie Ustawienia strony
trzeba wybra¢ Dzielenie wyrazow, nastepnie zaznaczy¢ opcje Automatyczne. Nalezy
pamietal, zeby nie zostawia¢ na koncu wiersza wiszacych liter. W edytorach istnieje
mozliwos¢ wyswietlenia znakéw niedrukowalnych. Ulatwia to analize tekstu i nanie-
sienie ewentualnych poprawek. Spacje sg oznaczane kropkami, tabulatory - strzatkami,
a koniec akapitu - znakiem .

Aby automatycznie zamieni¢ podwojne spacje na pojedyncze, nierozdzielajace spacje
na zwykle oraz przejscie do nowej linii na spacje, nalezy skorzysta¢ z narzedzia Zamien
i wpisa¢ w nim odpowiednie znaki do znalezienia i zastgpienia.

Twarda spacja to znak, ktéry wyglada jak zwykta spacja, ale nie pozwala w tym miejscu

ztamac tekstu. Wstawia sie ja za pomoca kombinacji klawiszy Ctrl+Shift+spacja.
Miekki Enter to potoczne okreslenie przejscia do nowego wiersza w ramach tego same-

go akapitu. Ten znak wstawia sie za pomoca skrétu klawiaturowego Shift+Enter.

kamanie i sktadanie tekstu

Sformatuj dokument z ¢wiczenia 3 i ustaw dzielenie wyrazoéw. Kolumne z wzorami
pozostaw pusta.

© Dodaj wypunktowanie oraz obramowanie i cieniowanie tekstu.

@ Opracuj zatozenia dotyczace formatowania czcionki i akapitu - do tytutéw w ko-
lumnach oraz na stronie tytutowej wykorzystaj styl Nagtéwek 1, a do tekstu
w kolumnach zastosuj styl informacje, czyli zmodyfikowany styl Normalny (para-
metry - zob. rys. 11).

© Ustaw dzielenie wyrazéw.

WSTAWIANIE WZOROW

Aby wstawi¢ wzory do tekstu, nalezy na karcie Wstawianie w grupie Symbole wy-
bra¢ opcje Rownanie. W miejscu, w ktorym stal kursor, pojawi si¢ pole do wpisania
rOwnania, natomiast na wstazce wyswietli sie karta ROwnanie.

Eleisz tutaj rownanie. U
-
Rys. 14. Pole do wpisywania rownania

Aby wpisac potege, nalezy na karcie ROwnanie w grupie Struktury wybra¢ formant
Indeks - rozwinie si¢ lista umozliwiajgca zbudowanie odpowiedniej struktury potegi.
Nastepnie trzeba klikng¢ Indeks gérny i po wybraniu odpowiedniego zapisu zaznaczy¢
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mysza wybrane pole do uzupelnienia. Aby przenie$c si¢ z jednego pola do drugiego,
wystarczy nacisng¢ —. Ponowne naci$niecie strzatki zakonczy edycje potegi.

Do wpisania ulamka zwyklego nalezy wybra¢ formant Ulamek oraz wskaza¢ odpo-
wiedni zapis utamka. Wstawianie pierwiastkéw oraz wykonywanie pozostalych ope-
racji i struktur przebiega podobnie jak w przypadku indeksow.

;ié'uiéép'bri&'éﬁéja “Recenzia  Widok  Pomoc  RGwnanie

$le” W [F, & (% sne (

Lamek| Indeks Pierwiastek Catka  Duzy  Nawias Funkcja Akcent
- - - ~  operator~ ~ - -

|
|Korespondencja Recenzja Widok Pomoc Réwnanie : WUMamek
| i i o L%+ 3

X

y
‘ Wamek |Indeks | Pierwiastek Catka Duzy  Mawias Funkcja Akcent
|
11

- - - Dperatnr e - - w
LHarmek pietrowy
Indeksy dolne i gorne T I
170 i '
kErre:‘.ponde?tcjén -Fiecenzja_ ‘Widok Pomoc Réwnanie
|
X X| m X ~ : ]
y e | WL 5 (O sin0
Indeks gérny Uamek Indeks [Pienwiastek| Catka Duzy  MNawias Funkcja Akcent
- v - - - operator > - - -

Typowe indeksy dolne i gérne | Pierwiasthki

1 174 181 -1

Pierwiastek lwadratowy

Rys. 15. Wstawianie indeksow, utamkow i pierwiastkéw do rownania

Podczas wpisywania tekstu mozna korzysta¢ z klawiatury lub z tablicy podstawowych
operacji matematycznych, aby wstawi¢ np. znaki dzialan.

CNeT T LA Wstawianie wzoréw

W ostatniej kolumnie ulotki z ¢wiczenia 4 wpisz ponizsze informacje na temat funkgcji
kwadratowej. Wykorzystaj edytor rownan.

Funkcja kwadratowa

Postac ogdlna funkcji kwadratowej: f(x) = ax’ + bx + caztl . xeR

Wzér kazdej funkcji kwadratowej mozna doprowadzi¢ do postaci kanonicznej:
—-b -A

2 , 2
= —_— —|— = —_— e — — —_— &
f(x) = a(x —p)°+ q, gdzie p % . q - A=b"—4ac

Liczbg miejsc zerowych funkcji kwadratowej f(x) = ax’ + bx + ¢ zalezy od wyréznika
A=b"—4ac:

e jezeli A <0, to funkcja kwadratowa nie ma miejsc zerowych;

* jezeli A= 0, to funkcja kwadratowa ma jedno miejsce zerowe: x, = X, = ;—:;
. . . —b—VA
* jezeli A > 0O, to funkcja kwadratowa ma dwa miejsca zerowe: x; = o
. - —b++VA
2 2a
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Jezeli A > 0, to wzér funkcji kwadratowej mozna doprowadzi¢ do postaci iloczynowe;:

f(x) = alx — x;)(x — x).

PODSUMOWANIE

Lamanie i skfad prostych publikacji mozna wykona¢ w edytorze tekstu typu Word
czy Writer.

Przez nadanie tekstowi stylu okresla si¢ wiele atrybutéw, m.in. rodzaj, styl i stopien
czcionki, wyréwnanie tekstu, interlinie i odst¢py. Styl mozna dowolnie zmieniac,
aby dostosowac go do swoich potrzeb. Modyfikacja stylu powoduje, ze zmiana
formatowania zachodzi automatycznie w calym tekscie.

Jezeli tekst jest wyjustowany, warto wlaczy¢ automatyczne dzielenie wyrazow,
aby unikna¢ dziur (Uklad — Ustawienia strony — Dzielenie wyrazéw —
Automatyczne).

Praca w trybie recenzji polega na tym, Ze zmiany wprowadzane w przygotowanym
tekscie sg widoczne. Autor moze je pdzniej zaakceptowad badz odrzucié. Nie trzeba
poréwnywac wers po wersie tekstu oryginalnego i poprawionego, aby wychwyci¢
poprawki. Ulatwia to i przy$piesza prace.

W teksécie w trybie recenzji mozna tez dodawacé komentarze. Pozwala to poznac
punkt widzenia innej osoby pracujacej nad dokumentem. Na komentarz mozna
odpowiedzie¢.

Aby wstawi¢ wzory do tekstu, nalezy na karcie Wstawianie w grupie Symbole
wybrac opcje Réwnanie i odpowiednio uzupelni¢ pole do wpisywania réwnania.
W niektorych edytorach rdwnania matematyczne mozna tez wpisywac recznie.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1.

Jakie sg kolejne kroki przygotowywania dokumentu do druku?

2. Co trzeba uwzglednic¢ podczas projektowania layoutu publikacji?
3. Na co nalezy zwroci¢ uwage, gdy tekst jest juz wstepnie sformatowany?

PYTANIA QUIZOWE

1.

Co jest efektem modyfikacji stylu?

a. Aktualizacja stylu normalnego.

b. Automatyczna zmiana formatowania w calym tekscie.
c. Ponowne zapisanie dokumentu.

d. Sprawdzenie pisowni.
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2. Ktére ze stwierdzen na temat twardej spacji jest prawdziwe?
a. Wyglada jak zwykta spacja, ale nie pozwala w tym miejscu ztamac tekstu.
b. To dwie zwykte spacje.
c. To przejécie do nowego wiersza w ramach tego samego akapitu.
d. Inaczejjest zwana lgcznikiem opcjonalnym.
3. Czego nie mozna zrobi¢ w trybie recenzji edytora tekstu?
a. Zaproponowa¢ zmian w dokumencie bez edytowania oryginalnego tekstu.
b. Zaproponowac¢ zmian formatowania tekstu.
¢. Przeprowadza¢ zmian w dokumencie bez mozliwosci powrotu do oryginal-
nego tekstu.
d. Wstawi¢ komentarzy.

ZADANIA DODATKOWE
Zadanie 1. Ulotka na targi edukacyjne

Wykorzystaj szablon przygotowany w ¢wiczeniu 1 i przygotuj informacje o szkole na
targi edukacyjne.

Zadanie 2. Pomoc dydaktyczna

Przygotuj dwukolumnowe tablice zawierajace rysunki, tresci i wzory dotyczgce tema-
tow omawianych obecnie. Po wydrukowaniu dokumentu zt6z go na pét.

Szescian Prostopadtoscian
Pc=6:Pp=6d Pc=2Pp+ Pb=2(ab+ bc +ac)
V=a® V=abc

V

Graniastostup prosty Ostrostup
Pc=2Pp + Pb Pc=Pp + Pb
V=Pp-h V=1Pp-h
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Elementy dokumentu o ztozonej strukturze
Przygotowanie wersji papierowej i cyfrowej publikacji
Opracowywanie spisu tresci

ZADANIE NA START

Swiat czytnikow

Sprawdz, w jakich formatach sg publikowane ksigzki w formie elektronicznej w portalu
https://wolnelektury.pl oraz w kilku ksiegarniach internetowych, a nastepnie wyszukaj
informacje na temat tych formatow i przygotuj zestawienie, w ktérym - oprocz nazwy
formatu — zawrzesz jego charakterystyke oraz przeznaczenie.

m) ) @) )

ELEMENTY DOKUMENTU O ZtOZONEJ STRUKTURZE

Dokument ztozony, tzn. sktadajacy sie z kilku rozdziatéw, powinien charakteryzowa¢
sie pewng strukturg. W przypadku pracy naukowej moze ona wygladac¢ nastepujaco:
strona tytutowa, spis tresci, wstep, trzon pracy (rozdzialy), spisy tabel i ilustracji, bi-
bliografia, zalaczniki. Strukture ksigzki beletrystycznej tworza z reguly:

* strona tytulowa,

e strona redakcyina,
Y) £ POSZUKAJ W INTERNECIE

® spis tresci,
o trzon ksiazki (rozdzialy). Poréwnaj informacje na temat
dostepnych na rynku polskich
Podczas przygotowywania utworu do publikacji | zagranicznych czytnikow.
Sprawdz, jakie maja parametry,
jakie formaty obstuguja, jak
wypadaja podczas testéw

funkcjonalnosci.

warto zadbac o to, aby strukturze logicznej utwo-
ru odpowiadata struktura dokumentu. Ulatwia to
prace, np. umozliwia automatyczne przygotowa-

nie spisu tresci.

132



12. Dokumenty o ztozonej strukturze

UKtAD DOKUMENTU

Podczas przygotowywania materiatu do publikacji w formie ksiazki wiele parametréw
mozna precyzyjnie zdefiniowa¢. Mozna np. okresli¢ wielkos¢ strony, a co za tym idzie —
marginesow, a takze wyglad czcionek. Ponadto w wigkszej publikacji drukowane;
samodzielnie warto korzystac¢ z ukladu, ktéry zapewnia taczenie stron. Dzieki temu
na jednej kartce sg drukowane pierwsza i ostatnia strona oraz druga i przedostatnia,
potem 3. i 4. oraz 3. i 4. od konca itd. Po wydrukowaniu mozna wtedy zszy¢ kartki
w Srodku i powstanie ksigzka.

Aby zaprojektowac takg publikacje, w programie Word nalezy wybra¢ kolejno: Uklad
— Ustawienia strony — Marginesy — Marginesy niestandardowe... — Wiele stron
— Karta skladana jak ksigzka. Chociaz formatem papieru jest A4, pojedyncza strona
bedzie miala rozmiar A5, gdyz dwie strony beda drukowane na jednej kartce.

Orientagja
Pionowa Pozioma
Strony
Wiele stron: Standardowo v

Standardowo
Marginesy lustrzane
2 strony na arkusz

Podglad Karta sktadana jak ksiazka

-Au

Rys. 1. Ustawienie organizacji tekstu

Oczywiscie marginesy nalezy dostosowac do nowego formatu tak, aby nie byly ani za
duze, ani za male. Jesli praca ma by¢ oprawiona, nalezy ustawic¢ wiekszy margines od
strony wewnetrznej.

PODZIAL NA SEKCJE
Podzial dokumentu na kilka sekcji sprawia, ze mozliwe staje sie r6zne formatowanie
kazdej z nich. Inne moga by¢ np. nagtowki i stopki, liczba kolumn lub nawet orien-

tacja strony.

# ZAPAMIETAJ!

Sekcje umozliwiaja ustalenie konkretnego uktadu strony i formatowania réznych czesci

dokumentu. Edytor tekstu traktuje dokument jako pojedyncza sekcje do momentu wsta-
wienia podziatu sekgcji. Podziat sekcji steruje uktadem i formatowaniem poprzedniej sek-

cji. Po usunieciu podziatu tekst uzyskuje formatowanie sekcji nastepujacej po nim.

133




EDYTOR TEKSTU

W ksigzce strony tytulowg, redakcyjng i np. z dedykacjami od thumacza i autora mozna
zostawi¢ bez numeracji, a potem rozpocza¢ numeracje od 1. Aby wstawic¢ znak podzia-
tu sekcji, nalezy ustawic¢ kursor na koncu czesci wstepnej, a nastepnie wybrac kolejno:
Uklad — Znaki podzialu — Strona nieparzysta. W ten sposob zostanie utworzona
nowa sekcja, ktdra rozpocznie sie na nowej stronie nieparzystej.

':E% Znaki podziatu ~ Weieciz Odstepy

Podzialy stron

Strona
Oznacza punkt, w ktérym jedna strona kofczy sig, a
druga zaczyna.

¥

Kolumna
Wskazuje, 7e tekst wystepujacy po podziale
kolumny rozpocznie sie w nastepnegj kolurmnie,

T

Zawijanie tekstu
= Rozdziela tekst wokd obiektdw na stronach sieci
Web, na przyklad tekst podpisu i tekst podstawowy.

Podzialy sekji

MNastepna strona
Wstawia podziat sekgji | rozpoczyna nowa sekcje na
nastepnej stronie.

»

il

Ciagly
— Wstawia podziat sekdji | rozpoczyna nowa sekcje na
tej sarmegj stronie.

Strona parzysta
Wstawia podziat sekgji i rozpoczyna nowa sekcje na
nastepnej stronie o numerze parzystym.

|1
ha
Il

I

Strona nieparzysta
Wstawia podziat sekgji | rozpoczyna nowa sekcje na
nastepnej stronie o numerze nieparzystym. I:}

¥
Lad
1l

Rys. 2. Wstawianie nowej sekgji

Zasadniczo podzial na strony nastepuje automatycznie, ale mozna tez recznie wstawic
znak podzialu strony albo klikng¢ Ustawienia akapitu w grupie Akapit na karcie Po-
dzialy wiersza i strony i wybra¢ opcje Podzial strony przed. Dodatkowo zaznaczenie
opcji Razem z nastepnym powoduje, ze tytul rozdzialu i pierwszy akapit tekstu danego
rozdziatu znajda sie na tej samej stronie, czyli na koncu strony nie pozostanie sam
tytul. Aktywna opcja Kontrola bekartow i wdéw sprawi, ze na koncu akapitu lub na
poczatku nastepnej strony nie zostanie za krotki wiersz.

Akapit

Wecigda i odstepy  Podazialy wiersza i strony

Paginaga
(] Kontrola bekartow | wdbw
/| Razem z nastepnym
.?I Zachowa) wiersze razem

'_ﬂ Podzial strony przed

Rys. 3. Automatycznie kontrolowane opcje
zwigzane z podziatem tekstu na strony

Ostatecznego podziatlu na strony nalezy dokona¢ dopiero po sformatowaniu tekstu,
inaczej trzeba bedzie wykonywac te czynnos¢ kilkakrotnie.
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NAGEOWKI | STOPKI

Nagtowki i stopki w publikacji czesto bywajg inne na stronach parzystych i nieparzy-
stych oraz na pierwszej stronie. Ponadto na pierwszej stronie zwykle nie umieszcza
sie numeru oraz innych informacji zawartych w nagtowku i stopce.

Aby ustawi¢ numeracje stron zawsze po zewnetrznej stronie, nalezy zaznaczyc¢ na karcie
Uklad w oknie Ustawienia strony opcje Inne na stronach parzystych i nieparzystych.

Marginesy  Papier Uktad

Sekga

Poczatek sekgic Mowa strona v
Pomin przypisy koncowe
Nagtowki i stopki

[v] Inne na stronach parzystych i nieparzystych
[] Inne na pierwszej stronie

v

pospolita biegtoscia musi sig utrzymac przy paristwie, chyba ze go zen wypelnié, a zazyé silnych przeciw nim srodkéw nie dozwala
Stopka strony nieparzystej -Sekcja 2- FI sita straci, a ChDCiaiti Takijak poprzednio | | Stopka strony parzystej -Sekgja 2- Lien. Wszak bez pomocy | Takijak poprednio
1 2

Rozdziat 3. O monarchiach mieszanych

Magtiwek strony nieparzystej -5ekcja 2- opanowad Zadnego l| Takijak poprzednio | ‘%agﬁwek strony parzystej -Sekgja 2- [owa i mowa reszty Ff# Taki jak poprzednio
powodow, 1ak predko Mediolan podbit, tak tez niebawem utrack rdZna, zwyczaje =3 te same i dlatego Zyja w zgodzie. Kto wiec talae
g I 5 : . . )

Rys. 4. Dodawanie opcji umozliwiajacej zréznicowanie nagtéwkow i stopek na stronach parzystych
i nieparzystych

Aby zlikwidowa¢ numeracje na pierwszej stronie, w sekcji NaglowKki i stopki nalezy
wybrac opcje Inne na pierwszej stronie i skasowa¢ numer strony w nagtowku lub
stopce dokumentu na pierwszej stronie.

W edytorze tekstu mozna wstawi¢ zmienny tekst w nagléwku lub stopce. Aby umiesci¢
tam tytul rozdzialu, trzeba wybra¢ Wstawianie — Tekst — Eksploruj szybkie czesci
— Pole, a nastepnie w kategorii Lacza i odsylacze wskaza¢ nazwe pola StyleRef —

Naglowek 1.

U WIEM WIECEJ

2ywa pagina to wiersz usytuowany nad kolumna druku lub u dotu kolumny, w ktérym
umieszcza sie np. numer strony, tytut dzieta lub rozdziatu, nazwisko autora i tytut. Zwykle
sktada sie jg pismem o stopniu mniejszym niz tekst podstawowy. Zywa pagina gérna moze
by¢ wysrodkowana, wyréwnana do zewnetrznej krawedzi kolumny albo asymetryczna.
Zywa pagine dolna wyréwnuije sie do zewnetrznej krawedzi kolumny. Nie wypetnia sie
catej szerokosci kolumny - w razie potrzeby nalezy uciac tekst i postawi¢ wielokropek.
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Przygotowanie szablonu

Pobierz ze strony https://wolnelektury.pl tekst Traktat o Ksieciu w formacie TXT,
a nastepnie opracuj szablon dokumentu, ktéry postuzy ci do przygotowania ksigzki
drukowane.

Niccolo Machiavelli

* Traktat o Ksieciu

tium. Antoni Sozanski

Epoka: Renesans Rodzaj: Epika Gatunek: Traktat

Druk na Zzadanie z Riderd

@ Czytaj online

95-1*;-&”:: POF EPUB MOBI FB2 |TXT

Stworz wiasny plik PDF mnie;j

© Zdefiniuj odpowiedni uktad strony, w tym format i marginesy. W razie potrzeby
ustaw tez podziat na kolumny.

® Wybierz style dokumentu dla tytutu ksigzki i rozdziatu oraz dla tekstu wtasciwego
ksigzki, nagtéwka 1 stopki. Zadbaj o to, aby odpowiadaty charakterowi publikacji
oraz sprawiaty, ze ksigzka bedzie czytelna.

© Uzaleznij numeracje stron i marginesy od tego, czy jest to strona parzysta, czy nie-
parzysta.

STRONY TYTULOWA | REDAKCYJNA

Strona tytulowa ksiazki zwykle zawiera: tytul w pelnym brzmieniu, imie i nazwisko
autora, imie i nazwisko tlumacza, nazwe i logo wydawnictwa, rok. Na stronie redak-
cyjnej umieszcza sie komplet informacji wydawniczych i drukarskich, w tym nazwiska
wspottworcow ksigzki niewymienione na stronie tytutowej, notke o prawach autor-
skich, ISBN i numer wydania oraz wszelkie inne informacje techniczno-wydawnicze.

Opracowanie stron tytutowej i redakcyijne;

Przygotuj strony tytutowg i redakcyjna ksiazki z ¢wiczenia 1.

@ Zamies¢ wszystkie potrzebne informacje.

@ Zadbaj o to, aby formatowanie stuzyto czytelnemu przedstawieniu tresci.

Opracowanie tekstu

Wklej do szablonu z éwiczenia 1 pobrany tekst powiesci oraz strone tytutows i stro-
ne redakcyjng przygotowane w ramach ¢wiczenia 2, a nastepnie opracuj materiat.

@ Nadaj poszczegbdlnym elementom odpowiednie style.

@ Wyeliminuj ewentualne btedy typograficzne, zadbaj o to, aby tekst byt poprawnie
| przejrzyscie sformatowany.
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Aby wstawi¢ przypis, na karcie Odwotania w grupie Przypisy dolne nalezy wybra¢ opcje
Wstaw przypis dolny lub Wstaw przypis koncowy.

SPIS TRESCI

Po przypisaniu stylow tytutom rozdzialéw mozna przystapi¢ do automatycznego przy-
gotowania spisu tresci. W tym celu na karcie Odwolania nalezy wybra¢ Spis tresci
oraz konkretny jego rodzaj. Po wybraniu opcji Niestandardowy spis tresci mozliwe
staje sie okreslenie dodatkowych parametrow, np. liczby pozioméw do uwzglednienia
W spisie tresci.

Ogolne
Formaty: .E szablonu "
Pokaz poziomy: |1 [ :

Rys. 5. Ustawienie, zgodnie z ktorym w spisie tresci znajda
sie tylko nagtowki poziomu 1

W przypadku tekstow naukowych lub popularnonaukowych nalezy dodatkowo spo-
rzadzic¢ spis ilustracji oraz bibliografie.

Jesli w dokumencie wprowadzono wieksze zmiany, warto zaktualizowac¢ spis tresci.
W tym celu nalezy klikng¢ prawym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu tego
spisu, a nastepnie wybrac opcje Aktualizuj pole i jedng z dwdch opcji: Aktualizacja
wylacznie numerow stron lub Aktualizacja calego spisu. Wybor zalezy od tego, czy
zmiany dotyczyly tylko podziatu na strony, czy tez dodano nowe rozdzialy.

Aktualizowanie spisu tresci ? X

Program Word zamierza zaktualizowac spis tresci.
Wybierz jedna z ponizszych opgji
®:Aktualizagja wylacznie numerow stron:

O Aktualizacja catego spisu

ok | | Anulyj

Rys. 6. Aktualizacja spisu tresci

Przygotowanie publikacji do druku

Dopracuj ksigzke przygotowana w ¢wiczeniu 3 tak, aby byta gotowa do druku.

© Wstaw oktadke przygotowana podczas lekcji 9 oraz ozdobniki graficzne - wykaz
sie inicjatywa tworcza.

© Dotacz spis tresci na poczatku lub na koncu publikacji.
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i Ocena publikacji

Przygotujcie wspdlnie karte oceny publikacji, zawierajacg co najmniej 15 pytan do-
tyczacych m.in. uktadu strony, formatowania akapitéw i poprawnosci formatowania
ha poziomie znakdw, a nastepnie w drodze losowania wybierzcie trzy prace do oceny
na forum klasy. Poddajcie je konstruktywnej krytyce - starajcie sie uzasadni¢ kazda
ocene oraz zasugerowac sposéb rozwigzania problemu.

Oproécz automatycznego spisu tresci mozna tez wygenerowac spis tabel czy rysunkow.
Trzeba w tym celu wczesniej przygotowad odpowiednie odwotania. Pod kazdym
rysunkiem lub tabela trzeba wstawié podpis (Odwotania — Wstaw podpis), ponadto
dla tabeli wybierac¢ etykiete tabela. Gdy juz kazdy element jest opatrzony podpisem,
wystarczy przejs¢ kursorem w miejsce, gdzie ma by¢é wstawiony spis, i wybrac opcje
Wstaw spis ilustracji.

PRZYGOTOWANIE E-BOOKA

E-book to ksigzka elektroniczna przeznaczona do czytania np. na komputerze, czytniku
czy smartfonie za pomocg odpowiedniego oprogramowania. Obecnie najpopularniej-
sze formaty e-bookow to EPUB oraz MOBI. Niektére edytory tekstowe oferuja opcje
eksportu do wymaganego formatu - taka funkcje mozna znalez¢ m.in. w LibreOffice
od wersji 6.0 oraz w Dokumentach Google. Sprawdz, czy ma ja twoj edytor.

Niccolo Machiavelli o
Plik Edycja Widok Wstaw Formatuy Narzedzia Dodatki Pomoc  Wszystkie zmia

- s Udostepnij... Arial - 1 - B I U i
| 2= | g 12013 K GG
iy . Wowczas poznali Wenecjanie nierozn
Otworz... Ctri+O trzecich czesci Wioch dlatego, aby odzy
Utwérz kopie... powage swojg we Wioszech utrzymad
wszystkich swoich przyjaciot wziat w of

Pobierz jako -

Microsoft Word (.docx)

Wyslij e-mailem jako zatacznik. .. Format OpenDocument (.odt)

. . Tekst sformatowany RTF (.rtf)
Zmien nazwe. . Plik PDF (.pdf)
I Przenies do... Zwykly tekst (.txt)
B Przenies do kosza Strona internetowa (.html, archiwum zip)
Publikacja EPUB (_epub) {b
EPUEY W ST miell sie do Kogo garnagc. Zamiast po

Rys. 7. Eksport Traktatu o Ksieciu Niccola Machiavellego do formatu EPUB
w Dokumentach Google
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E-book mozna réwniez przygotowac za pomocg programu przeznaczonego specjalnie
do tego celu. Pozwala to uwzgledni¢ kilka dodatkowych czynnikéw (np. réznej wiel-
kosci ekrany czytnikéw, rézne mozliwosci wyswietlania grafik, inne zasoby narzedzi
do formatowania) i zastosowac rozwigzania, dzieki ktorym dostep do tresci bedzie
mialo szersze grono odbiorcow.

Aplikacja Sigil (https://github.com/Sigil-Ebook/Sigil) obstuguje formaty ePUB?2,
ePUB3 oraz MOBI. Pozwala ona na formatowanie tekstu (np. stosowanie pogrubien,
kursywy czy podkreslen, wstawianie list punktowanych i numerowanych, ilustracji
oraz wciec), generowanie spisu tresci, sprawdzanie pisowni za pomocg domyslnych
i konfigurowanych przez uzytkownika stownikéw oraz import i eksport plikéw. Pod-
stawowe czynnos$ci w tej aplikacji mozna wykonac¢ w trybie WYSIWYG (What You See
Is What You Get — co widzisz, to otrzymujesz), lecz aby w pelni korzystac z edytora,
warto znac jezyk HTML.

Oktadce, stronie tytulowej, bibliografii i tym podobnym elementom mozna nada¢
odpowiednia semantyke — dzieki temu zabiegowi oktadka w kazdym czytniku zosta-
nie wyswietlona jako okladka, a nie np. wstep czy przedmowa. Aby wybrac te opcje,
nalezy klikng¢ prawym przyciskiem myszy w spis zawartosci ksiazki i wskaza¢ w menu
Dodaj semantyke. Potem wystarczy zaznaczy¢ odpowiednig pozycje, np. Okladka.

[ 8 Dodaj wiaiciwoici semantyczne l B ‘ﬂ

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

Nanamns ssssnmnanne ssssnssssssEanEnns - - sEsEREEsEEsEERERERSERSRREES

Dedykacja
Epigraf
Glosariusz
Indeks
Kolofon
Notatki
Oktadka

" | Podziekowania
y| | Prawa autorskie
Przedmowa
Spis ilustracji

B | Spis tabel

Spis tresci
Strona tytutowa
o | Tekst

Wstep

Lista cytowanych prac.

ok [ A |

Rys. 8. Dodawanie wtasciwosci semantycznych w Sigilu
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P
“1* Aby doda¢ spis tresci, nalezy wybra¢ na pasku menu Narzedzia — Spis tresci —
Wygeneruj Spis tresci.
2059 QU B ESSSSSS TRRERSS

(Namzedzia| Widok Okno Wtyczki Pomoc

Dodsjckinds.- l@.@@ﬁa@@@
f Spis tresci Y |[=] Wygeneruj Spis treici... Ctrl+T
a Indeks e Edytuj Spis tresci...

e Sy y | Utwérz Spis treéci w pliku HTML

I . lowtadztwa i drogi

Sprawdz strukture pliku EPUB F/

Sprawdz arkusze stylow z W3C
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fabwigj=ze rid ulrzymanie pahshy nowych, poniewas wazystko od tego 2aledy by Fiocadsiad 16, & bejreic | tkagbwia
N naniazys dawnegd porzaadky, a cdmiany dagie iwlekad. Dziedzicany Foocial 14. ke dalace povwinni krigtsts sl dochewnd
ksia2g 2 pospolia Beeghodcia musi S uirzymad prey parsiwie, chyba 2e go Foudgat 19, Pogardy i ienawiic troets unicat _ ,
zefi jaka nadzwyczajna i riezwykla sila straci, a chociashy nawet siraci Froedzizh 20, Czy werawnic i presz keigest uaymne bepiezefng fodk

Roadziah 21, Lok sig pawinien ksigie zachawed, aby uzydl dobeeimis

panshwa, bo Qo na powrdt odryska, skoro zaborcy nopa sie poskinie. Taki e e

proykiad mieksmy we Wioszechna ksiedu z Ferrary, kitey wr 1484 ety R e —

Wenecanom, awr. 1510 papieow Juluszow 1 riczym innym, jak tylo bm Foautsih 4, 2 jSeh pryeceyn potraclk oscy KSRSeEs FjE pEIWE
Opir 1AW, 22 wiacze mia ZakorZenions, Wizak kalgie daedziczny riewele Readzah 23, Wphow Iy na o prawy ludide | jakim cposobs m moane mu aple_.
ma powddde | mako konlacznosol do wwzadzania obrazy, praez co wiacs] jpst Roadsiak 2. Wi ia do umolnisnia Wisch o cudsodamciw

lubiany i sa0i 58 mu zycziwi, wyjawszy wypadek, jesl preez nadewyczaje
wady sciggnie na siebie pogarde. Pod zastarzalg | diugo treajaca wiadza
ZApOMINAITY o potrzehie zmian, gdy preeciwnie, jadna zaprowadzona zmiana
slaje sie powodem do Zaprowadzenia innych

Rozdziat 3. O monarchiach
mieszanych

Mowe pargtwa podiegajg trudnosaom W krapy mieszamm, codi talam, gdae

do dawnEgo PanEiva Nowa PIEWECIono prowincle, powsiajg zaburzenia 2 tef
preyrocizone] Trudnosc, ki wazystkim nowym wiadzom jest wapdia i stad
wynika, i dzia ochomzo swoeich panow zmieniajy w nadziai, 2a lepis) na fm
wyjda, oo jest powodem bunidw preeciw davwmemu rzadowl, chadaz painiej,

gdy dola ich pogarszy sie, ludde poznaja swoy blgd Tu zndw dziala zwykle inna
naburalna przyczyna, poniewal nowy panujgcy ju? diatego, 2e jego wiadza takie
et Mo, Zmuszory jest swolch nowych poddanych wapakbem i rdznymi ineyr
Zniawagami onebic. Bodzie mial wsaystki ch 2a nispridacidl, Kioneh podboiem
abirazik. zas twch, co mu da wiadey pomcali, nie zatrevmia w provaini, bo s .

e : =

Rys. 9. Dodawanie spisu tresci do ksigzki Traktat o Ksieciu w Sigilu

Na zakonczenie pracy nad e-bookiem warto uzupetni¢ metadane, np. tytul tekstu, jego
autora czy zastosowany jezyk. Nalezy wybra¢ Narzedzia — Edytor metadanych...

Przygotowanie publikacji elektronicznej

Przygotuj drugg wersje Traktatu o Ksieciu na potrzeby publikacji w formie elektro-
nicznej. Nie zapomnij o spisie tresci. Wyeksportuj dokument do formatu akceptowa-
nego przez e-book, ktérym dysponujesz. Jesli to mozliwe, przetestuj swoéj projekt na
kilku urzadzeniach.
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12. Dokumenty o ztozonej strukturze

PODSUMOWANIE

® Podczas przygotowywania dokumentu do publikacji nalezy wyodrebni¢ poszcze-
golne jego elementy tak, aby struktura byla logiczna i przejrzysta.

" Przygotowywanie tekstu do druku i publikacji w formie elektronicznej ma wiele
cech wspolnych, warto jednak zwrdci¢ uwage, ze na potrzeby druku mozna okresli¢
docelowy rozmiar strony, zbior czcionek, ktérymi dysponujemy, itp. Dokumenty elek-
troniczne moga natomiast by¢ wyswietlane na urzadzeniach o réznych parametrach.

m  Spisy tresci, tabel i rysunkéw mozna wygenerowac automatycznie, jesli dokument
ma nadana odpowiednia strukture, czyli rozdzialy i podrozdzialy, albo odpowiednio
podpisy pod tabelami i rysunkami sg zdetiniowane za pomoca stylow.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1. Jakie sg kolejne etapy przygotowywania ksigzki do druku?
2. Na co trzeba zwrdci¢ uwage przy projektowaniu ksigzki oraz e-booka?
3. Jakie sg typowe bledy typograficzne i jak sie ich ustrzec?

PYTANIA QUIZOWE

1. W jakim celu stosuje sie sekcje w dokumencie tekstowym?
a. W celu odrdznienia cze$ci wazniejszej od mniej waznej.
b. Aby ustawic rézne uklady strony w jednym dokumencie.
c. Aby podzieli¢ tekst na strony.
d. Aby ponumerowac strony.
2. Co jest konieczne do utworzenia automatycznego spisu tresci?
a. Ponumerowanie stron.
b. Wyrédznienie tytuléw rozdzialéw pogrubieniem.
c. Zapisanie pliku w formacie PDF.
d. Stosowanie stylow z nagtéwkami.
3. Co trzeba zrobi¢, zeby zlikwidowac¢ numeracje na pierwszej stronie?
a. Ustawic¢ rozpoczecie numeracji stron od -1.
b. Na karcie Uklad w sekcji Naglowki i stopki zaznaczy¢ opcje Inne na pierw-
szej stronie.
c. Ustawic¢ rzymskie znaki przy ustalaniu sposobu numerowania.
d. Oznaczy¢ strone w innej orientacji, np. poziome;j.

ZADANIE DODATKOWE

Zadanie 1. Ksigze ilustrowany

Dodaj do pliku z éwiczenia 4 pasujace ilustracje wraz z podpisami oraz spis ilustracji.
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Korespondencja seryjna

Etapy tworzenia korespondencji seryjnej
Przygotowanie danych i opracowanie wzorca
Generowanie serii dokumentéw

ZADANIE NA START
Spersonalizowany e-mail

Czes$é, Zuzanna Kwiatkowska

W przyszlym miesigcu zamkniemy jeden z naszych sklepow w Twoim regionie.
Z tego powodu ogtaszamy marzec miesigcem likwidacji zapasow.
P v
Dzi$ Twéj e-mail: zuzxxana@gmail.com zostat wybrany, abyé mogta otrzymac
dowolng pare sportowych butéw za 14 zt (zamiast standardowej ceny 480 z!).

Kliknij tutaj po wiecej informacji

Z powazaniem,
obstuga klienta

Poszukaj w skrzynce pocztowej podobnego e-maila zawierajgcego twoje dane oso-
bowe. Wyodrebnij te fragmenty wiadomosci, ktore s3 wysytane do kazdego, oraz te
przeznaczone tylko dla ciebie.

TWORZENIE KORESPONDENCJI SERYJNE)J

Czasami trzeba si¢ skomunikowac¢ z wigkszg liczba 0s6b. Wowczas konieczne jest
przygotowanie duzej liczby etykiet adresowych, listow, e-maili, raportoéw, zaswiadczen,
kopert, zaproszen i innych dokumentéw rézniacych sie tylko kilkoma szczegélami.
Realizacja takiego zadania w przypadku tworzenia kazdego pliku osobno wymagalaby
ogromnych nakladéw pracy i czasu, zwlaszcza gdyby si¢ okazalo, ze na koncowym
etapie trzeba wprowadzic jeszcze jakie§ poprawki. Dlatego warto do tego celu wyko-
rzysta¢ korespondencje seryjna, dzigki ktérej w kilka minut mozna wygenerowac tyle
dokumentoéw, ilu jest adresatow w bazie.
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13. Korespondencja seryjna

_ ZAPAMIETA)!

Korespondencja seryjna to funkcjonalnos¢ pozwalajaca na przygotowanie w edytorze
tekstu jednakowych dokumentow, réznigcych sie zawartoscia kluczowych pdl, ktorg
pobiera sie z bazy danych.

Aby utworzy¢ dokument do korespondencji seryjnej, nalezy przygotowac baze danych
oraz szablon z tekstem (dokument wzorcowy) i odwolaniami do bazy danych, a na-
stepnie je scali¢. Powstanie wowczas gotowy dokument, w ktérym puste pola zostang
wypelnione przygotowanymi wczesniej danymi z bazy.

Zapraszam «imie zwisko» na wieczor filmowy, czyli klasowe ogladanie filmu Upiorne wakacje.
Spotykamy sie w piatek o godzinie 19.00 u mnie w domu.

Do zobaczenia,

lgnacy
A
A TR B

1 Imie Nazwisko

2 |Marysig Nowak

3 |Antka Kowalskiego

4 |Wojtka Polaka

5 |Helene _Ziembinskg
\/

Zapraszam Marysi na wieczor filmowy, czyli klasowe ogladanie filmu Upiorne wakacje.

Spotykamy sie w piatek o godzinie 19.00 u mnie w domu.
Do zobaczenia,

Ignacy

Zapraszam Ant na wieczoér filmowy, czyli klasowe ogladanie filmu Upiorne wakacje.
Spotykamy sie w piatek o godzinie 19.00 u mnie w domu.
Do zobaczenia,

Ignacy

Rys. 1. Szablon zaproszenia, baza danych i dokument uzupetniony danymi pobranymi z bazy

BAZA DANYCH

Mniejsza liczba danych oznacza, ze tabele Zrédlowg mozna przygotowac w edytorze
tekstu podczas opracowywania dokumentu wzorcowego. W Wordzie nalezy wybra¢
karte Korespondencja, rozwing¢ liste Wybierz adresatéw, wybra¢ opcje Wpisz nowa
liste..., a nastepnie odpowiednio zmodyfikowac i uzupelni¢ wyswietlong tabele. W edy-
torze Writer poprowadzi ci¢ Kreator korespondencji seryjnej, ktory znajdziesz w menu
Narzedzia.
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EDYTOR TEKSTU

Mowa lista adresow

Whpisz w tabeli informacje o adresacie. Aby dodac wiecej pozydji, kliknij przycisk Nowa pozy¢ja.

Tytul w | Imie w | Nazwisko w | Nazwa fimy w | 1 wiersz adresu =

> —— R

Dostosowywanie listy adresow

Nazwy pol
bt ] Dodaj...
Imie :
Nazwisko '
| | Nazwa firmy
| | 1 wiersz adresu p—
2 wiersz adresu I Zmien nazwe...
Miasto
Wojewodztwo |
Kod poczt Simais s
Kraj lub re| Zmienianie nazwy pola ? X
Telefon d¢
_ Telefon sk Zmien nazwe pola
~ Nowa pozyga Znajdi... Adres e-m z  Tytuk

Usun

- Usun pozygje Dostosuj kolumny... Na: |

—

Rys. 2. Okno umozliwiajgce tworzenie zrédta danych bezposrednio w edytorze Word

W przypadku wiekszej liczby danych tabele warto opracowa¢ w arkuszu kalkulacyjnym.

* Jesli baze danych stanowi lista kontaktéw programu pocztowego, uzytkownicy
aplikacji Microsoft Word i Microsoft Outlook mogg wybra¢ odpowiednie kontak-
ty z poziomu wstazki (na karcie Korespondencja nalezy rozwina¢ liste Wybierz
adresatow i zaznaczy¢ opcje Wybierz z kontaktow programu Outlook).

» Osoby korzystajace z innych aplikacji pocztowych lub innych edytoréw tekstu mu-
sz eksportowac liste kontaktéw w formacie XML, ktory zostal stworzony wlasnie
w celu tatwego przenoszenia i przechowywania danych. Plik trzeba nast¢pnie prze-
konwertowaé na format CSV, w ktérym warto$ci sg oddzielane przecinkami. Do
popularnych konwerteréw plikow XML na CSV nalezg m.in. XML to CSV Con-
version Tool, Moor XML to CSV Converter czy Open Refine. Dane z pliku CSV
nalezy nastepnie wczyta¢ do arkusza kalkulacyjnego.

Jezyk XML (eXtensible Markup Language - rozszerzalny jezyk znacznikéw)

jest niezalezny od platformy. Dlatego dokumenty zapisane jako XML

tak tatwo wymienia sie miedzy réznymi systemami. Jest to jezyk do
tworzenia innych jezykow, a nie dokumentow. | dopiero te jezyki
stuza do budowania dokumentéw w internecie. Te jezyki sa nazywane
aplikacjami XML, najbardziej znang jest XHTML.
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13. Korespondencja seryjna

v<iresp>
¥ <nextPage>
|http://data.bn.org.pl/api/bibs.xml?author=Agatha+Christiefkind=ksi%C4%85%C5%BCkalsinceld=1011489
</nextPage>
v<bibs>

v<bib>
<id>1001144</id>
<createdDate>1997-18-15T07:29:00Z</createdDate>
<updatedDate>2017-02-22T08:16:15Z</updatedDate>
<deleted>false</deleted>
<deletedDate nil="true"/>
<language>polski</language>
<subject/>
<subjectPlace/>
<subjectTime/>
<subjectWork/>
<isbnIssn>8370233821</isbnIssn>

¥ {author>
Christie, Agatha (189@-1976). Weiss, Maria. Wydawnictwo Dolnoslaskie.
</author>
<placeOfPublication>Wroctaw : Polska</placeOfPublication>
<location/>
v<title>
Trzynascie zagadek / Thirteen problems, Seria z Gawronem

</title>

'

ectTime. subjectWork isbnissn.author.placeOfPublication.location title udc publisher kind. domain. formO
"Christie, Agatha (1890-1976). Weiss, Maria. Wydawnictwo Dolnosigskie.” Wroctaw : Polska,,"Trzynasc
"Christie, Agatha (1890-1976). Madalifiski, Michat (ttlumacz). Proszynski i S-ka ", Warszawa : Polska,,"D
"Christie, Agatha (1890-1976). Diugajczyk, Beata (1956- ). Proszynski i S-ka.".Warszawa . Polska,,"Str
"Christie, Agatha (1890-1976). Madalifiski, Michat (ttumacz). Proszynski i S-ka " Warszawa : Polska, "G
"Christie, Agatha (1890-1976). Billi, Natalia. Wydawnictwo Dolnoslaskie " Wroctaw - Polska,,"Smier¢ na
"Christie, Agatha (1890-1976). Bockenheim, Krystyna (1935- ). Wydawnictwo Dolnosigskie.” Wroclaw
"Christie, Agatha (1890-1976). Biernacka, Maria A. (1928-2013) Proszynski i S-ka." Warszawa - Polsk:
"Christie, Agatha (1890-1976). Diugajczyk, Beata (1956- ). Proszynski i S-ka." Warszawa : Polska,,"Me
"Christie, Agatha (1890-1976). Dehnel, Wanda. Wydawnictwo Dolnoslgskie ", Wroctaw - Polska, "A B. (
a (1890-1976) Pisarze angielscy”,,1901-2000,,8386379006,"Christie, Agatha (1890-1976). Lechowska

Rys. 3. Wyniki wyszukiwania listy ksiazek, ktérych autorka jest Agatha Christie,
w formacie XML i po przekonwertowaniu na CSV

Przygotowanie bazy danych

Pobierz liste szesciu kryminatow Agathy Christie z serwisu API Biblioteki Narodowej
(http://data.bn.org.pl), a nastepnie opracuj jg w arkuszu kalkulacyjnym. Kazdy rekord
zilustruj obrazkiem oktadki.

© Otworz serwis APl i wybierz karte Rekordy bibliograficzne.

® Ustaw kryteria wyszukiwania - okresl typ materiatu (ksiazka), autora (Agatha
Christie), limit wynikéw (6) i format (XML). W razie potrzeby rozwin liste Nowe
pole i za pomocg zielonego przycisku dodaj do formularza potrzebne kategorie, np.
jezyk.

© Zapisz plik XML na dysku w folderze przeznaczonym na ten projekt.

O Przekonwertuj plik XML na format CSV i wczytaj go do arkusza kalkulacyjnego.
Dane — Pobierz dane — Z pliku — Z pliku tekstowego/CSV
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© Uporzadkuj dane i przekopiuj do nowego arkusza tylko kolumny wykorzystywane
do korespondencji seryjnej — Autor i Tytut. Gdy masz do czynienia z ksigzkami jed-
nego autora, w tabeli mozesz pomina¢ kolumne z nagtéwkiem Autor - kazdy rekord
ma tutaj te sama wartosc.

A |
Tytut

Trzynascie zagadek
Dlaczego nie Evans?

Godzina zero
Smierc¢ na Nilu

1
2 :

3 .

4 | Strzaly w Stonygates
5_

6 —

E

Kot wsrod gofebi

0 Dodaj kolumne Oktadka, w ktorej umiescisz nazwy plikdw graficznych, i zapisz plik
arkusza (np. dane.xlsx) w tym samym folderze co plik XML.

@ Przygotuj odpowiednie pliki JPG i dodaj do folderu.

© Wpisz nazwy plikéw graficznych.

A B
1 Tytut Oktadka
2 |Trzynascie zagadek achl.jpg
3 |Dlaczego nie Evans? ach2.jpg
4 |Strzaly w Stonygates ach3.jpg
5 |Godzina zero ach4.jpg
6 Smieré na Nilu ach5.jpg
7 |Kot wsrod gotebi ‘aché.jpg

SZABLON DOKUMENTU

Aby rozpoczaé tworzenie szablonu (dokumentu wzorcowego) w programie Microsoft
Word, nalezy wybra¢ karte Korespondencja, rozwing¢ liste Rozpocznij koresp. ser.
i wybra¢ typ dokumentu (listy, wiadomo§ci e-mail, koperty, etykiety, katalogi, zwykile
dokumenty) lub opcje Kreator korespondencji seryjnej krok po kroku..., ktéry
zgodnie ze swojg nazwg prowadzi uzytkownika przez caly proces tworzenia i genero-
wania dokumentu wzorcowego.

W przypadku listéw mozna skorzysta¢ z gotowych szablonéw lub istniejacego juz
dokumentu, w przypadku kopert czy etykiet — zmieni¢ uktad dokumentu. Nastepnie
nalezy wybra¢ adresatéw z bazy danych i przygotowaé dokument wedtug wtasnego
pomystu, w tym odpowiednio wstawi¢ pola korespondencji seryjne;j.
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13. Korespondencja seryjna

Narzedzie do korespondencji seryjnej pozwala na konfigurowanie regut - stosowanie
pol warunkowych, za pomocg ktérych mozna np. tatwo zdefiniowa¢ zwrot inny dla
kobiety, a inny dla mezczyzny. W bazie danych trzeba woéwczas umiesci¢ kolumne
zatytutowana np. ple¢ i odpowiednio ja uzupelni¢ (wystarczg litery m na okreslenie
mezczyzny i k — na okreslenie kobiety), a nastepnie w edytorze tekstu na karcie Kore-
spondencja w grupie Wpisywanie i wstawianie pol rozwing¢ liste Reguly i wybraé
Jesli...to...inaczej....

Uktad Cdwolania Korespondencja Recenzja Widok Pomoc 2 Powiedz mi, co chcesz zrobié
[ Reguly ~ | <» (KA1 |[PDD Tj
Blok Wiersz  Wstaw pola Bytaj... d Sl Znaja adresat 7
adresu pozdrowienia koresp. ser.~ Wypeinij... D Sprawdz bledy
Whpisywanie i wstawianie pd Jedhi...to..inaczej... Podglad wynikdw Koriczenie
DO ™ ST Pl 2ol | Nr rekordu LI S | R S o NS O oL UG = M v | S (O
Wstawianie pola programu Word: Jesli ? X
JESLI
Nazwa pola: Poréwnanie: Porownaj z
ptec v | | Rowne | (m
Wstaw ten tekst
Szanowny Panie Ly
v
W przeciwnym razie wstaw ten tekst:
Szanowna Panil ”
W

OK Anuluj

Rys. 4. Wstawianie reguty Jesli...to...inaczej...

Aby upewnic sie, ze informacje w gotowym szablonie wyswietlaja si¢ poprawnie, warto
na koniec pracy wybra¢ opcje Podglad wynikéw. Przyciski Nastepny rekord i Po-
przedni rekord pozwalajg poruszac si¢ miedzy kolejnymi rekordami.

<> K43 0> O
ABC EI -
: -0l ZnajdZ adresat
| Podglad | = <nAce aciesata Zakoricz
| wynikéw D Sprawdz bledy i scal =
_ Podglad wynikow Konaenie
| R IS n i G Nastepny rekord

Umozliwia przejscie do nastepnego
adresata na liscie.

Rys. 5. Podglad wynikéw
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Przygotowanie szablonu

Przygotuj dokument wzorcowy, w ktérym znajdg sie nastepujgce dane: imie i nazwi-
sko autora ksigzki oraz tytut i obrazek oktadki. Dane pobierz z bazy przygotowanej
w ¢wiczeniu 1.

©® W edytorze tekstu utwoérz pusty dokument i zapisz go na dysku w tym samym fol-
derze, w ktérym znajduja sie plik arkusza i pliki graficzne.

@ Rozpocznij tworzenie korespondencji seryjnej. Wskaz plik z danymi.

Korespondencja — Rozpocznij koresp. ser. — Listy

Wybierz adresatow — Uzyj istniejacej listy...

© W przypadku ksigzek jednego autora edycje dokumentu rozpocznij od uzupetnienia
imienia i nazwiska. Potem w nowym wierszu wstaw pole korespondencji seryjnej.

Wstaw pola koresp. ser. — Tytut

O Dodaj do dokumentu pliki graficzne - zastosuj skrét klawiaturowy Alt+F9, aby
przetaczyc sie miedzy wyswietlaniem kodow wszystkich pél a wyswietlaniem ich
wynikéw.

«Tytut» Alt+F9 { MERGEFIELD Tytut }

© Wstaw w nowym wierszu puste pole w nawiasach klamrowych (nie mozna go wsta-
wic przez wpisanie znakéw z klawiatury) — skorzystaj z kombinacji klawiszy Ctrl+F9.

0 Do wstawienia obrazka w dokumencie potrzebny jest kod pola INCLUDEPICTURE -
wpisz kod w Srodku wstawionych nawiaséw, wstaw spacje, a nastepnie podaj w cu-
dzystowie sciezke do pliku z grafika.

Agatha Christie
{ MERGEFIELD tytut } { INCLUDEPICTURE "{ MERGEFIELD Oktadka }" }

@ Wroc do standardowego widoku za pomocg klawiszy Alt+F9 - kod pola zniknie,
pozostanie tylko wstawione wczesniej pole Tytut (oktadki beda widoczne dopiero
w scalonym dokumencie).

© Sformatuj wpisany tekst i pole Tytut.

SCALANIE DOKUMENTU
Aby scali¢ szablon i baze danych, na karcie Korespondencja w grupie Konczenie
nalezy rozwing¢ liste Zakoncz i scal, a potem w zaleznoéci od potrzeb wydrukowac
lub wysta¢ przygotowany dokument albo wybraé opcje Edytuj poszczegélne doku-
menty. Powoduje ona utworzenie nowego pliku ze scalonymi dokumentami, ktory
mozna zapisac i edytowac.

148



Scalenie bazy danych i szablonu

13. Korespondencja seryjna

Przygotuj scalony dokument do prezentacji lub wydruku na spotkanie klubu mitos$ni-
kéw twoérczosci Agathy Christie. Sprawdz jego poprawnoscé.

© Scal dokument tekstowy z dokumentem zawierajacym zrédta danych, aby otrzymac
nowy dokument, ktory bedzie miat tyle stron, ile jest rekordéw w bazie.

Korespondencja — Zakoncz i scal — Edytuj poszczegélne dokumenty — OK

@ Wstaw grafiki - zaznacz caty dokument i zaktualizuj zaznaczone pola klawiszem F9.

©® Gotowy do wydruku scalony dokument zapisz jako osobny plik na dysku.

Agatha Christie
Trzynascie zagadek

Agata
Christie

Trzynascie
zagadek

Agatha Christie
Dlaczego nie Evans?

Agdata
Christie
Dlaczego nie

Evans?

Agatha Christie
Godzina zero

E e ot e ol
4

""".l el |
Christie
Godzina'.
IEI.’P_"_

Agatha Christie
Strzaty w Stonygates

Agata
Christie

Strzaty
w Stonygates

Agatha Christie
Smierc na Nilu
Agata
Christie

Smieré
. na Nilu

“:

Agatha Christie
Kot wsrad gotebi

- G

Agata
Christie

Kot wsrod

&

ix

PODSUMOWANIE

= Korespondencja seryjna umozliwia opracowywanie wielu dokumentéw naraz, m.in.
zbiorcze adresowanie kopert, przygotowywanie etykiet, pisanie listow i e-maili.
W przypadku duzej liczby rekordéw skutkuje to wymiernym skréceniem czasu
pracy i pozwala unikna¢ wielu bledow.

Aby utworzy¢ korespondencje seryjna, nalezy przygotowac baze danych oraz szab-

lon z tekstem i odwotaniami do bazy danych, a nastepnie scali¢ oba dokumenty.
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EDYTOR TEKSTU

= Dane do korespondencji seryjnej mozna pobieraé z réznych zrdédel, np. z arkusza
kalkulacyjnego, programu pocztowego oraz edytora tekstu.

= Kreator korespondencji seryjnej prowadzi uzytkownika przez caty proces tworzenia
dokumentu wzorcowego oraz scalania go z bazg danych.

= Podczas konfigurowania korespondencji seryjnej mozna dodawac reguly pozwa-
lajgce zmieni¢ niektore fragmenty tresci w zaleznosci od podanego warunku, np.
dostosowac pozdrowienie do plci.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1. Kiedy warto stosowac korespondencje seryjna?

2. Do czego stuzy scalanie w korespondenc;ji seryjne;j?

3. Co trzeba zrobi¢, zeby przy tworzeniu listy za pomoca funkcji korespondencji
seryjnej uwzglednic ple¢ adresata?

PYTANIA QUIZOWE

1. Co nalezy przygotowac podczas tworzenia korespondencji seryjnej?
a. Baze danych nadawcéw oraz szablon z tekstem.
b. Drukarke sieciowa.
c. Baze danych korespondentéw oraz szablon z tekstem.
d. Dokument wzorcowy w edytorze i PDF-ie.
2. Co jest efektem scalania dokumentu podczas korespondenc;ji seryjnej?
a. Nowy dokument, ktéry mozna edytowac.
b. Nowy dokument, ktérego nie mozna edytowac.
c. Nowy dokument, ktérego nie mozna zapisac.
d. Nowy dokument, ktérego nie mozna drukowac.
3. Chcesz przygotowac dyplomy w formacie A4. Co mozesz wybra¢, aby rozpoczac¢
korespondencje seryjna?
a. Etykiety.
b. Koperty.
c. Listy.
d. Wiadomosci e-mail.

ZADANIE DODATKOWE

Zadanie 1. Uzupetnianie bazy

Rozbuduj opracowany podczas lekcji dokument - dodaj krotki opis ksigzki oraz ISBN,
umiesc¢ imie i nazwisko autora na etykiecie. Wyslij tak przygotowany dokument za
pomoca korespondencji seryjnej do wszystkich cztonkéw klubu mitosnikéw twoér-
czosci Agathy Christie z twojej klasy.






PODSTAWOWE KONSTRUKCIJE
PROGRAMISTYCZNE

Polecenie dla kierowcy: jesli chcesz dojechac do szkoty, skre¢ w lewo;
jesli chcesz dotrzec do sklepu, skre¢ w prawo.

Polecenie dla kierowcy: na rondzie wykonuj okrazenia dopoty,
dopoki zjazd nie zostanie odblokowany przez policjanta.




Kazdy jezyk programowania ma swoja specyfike, jednak pewne konstrukcje sa
wspolne dla wszystkich powszechnie uzywanych jezykéw. Sprawdz, czy znasz
podstawy, zanim zaczniesz uczyc¢ sie konkretnego jezyka.

Polecenie dla kierowcy: aby dojechac do sklepu (punkt C), jedz
w kierunku szkoty (punkt B), a potem tak, jak prowadzi droga.

PRACA Z INFOGRAFIKA

Ktore instrukcje powodujg rozgatezienie
programu (rézne Sciezki), a ktére nie?

Czym rdznig sie petle for i while?



Podstawy pracy
w srodowisku Python

Wprowadzenie do programowania w jezyku Python
Wykonywanie obliczen
Definiowanie prostych funkgji

ZADANIE NA START

Programowanie w Pythonie

Python to jezyk interpretowany, ktérego uzywajg zaréwno poczatkujacy programisci,
jak i profesjonalisci. Doskonale sprawdza si¢ jako narzedzie do tworzenia bardziej
lub mniej ztozonych aplikacji desktopowych, pracujacych pod kontrolg systemow
operacyjnych Windows, Linux czy OS, dynamicznych stron internetowych oraz za-
awansowanych aplikacji webowych. Przykltadowo: Google wykorzystuje Pythona w wy-
szukiwarce, amerykanska National Security Agency — w kryptografii oraz analizach
wywiadowczych, firmy Intel, Hewlett-Packard czy IBM - w testowaniu urzadzen.
Znajdz trzy aplikacje napisane w jezyku Python.

SAS
JavaScript o.Yacc  Delphi
<, Swift P Agtdpgnscnpt{ HaSke" NP ngsp iy

cﬂmmiﬁ.?!%inﬁ;’&%& C++Objective-C w Perl 5™\

Visual Basic

Assembly Prﬂlﬂg Java Max/MSP
MATLAB
— Dart
:3 TCL

Erlang PL/I

PDStSCﬂpt Lua cT
DpenEdge ABL

Tcl= 4- FoxPru
E Haskell
=
ABC JEZYKA PYTHON

\Y syfstemle Wlnflows prace w Sro @0““51“-} Pyth‘)fl O POSZUKAJ W INTERNECIE

nalezy rozpocza¢ od zainstalowania tego srodowi-

ska na komputerze. W Ubuntu Linuksie ten jezyk Poszukaj w internecie
stanowi standardowy element systemu. Srodowi- wywiadow z tworca
Pythona Guidem van

sko Python w wersji 3.* nalezy pobra¢ z serwisu
Rossumem, aby dowiedzie¢

https://python.org. Oprocz rekomendowanej op- " :
cji instalacji programu dla wszystkich uzytkow- SICWIECe Oty IC2yI
) JLEECS Y i jego filozofii oraz

] 7 L4 : *
nikéw warto zaznaczy¢ opcje Add Python 3.* to o pochodzeniu samej nazwy.

PATH, umozliwiajacg uruchamianie skryptow
w wierszu polecenia z dowolnej lokalizacji.
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14. Podstawy pracy w srodowisku Python

Czesécig domyslnego pakietu instalacyjnego jest IDLE - zintegrowane $rodowisko
deweloperskie przeznaczone do nauki dla oséb poczatkujacych.

Po uruchomieniu IDLE otworzy si¢ okno Shell — powloka systemowa dzialajaca jako
interpreter, ktory wypisuje wynik dzialania skryptu zapisanego w nim w trybie inter-
aktywnym (tj. bezposrednio w oknie Shell) albo w trybie skryptowym (tj. w edytorze
kodu zrédlowego). Trzy nawiasy ostrokatne, tzw. znak zachety, oznaczaja, Ze interpreter
czeka na wprowadzenie polecenia.

@ IDLE Shell 3.10.0 — O] X

File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.10.0 (tags/v3.10.0:b494f59, Oct 4 2021, 19:00:18)
[MSC v.1929 64 bit (AMD64)] on win32
Type "help", "copyright", "credits" or "license()" for more
information.

>>2

Ln: 3 Col:0

Rys. 1. Okno Shell edytora IDLE

Aby rozpoczaé prace w edytorze kodu Zrédtowego, nalezy klikna¢ File na pasku menu
i wybrac opcje New File. Otworzy sie puste okno edytora o domyélnej nazwie Untitled.
Nastepnie w oknie edytora nalezy ponownie klikng¢ File i wskaza¢ opcje Save lub
Save as, nazwac plik i zapisa¢ go w preferowanej lokalizacji. W ten sposob powstanie
plik z rozszerzeniem .py.

A IDLE Shell 3.10.0 = 0 il i O X
File FEdit Shell Debug Options ‘nl'l:l'indmn' Help B Edit Format Run Options Ao HE|p
mpﬂfvil[}.ﬂ:bliﬂffﬂ, oct 4 2021, 19:00:18) T T -
' Wl I
Open... Ctrl+0 [ (AMD&4)] on win3Z2
Open Module..  Alt+M bright™, "credits" or "license()" for more Open.. Ctrl+O
Recent Files 3 Open Module...  Alt+M
Medule Browser Alt+C Recent Files b
Path Browser Module Browser  Alt+C
Save Ctrle 5 TIEY Path Browser
Save Copy As..  Alt+5hift+5 TR Ctrl+ShiftsS
Print Window  Cirl+P Save Copy As.. Alt+Shift+S
e g Print Window  Ctrl+P
Exit Ctrl+C2
Close Alt+F4
In:3 Cal:0 Exit Ctrl+Q

Rys. 2. Tworzenie i zapisywanie pliku

Aby uruchomi¢ program, nalezy wybra¢ na pasku menu Run — Run Module. Gdy
pojawi sie okno z pytaniem, czy zapisa¢ zmiany, trzeba klikng¢ OK. Warto pamietac,
ze kazde uruchomienie pliku Pythona skutkuje jego zapisaniem.
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Run Options Window Help

Run... Customized Shift+F5
Check Module Alt+X
Python Shell

Rys. 3. Uruchamianie programu w IDLE

Aby ponownie edytowa¢ utworzony plik, trzeba go zaznaczy¢, a nastepnie z menu
podrecznego wybrac¢ polecenie Edit with IDLE (plik nie otworzy sie do edycji poprzez
zwyczajowe dwukrotne klikniecie mysza).

Otwérz |
E pierwszy.py Edit with IDLE b ‘ Edit with IDLE 3.10 (64-bit) N

Rys. 4. Otwieranie pliku do edycji w IDLE

ZAMIAST IDLE

Skrypty Pythona mozna zapisywa¢ w dowolnym edytorze tekstu, np. w zwyklym syste-
mowym Notatniku, mozna tez korzysta¢ z coraz popularniejszych kompilatoréw online,
ktére obstuguja wiele jezykéw programowania (niektére nawet ponad 50).

Prace w chmurze umozliwia m.in. serwis ideone.com stworzony przez polska fir-
me z Tréjmiasta. Wystarczy w przegladarce wpisa¢ adres serwisu, po wgraniu strony
wybrac z rozwijanej listy odpowiedni jezyk i mozna zacza¢ wpisywac kod. Aby uru-
chomi¢ program, nalezy klikna¢ przycisk Uruchom. Warto zalozy¢ konto i ustawic¢
domyslny jezyk programowania, jezyk interfejsu oraz wlaczy¢ podswietlanie sktadni,
a takze uzywac notatek do opisu programu oraz etykiet do organizacji swoich kodéw.
Wiszystkie skrypty programéw sg zapisywane w chmurze i znajduja si¢ w sekcji moje
kody. Mozna je pobra¢ na dysk i skorzysta¢ z nich ponownie.

</> wprowadz kod zrodiowy albo wstaw wzorzec lub przykiad shortcuts

l # your code goes here

Python3 « @ stdin @ o @& wigcejopcji ‘

Rys. 5. Okno edytora w serwisie ideone.com: kursor wskazuje wybor jezyka, a czerwona
ramka - uruchomienie programu
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14. Podstawy pracy w srodowisku Python

Osoby swobodnie postugujace si¢ jezykiem angielskim moga skorzystaé z serwisu
programistycznego replit.com. W tym przypadku konieczne jest zalozenie konta lub
zalogowanie sie poprzez konto Google. Aby rozpocza¢ prace, nalezy klikngé przycisk
+ Create Repl, a nastepnie wybra¢ preferowany jezyk, zatytulowaé projekt lub zaak-
ceptowa¢ nazwe domysélng i zatwierdzi¢ zmiany wprowadzone w oknie przyciskiem
+ Create Repl. Kod wpisuje si¢ w sSrodkowym polu. Aby uruchomié program, nalezy
klikng¢ przycisk Run. Efekt dzialania pojawia si¢ w oknie z prawej strony.

= @ o | pierwszy & <D P Run S Ivite Q
s a2 g main.py * B Console Shel
3 Files B B© :
1 + cur §j |y = 7 o’ L ome aex¥amnnles ; J e
- m MLl?‘L‘TH'L'I“f . T nm— Python 3.8.2 (default, Feb 26 2020, 62:56:16 Q X
o
7]
8
W

Rys. 6. Tworzenie nowego projektu w serwisie replit.com

POLECENIE PRINT

Programowanie polega na pisaniu polecen zgodnie z regulami obowigzujacymi dla
danego jezyka. Te polecenia w dalszej kolejnosci sg analizowane przez interpreter,
a nastepnie wykonywane przez komputer.

Funkcja print() stuzy do wypisywania na ekranie jej argumentéw, czyli np. ciagu
znakow, liczb, zmiennych albo wynikéw innej wywotanej funkgji.

print('<cigg znakow>")

print(<liczba>)
print(<zmienna)

Aby dodac pusty wiersz, mozna skorzystac z polecenia print().

Jesli do zapisu wkradnie si¢ btad sktadni, np. zabraknie wcigcia lub nawiasu zamy-
kajacego, pojawi si¢ komunikat SyntaxError — kolorowy pasek w IDLE wskaze,
ktory wiersz nalezy skorygowaé. W przypadku bledéw zwigzanych z nazwami, np. do-
tyczacymi zmiennych czy funkgcji, po uruchomieniu programu wyswietli sie komunikat
NameError.
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File Edit Format Run Options Window Help | Komunikat

, informujacy
PESREE) % 4_ [ X I o btedzie sktadni,
ktory tutaj zostat
spowodowany

9 unexpected EOF while parsing <1 braklen'] nawiasu
zamykajacego.

SyntaxError

OK Komunikat informujacy

o btedzie nazwy -

poniewaz w wierszu 1

zdefiniowano zmienng

o nazwie abc, wywotana

main.py B Console Shell w wierszu 2 btedna nazwa
R — ab nie zostata rozpoznana.

2 print (ab) i

Rys. 7. Przyktadowe komunikaty btedéw w IDLE i w serwisie replit.com

Wypisywanie tekstu

Wypisz na ekranie trzy wybrane przez siebie hasta na temat podrézowania. Kazde
z nich powinno wyswietla¢ sie w nowym wierszu.

©® W edytorze kodu Zrédtowego wpisz polecenie print i otwoérz nawias. W edytorach
online nawias domknie sie automatycznie, w IDLE musisz doda¢ samodzielnie na-
wias zamykajacy.

® Wopisz w nawiasie hasto.
print("Zwiedzaj sSwiat.")

print(“Nalezy podrézowac, by sie czegos nauczyc.")

print("Raz do roku pojedZ w miejsce, w ktorym jeszcze nie byies.")

© Uruchom program.

OPERATORY

Python obstuguje operatory arytmetyczne i poréwnania. Do siedmiu podstawowych
operatoréw arytmetycznych naleza: dodawanie (+), odejmowanie (-), mnozenie (*),
potegowanie (**), dzielenie (/), dzielenie calkowite (//) oraz reszta z dzielenia calko-
witego (%).

W zwyktym dzieleniu iloraz jest liczbg rzeczy-
wista, przy czym czesé catkowita oddziela od

1. |print(34 / 2) wynik& 17.0}——— czeici dziesietnej kropka.
2.|print(34 // 2) wynik& 17 ——— W dzieleniu catkowitym wynikiem jest liczba
catkowita - iloraz catkowity dwaoch liczb bez
Rys. 8. Przyktady operacji dzielenia reszty.
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14. Podstawy pracy w srodowisku Python

Podstawowe dziatania arytmetyczne

Wyznacz w jednym pliku kolejno: sume, réznice, iloczyn, iloraz, iloraz catkowity, resz-
te z dzielenia catkowitego oraz kwadrat liczby. Do obliczen wykorzystaj liczby cat-
kowite.

© Dla kazdego przyktadu w edytorze kodu Zzrédtowego wpisz polecenie print i dodaj
nawiasy.

© Whpisz w nawiasie odpowiedni wzor. Zwrd¢ uwage na kolejnos¢ wpisywania liczb.
= Do wyznaczenia sumy wykorzystaj operator +.

print(7 + 2)

print(2 + 7)

® Do wyznaczenia réznicy wykorzystaj operator -.
print(7 - 2)
print(2 - 7)

® Do wyznaczenia iloczynu wykorzystaj operator *.
print(7 * 2)
print(2 * 7)

® Do wyznaczenia ilorazu wykorzystaj operator /.
print(4 / 2)
print(7 / 3)

® Do wyznaczenia ilorazu catkowitego wykorzystaj operator //.
print(4 // 2)
print(7 // 3)

= Do wyznaczenia reszty z dzielenia catkowitego wykorzystaj operator %.
print(19 % 2)
print(14 % 3)
print(15 % 3)

® Do wyznaczenia kwadratu liczby wykorzystaj operator **.
| print(6 ** 2)

® Wykonaj obliczenia w pamieci i uruchom skrypt.

Srodowiska Python mozna uzywac¢ do wykonywania obliczen na bardzo duzych
liczbach. Takie dziatania nie s mozliwe do zrealizowania na kalkulatorze prostym,
ktorego wyswietlacz pozwala na pokazanie osmiu cyfr, czyli np. do przeliczania
lat swietlnych na kilometry: 1 rok swietlny to 9 460 730 777 119,56 km, a 15 lat
swietlnych to 141 910 961 656 793,47 km.
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Kupowanie obcej waluty

Oblicz, ile musisz zaptaci¢ w ztotych za 126 euro (aktualny kurs wymiany sprawdz
na stronie NBP).

©® W edytorze kodu Zrodtowego wpisz polecenie print i dodaj nawiasy. W razie po-
trzeby domknij nawias samodzielnie.

® Wpisz w nawiasie odpowiedni wzér - przemnéz dang kwote przez aktualny kurs
wymiany (pamietaj, ze w Pythonie separatorem czesci dziesietnej i catkowitej jest
kropka).

= Dla 1 euro wartego 4,60 zt kod przyjmuje postac:
| 1. print(126 * 4.6)

© Uruchom program.
Operatory poréwnania wykorzystywane w jezyku Python zaprezentowano w po-

nizszej tabeli wraz z przykltadami. Wynikami poréwnan sg wartos$ci logiczne True
(prawda) lub False (falsz).

Operatory porownania
== rowne 3 == 3 » True 4 == 3 » False
I= rozne 3 I= 2 - True 3 I= 3 =+ False
< | mniejsze 3 < 4 -» True .4 < 3 » False
<= mniejsze rowne 4 <= 4 -» True 4 <= 3 » False
> wieksze 4 > 3 » True 3 > 4 » False
>= .wieksze réwne 4 >= 4 » True .4 >= 5 = False

@[+ -'® Poréwnanie cen wyrazonych w réznych walutach

Te same buty w Grecji kosztujg 49 euro, a w Polsce 200 zt. Sprawdz, czy buty kupio-
ne w Grecji sg drozsze niz buty kupione w Polsce (aktualny kurs wymiany znajdziesz
na stronie NBP). Zastosuj operatory arytmetyczne i poréwnania.

© W edytorze kodu Zrédtowego wpisz polecenie print i otwoérz nawias. W razie po-
trzeby domknij nawias samodzielnie.

© Wpisz w nawiasie odpowiedni wzor - przemndéz cene butéw w Grecji przez aktual-
ny kurs wymiany (pamietaj o zastgpieniu przecinka kropk3a) i poréwnaj z ceng butéw
w Polsce.

® Dla 1 euro wartego 4,60 zt kod moze przyjac postac:
| print(49 * 4.6 >= 200)

© Uruchom program.

® Dla 1 euro wartego 4,60 zt wynikiem jest True.
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14. Podstawy pracy w srodowisku Python

ZMIENNE

Zmienne stuza do przechowywania wartosci okreslonego typu, ktérymi sg m.in. liczby
calkowite (typ int), liczby rzeczywiste (float), wartosci logiczne (bool) i ciggi znakéw
(string). Kazda zmienna w Pythonie powinna mie¢ krétka i znaczgcg nazwe (bez polskich
liter i spacji), np. nalbo liczba. Nalezy przy tym pamietad, ze wielko$¢ liter jest istotna -
Nin to rézne zmienne. Aby nada¢ zmiennej warto$¢, nalezy zastosowac operator przypisania =.
1. X = 34

2. y = 66
3. print(x + y)

wynik & 100

Rys. 9. Wypisanie sumy zmiennych catkowitych X oraz y

SEEIEEA Sredni dystans

W czasie wakacji uczniowie na obozie wedrownym przeszli w ciggu kolejnych trzech
dni 12, 14 i 18 km. Zdefiniuj odpowiednie zmienne i oblicz srednig dtugos¢ pokony-
wanych tras.

© W edytorze kodu zrédtowego zdefiniuj zmienne i przypisz im podane wartosci.

1. a = 12
2. b = 14
3. ¢ = 18

® W kolejnym wierszu wpisz polecenie print i dodaj nawiasy.

© Zastosuj odpowiedni wzér obliczania sredniej, wypisz obliczang wartos¢.
| 4, print((a + b + ¢) / 3)

O Sprawdz odpowiedz - uruchom program.

DEFINIOWANIE FUNKCIJI

Funkcje pozwalajg podzieli¢ wigkszy problem na mniejsze, wzglednie niezalezne czesci,
a takze przyspieszaj i ulatwiaja pisanie programu, ktory staje sie dzieki nim bardziej zwiezly
i przejrzysty. Definicje funkgji zaczyna si¢ od stowa kluczowego def, nastepnie podaje si¢
nazwe funkgji (bez polskich znakéw, spacji) i wstawia nawiasy, w ktérych mozna umies-
ci¢ parametr lub parametry lub nie umieszczac niczego (funkcja bez parametru). Wiersz
nalezy zakonczy¢ dwukropkiem, ktéry zagwarantuje, ze po naci$nieciu klawisza Enter
w nastepnym wierszu powstanie wciecie. W kolejnych wierszach kodu podaje si¢ instrukeje
do wykonania. Polecenie return przekazuje szukang warto$¢ i konczy dziatanie funkeji.

def <nazwa funkcji>(<parametr>):

<instrukcje>
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W Pythonie polecenia s3 grupowane w bloki, ktére uzyskuje si¢ przez indentacje,
tj. wciecia w wierszach. Jesli kilka wierszy stanowi jeden blok, to wszystkie musza by¢
poprzedzone jednakowymi wcigciami.

1. def pole():

" a=2>5
5 3. return a ** 2
4.

5. print(pole())

Rys. 10. Funkcja pole() i jej wywotanie

. def pole(a):
return a ** 2

1
2
3.
4. print(pole(5))

Rys. 11. Funkcja pole(a) i jej wywotanie

SN Przeliczanie predkosci

Samolot z Warszawy do Rzymu pokonuje dystans 1320 km. Przeanalizuj dane w ta-
beli i zdefiniuj funkcje jak_szybko(t), ktérej parametrem jest czas przelotu samolo-
tu w godzinach, a wynikiem - srednia predkosc¢ tego samolotu.

Wywotanie funkgji Wynik
jak_szybko(2.5) 528.0
jak_szybko(3) 440.0

© Przeanalizuj podane przyktady.
= Aby wyznaczyc¢ srednig predkosé, nalezy podzieli¢ droge przez czas.

© Zdefiniuj funkcje jak_szybko(t), np.

1. def jak_szybko(t):
1. def jak_szybko(t): p s = 1320

2. return 1320 / t 3. return s / t

© Sprawdz wyniki funkcji dla réznych danych.
3. print(jak_szybko(2.5))

4. print(jak_szybko(3))

5. print(jak_szybko(2.2))

© Uruchom program.
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@[ [w2 1WA Przeliczanie jednostek

Mila ladowa, jednostka dtugosci stosowana w krajach anglosaskich, jest rowna
1,609 km. Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje zamiana(m), ktérej parametrem
jest odlegtos¢ w milach ladowych, a wynikiem - ta sama odlegtosé¢ w kilometrach.

Wywotanie funkgji Wynik
zamiana(10) 16.09
zamiana(12) 19.308

© Przeanalizuj podane przyktady.

= Aby zamieni¢ mile na kilometry, nalezy pomnozy¢ odlegtos¢ w milach przez 1,609.

© Zdefiniuj funkcje zamiana(m), np.
1. def zamiana(m):
2, return m * 1.609

© Sprawdz wyniki funkcji dla réznych danych.
3. print(zamiana(10))
4. print(zamiana(12))

5. print(zamiana(l))

© Uruchom program.

O ktérej godzinie pociag dotrze do celu

Nocny pocigg z Krakowa do Paryza wyjezdza ze stacji o godzinie 21.00. Przeanalizuj
dane w tabeli i zdefiniuj funkcje godzina(n), ktérej parametrem jest czas przejazdu
pociggu w godzinach, a wynikiem - godzina dojazdu do celu.

Wywotanie funkgji Wynik
godzina(14) 11
godzina(20) 17

© Przeanalizuj podane przyktady i zapisz stownie odpowiedniag formute.

m 21+ 14=35,21+20=41. Doba trwa 24 godziny, dlatego aby obliczy¢ czas przyjaz-
du pociagu, nalezy wyznaczyc¢ reszte z dzielenia wyniku dodawania przez 24.

© W edytorze kodu Zrédtowego zdefiniuj funkcje godzina(n) - wykorzystaj do obli-
czen reszte z dzielenia catkowitego.

1. def godzina(n):
2, return (21 + n) % 24

© Sprawdz dziatanie skryptu z roznymi danymi.
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Podczas pisania programu nalezy dba¢ o odpowiednie standardy kodowania. Z regutami
i zaleceniami dotyczacymi formatowania kodu w Pythonie (Style Guide for Python Code)
mozna sie zapoznac na stronie www.python.org/dev/peps/pep-0008.

Ktéra godzina bedzie w Nowym Jorku

Sprawdz, jaka strefa czasowa obowigzuje w Nowym Jorku, a nastepnie przeanalizuj
dane w tabeli i zdefiniuj funkcje godz_nj(g), ktorej parametrem jest petna godzina
w Warszawie, a wynikiem - aktualna petna godzina w Nowym Jorku.

Wywotanie funkgcji Wynik
godz_n7j(18) 12
godz_nj(2) 20

PODSUMOWANIE

Python to jezyk interpretowany o przejrzystej skladni, za pomocg ktérego mozna
pisa¢ mniej i bardziej skomplikowane programy. Jego skrypty sg analizowane przez
interpreter, a nastepnie wykonywane przez komputer.

Funkcja print() stuzy do wypisywania na ekranie jej argumentdéw, ktérymi moga
by¢ napisy, liczby, zmienne oraz wyniki innej wywotlanej funkcji.

Podstawowe operatory arytmetyczne i poréwnania s3 zblizone do uzywanych w je-
zyku naturalnym, dlatego korzystanie z nich szybko staje si¢ intuicyjne.

Zmienne stuzg do przechowywania wartosci okreslonego typu, takich jak licz-
by calkowite i rzeczywiste, wartos$ci logiczne, napisy. Nalezy im nadawa¢ krotkie
i znaczace nazwy.

Polecenia sg grupowane w bloki, ktére uzyskuje sie przez wciecia w wierszach
(indentacje).

Jezyk Python rozréznia male i wielkie litery.
Rozwigzywany problem warto podzieli¢ na mniejsze problemy, ktére mozna nie-

zaleznie rozwigza¢ przez definiowanie funkgji.

Definicje funkcji zaczyna si¢ od stowa kluczowego def, nastepnie podaje si¢ nazwe
funkcji i wstawia nawiasy, w ktérych mozna umies$ci¢ parametr. Deklaracje nalezy
zakonczy¢ dwukropkiem. W kolejnych wierszach kodu podaje si¢ instrukcje do wy-
konania. Polecenie return przekazuje szukang warto$¢ i konczy dzialanie funkgji.
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PYTANIA SPRAWDZAJACE

1. Jaka liczba bedzie wynikiem operacji5 / 2, ajaka — wynikiem operacji5 // 2?
2. Czym sie rozni polecenie print("a") od polecenia print(a)?
3. Do czego stuzy polecenie return w funkcji?

PYTANIA QUIZOWE

1. Co jest wynikiem dzialania 121 % 3?
a. 12
b. 1
c. 21
d. 40
2. Co wypisze polecenie print()?
a. Spacje.
b. Dwie spacje.
c. Cudzyslow.
d. Pusty wiersz.
3. W jaki sposéb dziala polecenie return?
a. Wypisuje szukang wartos¢.
b. Oblicza wynik funkgji.
c. Przekazuje szukang warto$¢ — wynik funkcji.
d. Zamienia liczbe na napis.

ZADANIA DODATKOWE

Zadanie 1. Ktéra godzina bedzie w Warszawie

RézZnica czasu miedzy Los Angeles a Warszawa wynosi dziewie¢ godzin. Gdy w Los
Angeles zegar wskazuje godzine 21.00, to w Warszawie jest godzina 6 rano. Prze-
analizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje godz_waw(g), ktérej parametrem jest petna
godzina w Los Angeles, a wynikiem - aktualna godzina w Warszawie.

Wywotanie funkgji Wynik
godz_waw(8) 17
godz_waw(21) 6

Zadanie 2. lle to kosztuje

Zdefiniuj funkcje cena(f), ktérej parametrem jest cena w dolarach funta danego pro-
duktu, a wynikiem - cena w ztotych kilograma tego produktu. Sprawdz w internecie
aktualny kurs dolara oraz przelicznik jednostek masy (funt i kilogram).
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Definiowanie funkgcji
obliczeniowych

Stosowanie instrukcji warunkowych
Wykonywanie iteracji za pomocg petli for
Analizowanie i testowanie rozwigzan

ZADANIE NA START

Wzér z korali

Z korali w trzech kolorach mozna uklada¢ ciekawe wzory. Przyjrzyj si¢ ponizszemu ry-
sunkowi i okresl regute dotyczaca koloréw korali. Policz, ile jest korali kazdego z koloréw,
a nastepnie napisz wzor na ich liczbe w zaleznosci od liczby korali na boku kwadratu.

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW W PYTHONIE

Podczas rozwigzywania problemoéw programistycznych nalezy najpierw postaraé sie
zrozumie¢ problem, nastepnie przeanalizowac go na kilku przyktadach, potem zapro-
ponowac spos6b wykonania obliczen i zapisa¢ go zgodnie z regutami obowigzujacymi
w danym srodowisku, wreszcie przetestowac.

Zapis formalny zwykle wymaga zdefiniowania funkgcji zawierajacych mniej lub bardziej
ztozone sekwencje polecen. W tabeli zamieszczonej na nastepnej stronie przypomnia-
no konstrukcje stosowane w jezyku Python, omdéwione podczas poprzedniej lekcji,
oraz zaprezentowano skladnie dwéch kolejnych przydatnych konstrukgeji — instrukeji
warunkowej i petli for.
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Konstrukcja

Sktadnia

Przyktad

instrukcja przypisania

nazwa_zmiennej = wartosc

X =3

funkcja print()

print(argument)

print("tekst")

print(3)

print(x)
print(pole_kwadratu(12))

definiowana funkcja

def nazwa(parametry):
instrukcje

def pole prostokata(bokl, bok2):
return bokl * bok2

instrukcja warunkowa

prosta

if warunek:
instrukcje

if x % 3 == 0:
print("liczba podzielna przez 3")

instrukcja warunkowa

if warunek:

if x > @:

ztozona instrukcje print("liczba dodatnia")
elif warunek: elif x ==
instrukcje print(“zero"
else: else:
instrukcje print("liczba ujemna")
petla for for nazwa_zmiennej in sekwencja:| for i1 in range(10):

instrukcje

print(i)

Wilwl1 1M lle korali

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje ile(k), ktorej parametrem jest liczba
korali na boku kwadratu k, a wynikiem - taczna liczba korali we wzorze.

Wywotanie funkgcji Wynik
ile(5) 25
ile(6) 36

© Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia i podane przyktady. Wykonaj rysunki pomocnicze.

Jesli bok kwadratu jest zbudowany z 5 korali,
to taczna liczba korali tworzacych kwadrat
wynosi 5+ 5 = 25,

Jesli bok kwadratu jest zbudowany z 6 korali,
to taczna liczba korali tworzacych kwadrat
wynosi 6 - 6 = 36.
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© Zapisz odpowiednia formute.
Kk * Kk

© Zdefiniuj funkcje ile(k).
1. def ile(k):

5 return k * k

O Sprawdz dziatanie skryptu z réznymi danymi.

INSTRUKCJA WARUNKOWA

Instrukcja warunkowa pozwala na wykonanie réznych obliczen w zaleznosci od tego,

czy zdefiniowane wyrazenie logiczne jest prawdziwe, czy falszywe.

* Jedli liczba jest parzysta, podziel warto$¢ przez 2, w przeciwnym razie odejmij 1.

* Jesli liczba jest dodatnia, przypisz zmiennej warto$¢ 1, gdy ujemna, przypisz -1,
W przeciwnym razie przypisz 0.

Instrukcja warunkowa moze sktadac si¢ z jednej, dwoch lub trzech czesci.

* Na poczatku zawsze znajdujg sie stowo kluczowe if oraz warunek lub wyrazenie,
ktore moga mie¢ warto$¢ True (1 lub inna warto$¢ niezerowa) lub False (0). Wiersz
nalezy zakonczy¢ dwukropkiem.

» Potem nastepuje instrukcja albo blok instrukcji do wykonania w przypadku spel-
nienia warunku.

* Stowo kluczowe elif (skrét od else if) wprowadza nowy warunek lub wyrazenie
oraz instrukcje do wykonania w przypadku spetnienia tego warunku.

» Stowo kluczowe else wprowadza instrukcje do wykonania, gdy zadne z powyzszych
warunkdow nie sg prawdziwe.

if <wyrazenie jest prawdziwe>:

<wykonaj instrukcje 1>

elif <poprzednie wyrazenie jest faiszywe, ale to jest prawdziwe>:
<wykonaj instrukcje 2>

else:

<wykonaj instrukcje 3>

Instrukcja warunkowa na rys. 1 sklada sie z dwdch czedci. Mozna jg odczytad nastepujaco:
o jesli reszta z dzielenia calkowitego zmiennej x przez 2 jest réwna 0, przypisz zmien-
nej x potowe przechowywanej przez nig liczby;

* w przeciwnym razie przypisz zmiennej x liczbe o 1 mniejsza.
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1, if x X 2 == ©:
v X =) f 2
3. else:

4. X =x =1

Rys. 1. Przyktadowa instrukcja warunkowa ztozona z dwéch elementow

Instrukcja warunkowa na rys. 2 sklada sie z trzech czesci. Mozna jg odczyta¢ nastepujgco:

* jedli zmienna x jest wigksza od 0, przypisz zmiennej zn warto$¢ 1;

* jesli poprzedni warunek jest falszywy i zmienna x jest mniejsza od 0, przypisz
zmiennej zn warto$¢ —1;

® W przeciwnym razie przypisz zmiennej zn wartosc 0.

1. if x > O

2 zn = 1
3. elif x < O:
4. zn = -1
5
6

. else:

Zn = 0

Rys. 2. Przyktadowa instrukcja warunkowa ztozona z trzech elementéw

[SEEEPA Dwukolorowy romb

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje ile _kolor(k, kolor), ktérej parame-
trami sg liczba korali na boku kwadratu k i kolor korali - ¢ (czerwony) lub n (niebieski),
a wynikiem jest liczba korali podanego koloru we wzorze.

Wywotanie funkgji Wynik
ile_kolor(e, "c") 18
ile_kolor(7, "c") 24
ile_kolor(6, "n" 18
ile_kolor(7, "n" 25

© Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia i podane przyktady. Mozesz wykonac rysunki pomoc-
nicze.

® Dla wartosci parzystych parametru k liczba korali dla obu koloréw jest jednakowa.
Aby wyznaczyc liczbe korali w danym kolorze, trzeba pomnozy¢ przez siebie liczbe
korali tworzacych bok kwadratu i podzieli¢ przez2:6 * 6 // 2 = 18.
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= Dla wartosci nieparzystych parametru k liczba korali czerwonych jest o 1 mniejsza
od liczby korali niebieskich. Aby wyznaczy¢ liczbe korali w danym kolorze, trzeba
wprowadzi¢ dwa warunki:

e jesli korale sg czerwone, wynikiem bedzie liczba korali tworzacych bok kwadra-
tu, pomnozona przez siebie i podzielona przez2:7 * 7 // 2;

e w przeciwnym razie (tj. dla korali niebieskich) wynikiem bedzie liczba korali
tworzacych bok kwadratu, pomnozona przez siebie i pomniejszona o 1, a na-
stepnie podzielona przez 2 i powiekszona o 1.

Potacz w pary dwa sasiednie wiersze
z wyjatkiem ostatniego, a nastepnie
wyznacz osobno liczbe korali
czerwonych i niebieskich w kazdej
parze wierszy i w wierszu ostatnim.

Korale czerwone:
(3+4)+(3+4)+(3+4)+3=24
Zapis, ktérego podstawe stanowi
liczba 7:

24=7*7 /f 2.

Zapis uogdlniony: k * k // 2.

Korale niebieskie:
4+3)+(4+3)+(4+3)+4 =25
Zapis, ktérego podstawe stanowi
liczba 7:

25=(7*7-1)/2+1.

Zapis uogodlniony: (k *k - 1) / 2 + 1.
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© Zapisz odpowiednie formuty. Zauwaz, ze wykorzystujg wzér zastosowany w ¢wi-
czeniu 1.

® |iczba korali czerwonych:
'k *k /2

® |iczba korali niebieskich:
| (k *k -1) //2+1

© Zdefiniuj funkcje ile_kolor(k, kolor).

1. def ile_kolor(k, kolor):

2, if kolor == "c":

3. return kK * k // 2

4. else:

5. return (k * k - 1) // 2 + 1

O Sprawdz dziatanie skryptu z réznymi danymi, w tym z parzystym i nieparzystym
rozmiarem wzoru.

PETLA FOR

Instrukcja iteracji stuzy do powtarzania jakiej$ instrukcji lub bloku instrukcji w pro-
gramie, np. dodawania wielu liczb do siebie. Dla kazdego elementu sekwencji jest
wykonywany podany ciag instrukc;ji.

for <nazwa zmiennej> in <sekwencja>:

<instrukcje>

W przypadku petli for uzywa si¢ zmiennej sterujacej petla, zwykle o nazwie i, a jako

sekwencji funkcji range(od, do, krok). Funkcja range() moze mie¢ jeden parametr

»,do” (koniec zakresu), dwa parametry ,,0d” i ,,do” (poczatek i koniec zakresu) albo

trzy parametry ,,0od’, ,do” i ,,krok” (poczatek zakresu, koniec zakresu i krok, o jaki

zwieksza sie kolejne wartosci), np.

» range(7) - definiuje zakres od 0 do 6;

* range(3, 7) - definiuje zakres od 3 do 6, gdyz ostatnia generowana wartosc¢ to
najwieksza liczba calkowita mniejsza niZ ograniczenie gérne;

* range(l, 7, 2) - definiuje liczby od 1, nie wieksze niz 6 i co 2, a wigec: 1, 31 5.

1. for i in range(3):
2, print(i)

wynik & o
1
2

Rys. 3. Petla wypisujaca liczby od O do 2
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Piramida

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje piramida(k), ktérej parametrem jest
liczba korali w podstawie k, a wynikiem - tgczna liczba korali.

Wywotanie funkgji Wynik
piramida(5) 15
piramida(6) 21

Zauwaz, ze ¢wiczenie mozna wykonac na dwa sposoby.
Sposob 1
© Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia i podane przyktady.

® Rozpatrz liczbe korali i zapamietaj ja w zmiennej o nazwie 1licznik. Najpierw licz-
nik jest rowny 0. Potem zwieksza sie o 1, czyli liczbe korali w najwyzszym rzedzie.
W dalszej kolejnosci zwieksza sie o 2, tj. liczbe korali w rzedzie drugim od goéry.
Potem o 3...

o

O ® @
® O ® 00
® 06 0 ® 6 00O
® 6 00 O 6 06 00
O ® 06 0 ® © 0606 00O
1+2+3+4+5=15 1+2+3+4+5+6=21

@ Zapisz odpowiednie formuty.
)
licznik = licznik + 1

licznik

licznik = licznik + 2

licznik = licznik + k

© Przeanalizuj powyzszy zapis i uogolnij go - zastosuj petle.
licznik =
for i in range(l, k + 1):

licznik = licznik + i

O Zdefiniuj funkcje piramida(k).

1. def piramida(k):

7 7 licznik =

3 for i in range(l, k + 1):
4, licznik = licznik + i
5 return licznik

© Sprawdz dziatanie skryptu z réznymi danymi.
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Sposéb 2

© Przeanalizuj tres¢ éwiczenia i podane przyktady.

® Zauwaz, ze rzedy mozna pogrupowac parami — pierwszy z ostatnim, drugi z przed-
ostatnim itd.

O
& o 0
B _ O 00
o 060 O © 00
O ®© 00O O © 000
O 0000 0060006 00
k=5 k=6

142+3+4+5=15 1+2+3+4+5+6=21
! f

Liczby w parach sumuja sie do k + 1,
CO oznacza, ze srednio rzad ma
(k+ 1) / 2 korali.

© Zapisz ogbdlng zaleznos¢ wzorem. Poniewaz k albo k + 1 jest zawsze liczbg parzysta,
zastosuj dzielenie catkowite.

(k* (k+1) /2

© Zdefiniuj funkcje piramida(k).
1. def piramida(k):
2. return k ¥ (k + 1) // 2

O Sprawdz dziatanie skryptu z réznymi danymi.

S EEYA Piramida - poréwnanie funkgji

Poréwnaj dziatanie obu funkcji z ¢wiczenia 3 dla réznych parametrow.

© Zapisz funkcje z poprzedniego ¢wiczenia w jednym pliku pod nazwami piramidal(k)
oraz piramida2(k), a nastepnie skonstruuj polecenie, ktére wypisze na ekranie wy-
niki dla obu funkgji.

= Kod wypisujacy wyniki dla parametréw w zakresie od 1 do 19 moze przyjac postac:
1. for i in range(1, 20):
2: print(piramidal(i), piramida2(i))

© Podsumuj swoje spostrzezenia. Zastanéw sie, ktéry wariant analizy problemu byt
dla ciebie bardziej czytelny (moze jeden z nich sam sie narzucat?). Czy przejscie od
rozpoznania prawidtowosci do uogdlnienia nie sprawito ci trudnosci? Jakie dostrze-
gasz zalety i wady kazdej z przyjetych strategii?
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Trzy kolory

Zaprojektuj wtasny wzor ztozony z koralikéw w co najmniej trzech kolorach. Napisz
funkcje, ktérej wynikiem bedzie liczba korali kazdego koloru.

PODSUMOWANIE

Instrukcja warunkowa pozwala na wykonanie réznych obliczen w zaleznosci od
tego, czy zdefiniowane wyrazenie logiczne jest prawdziwe (ma warto$¢ True, 1 lub
inng warto$¢ niezerowa), czy falszywe (ma warto$¢ False lub 0).

Instrukcja warunkowa moze skladaé sie z jednej lub kilku czesci. Na poczatku znajdujg
sie stowo kluczowe if oraz warunek. Wiersz nalezy zakonczy¢ dwukropkiem. Potem
nastepuje instrukcja lub blok instrukcji do wykonania w razie spetnienia warunku.
Stowo kluczowe elif wprowadza nowy warunek lub wyrazenie oraz instrukcje do wy-
konania w razie spelnienia tego warunku. Stowo kluczowe else wprowadza instrukcje
do wykonania, gdy zaden z powyzszych warunkéw nie jest prawdziwy.

Instrukcja iteracji stuzy do powtarzania jakiej$ instrukcji lub bloku instrukcji. Dla
kazdego elementu sekwencji wykonuje si¢ podany zestaw instrukeji.

W przypadku petli for uzywa si¢ zmiennej sterujacej petla zwykle o nazwie i,
a jako sekwencji - funkgcji range(od, do, krok).

Funkcja range() moze mie¢ jeden parametr ,,do” (koniec zakresu), dwa parametry

,0d” i ,,do” (poczatek i koniec zakresu) albo trzy parametry ,,0d”, ,,do” i ,,krok”
(poczatek zakresu, koniec zakresu i krok, o jaki zwigksza si¢ kolejne wartosci).

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1.

Czy instrukcja warunkowa musi zawiera¢ stowo kluczowe else? Uzasadnij.

2. Jak w jezyku Python zapisa¢ instrukcje iteracji, aby zmienna sterujaca petla

zmieniala wartoéci od 10 do 0 wiacznie?

. Z jakimi warto$ciami parametrow warto testowa¢ kazde zadanie?

PYTANIA QUIZOWE

ks

Jaka ostatnia warto$¢ zostanie wypisana po wykonaniu ponizszej petli?
1. for i in range(3, 11, 2):
2, print(i)

3

9

10

- |

ol R S
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2. Dla jakich liczb wynikiem ponizszej funkcji bedzie "tak"?
1. def sprawdz(x):

2, if x %2 ==0and x % 3 = 0:

return "tak"

else:

Sal- ol o

return "nie"

a. Dla liczb podzielnych przez 2 i przez 3.
b. Dla liczb niepodzielnych przez 2 i niepodzielnych przez 3.
c. Dlaliczb podzielnych przez 2 i niepodzielnych przez 3.
d. Dla liczb niepodzielnych przez 2 i podzielnych przez 3.
3. Jaka warto$¢ bedzie miata zmienna licznik po wykonaniu ponizszych polecen?
1. licznik = 3

2. licznik = licznik + 3

SR
o N W

e
()

ZADANIE DODATKOWE

Zadanie 1. Trzykolorowe domki
Napisz wzor i zdefiniuj funkcje, ktéra bedzie wylicza¢ liczbe korali danego koloru.

3
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Wyszukiwanie wzorca
w tekscie

Podstawowe operacje na napisach
Algorytm naiwny wyszukiwania wzorca w tekscie
Poréwnywanie i przeszukiwanie napisow

ZADANIE NA START

Jakie symbole mozna znalezé¢ w DNA

DNA to kwas deoksyrybonukleinowy. Tworzg go nukleotydy zbudowane z deoksyry-
bozy, jednej grupy fosforanowej oraz jednej zasady azotowej: adeniny (A), guaniny (G),
cytozyny (C) lub tyminy (T). Przykladowy taricuch DNA, ktéry zawiera symbole A,
C,GiT, to TCTAAAGATATCGGG. Dlugos¢ tego fanicucha wynosi 15. Policz, ile razy
symbole A, C, G i T wystepujg w tancuchu TCTAACAGCCCCATATCGGG.

NAPISY

W jezyku Python napis to cigg znakéw ujety w podwojne lub pojedyncze cudzystowy -
zawierajgcy nie tylko litery, lecz takze cyfry czy znaki takie jak spacja. Ciag znakow
wewnatrz cudzystowéw jest kopiowany jeden do jednego, co oznacza, ze wynikiem
polecenia print("3 + 4") nie jest liczba 7, tylko cigg znakéow 3 + 4.

Aby wypisac¢ napis zdefiniowany jako zmienna, nalezy zastosowac polecenie print().

<zmienna> = '"<cigg znakow>"

print(<zmienna>)
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16. Wyszukiwanie wzorca w tekscie

Na rys. 1 pokazano przyklad definiowania i wy$wietlania zmiennych, ktérych war-
toscig sg napisy.

1. s1 = "biologia"

2. s2 = "molekularna”

3. print(sl)

4. print(s2)

Rys. 1. Definiowanie i wypisywanie napisow

DODAWANIE NAPISOW
Napisy mozna taczy¢ ze sobg - jest to tzw. konkatenacja. W Pythonie ciagi znakow
dodaje si¢ za pomocg znaku +.

<zmiennal> = "<cigg znakoéw>"

<zmienna2> = "<cigg znakow>"
print(<zmiennal> + <zmienna2>)

W wierszu czwartym na rys. 2 dodawane sg trzy napisy, Srodkowy napis (" ") jest spacja.
1. s1 = "biologia"

2. s2 = "molekularna”

3. print(sl + s2)

4. print(sl + " " + s2)

Rys. 2. Konkatenacja napisow

WYZNACZANIE DEUGOSCI NAPISU

Aby wyznaczy¢ dlugos¢ ciggu znakéw podanego jako argument funkcji, nalezy wy-
korzysta¢ funkcje 1en(). Do zliczanych znakow zaliczane s3 réwniez spacje i znaki
przestankowe.

# ZAPAMIETAJ!

len(<zmienna)

Na rys. 3 przedstawiono przyklad zmiennej napis, ktdrej przypisano warto$¢ bedaca
suma trzech napiséw (s1, spacja i s2), oraz funkcji obliczajacej dlugos¢ tej zmiennej
(liczbe znakdéw).

1. s1 = "biologia"

2. s2 = "molekularna”

3. napis = s1 + " " + s2

4

. print(len(napis))

Rys. 3. Wyznaczanie liczby znakéw zmiennej napis

177



ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE W PYTHONIE

ANALIZOWANIE NAPISU
Jesli trzeba przeanalizowac napis znak po znaku, mozna to zrobi¢ za pomocg petli for.

for <znak> in <napis>:

print(<znak>)

Na rys. 4 zaprezentowano kod umozliwiajacy analize zmiennej napis. Efektem jest
wypisanie kazdej litery przypisanego zmiennej wyrazu w osobnym wierszu.

1. napis = "genetyka"
2. for z in napis:
3. print(z)

Rys. 4. Wypisywanie kolejnych liter zmiennej napis

Pojedyncze znaki napisu mozna przeanalizowac réwniez z wykorzystaniem indekso-
wania. Warto$¢ indeksu, umieszczona po nazwie zmiennej w nawiasie kwadratowym,
wskazuje odpowiedni znak napisu, liczac od zera. Jesli zmiennej napis przypisze si¢

wartos¢ "genetyka", to napis[0@] bedzie oznaczac "g", napis[4] bedzie oznaczaé "t",
a napis[7] - "a".

W jezyku Python istnieje réwniez mozliwoé¢ indeksowania od konica — wtedy zaczyna
sie od -1.

0 il 2 3 4 5 6 7
g @ n @ t y k a
-8 -7 -6 -5 -4 -3 -2 -1

W razie potrzeby podczas analizy napisu znak po znaku mozna polaczy¢ petle for
z funkcja range oraz indeksowanie. Petla jest wykonywana tyle razy, ile znakéw ma
napis, a indeks zmienia swoje wartoséci od @ do liczby (dtugo$¢ napisu - 1).

for <indeks> in range(len(<napis>)):

print(<napis>[<indeks>])

Na rys. 5 pokazano przegladanie napisu znak po znaku z wykorzystaniem petli for,
funkcji len() oraz indeksowania.
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16. Wyszukiwanie wzorca w tekscie

1. napis = "genetyka"

2. for i in range(len(napis)):

3. print(napis[i])
Rys. 5. Drugi sposéb przegladania kolejnych liter w zmiennej napis
Do sprawdzenia, ile razy w danym napisie pojawia si¢ znak albo cigg znakdéw ujety

w cudzyslow, warto wykorzysta¢ metode count(). Wywoluje si¢ ja poprzez napisanie
nazwy zmiennej, kropki i nazwy metody.
1. napis = "genetyka"

2. print(napis.count(“e"))

Rys. 6. Zliczanie wystgpien znaku "e" w zmiennej napis

Zliczanie pojedynczych znakéw w tekscie

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje ile(s), ktérej parametrem jest ciag zna-
kéw, a wynikiem - lista czterech liczb catkowitych oznaczajacych, ile razy symbole
A, C, Gi T wystepujg w tym ciggu znakow.

Wywotanie funkgji Wynik
ile("CAATAAAAA") [7, 1, 6, 1]
ile("TCTAAAGATATCGGG") [5, 2, 4, 4]

© Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia i podane przyktady.

® Zlicz wystapienia kolejnych liter w ciggu znakow "CAATAAAAA": litera A wystepuje
7 razy, litera C - raz, litera G nie wystepuje, litera T pojawia sie raz.

® Zlicz wystapienia kolejnych liter w ciggu znakow "TCTAAAGATATCGGG": litera A wy-
stepuje 5 razy, litera C - 2 razy, litera G - 4 razy, litera T - 4 razy.

© Przemysl mozliwe rozwigzania problemu, zapisz formuty, a nastepnie zdefiniuj funkcje.
® Sposéb 1 - algorytm wykorzystujacy petle for i instrukcje warunkowa.
e Zapisz kolejne formuty.

Aby zliczy¢ wystgpienia znaku A w napisie, nalezy utworzy¢ zmienng pomocniczg
ile A, ktéra bedzie przechowywata liczbe wystapien symbolu A w danym napi-
sie. Algorytm realizujgcy to zadanie polega na analizowaniu napisu znak po znaku.
W razie napotkania litery A wartos¢ zmiennej ile A jest zwiekszana o 1.

| ile_ A += 1
Poniewaz to samo dotyczy pozostatych liter, mozna zastosowac instrukcje warun-

kowa. Napis jest ztozony wytacznie z liter ACGT, wiec jesli przetwarzang literg nie
jest A, C ani G, to jest nig litera T.
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if z == "A":
ile A += 1
elif z == "C":
ile C += 1
elif z == "G":
ile G += 1
else:
ile T += 1

e Wynikiem funkcji majg by¢ cztery liczby zapisane po przecinku. Taka uporzadko-
wana sekwencja danych umieszczona w nawiasach kwadratowych tworzy struk-
ture zwana listg. Aby odwotac sie do elementu zawartego w danej liscie, nalezy
postuzyc¢ sie odpowiadajagcym mu indeksem. Warto pamietac, ze listy moga prze-
chowywac rézne typy danych, np. dowolne rodzaje liczb, taricuchy znakoéw i funk-
cje, a poniewaz sg sekwencjami zmiennymi, mozna je modyfikowag, tj. dodawac do
nich elementy lub je usuwac.

| [ile_A, ile_C, ile_G, ile_T]

e Zdefiniuj funkcje ile(s).

1. def ile(s):

2 ile A = 0; ile C = ©
3 ile G = 0; ile T = ©
il for z in s:

5. if z == "A";

6 ile A += 1

7 elif z == "C":

8 ile C += 1

9 elif z == "G":
10. ile G += 1
11. else:

12. ile T += 1
13. return [ile_A, ile C, ile G, ile T]

® Sposob 2 - algorytm wykorzystujacy operacje na napisach.
e Zastosuj metode count() - wykorzystaj metode s.count("A") do obliczenia liczby

wystapien symbolu A, s.count("C") - do obliczenia liczby wystapien symbolu Citd.

¢ Zdefiniuj funkcje ile(s).
1. def ile(s):
2, return [s.count("A"), s.count("C"), s.count("G"), s.count("T")]
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16. Wyszukiwanie wzorca w tekscie

© Sprawd? dziatanie skryptu z ré6znymi danymi, w tym z napisami ztozonymi z jedna-
kowych liter.

S IEPA Zliczanie ciagéw znakéw w tekscie

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje pary(s), ktoérej parametrem jest tan-
cuch DNA, a wynikiem - liczba wystapien par jednakowych symboli (np. TTAT - 1,
TTTA - 2, TATA - 0).

Wywotanie funkgcji Wynik
pary("TGATTCTGAACAAGTGTT") 4
pary("TGATATTCGATGTGAAAAAGTCATACTGTT") 6

© Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia i podane przyktady.

= Wykonaj rysunek pomocniczy.

6 8 10 12 14 16 iednakolwe
/'} q q q q q symbole
T T A T G T T 18 znakow

11 13 15 17 17 powtérzen

= Aby wyszukac¢ jednakowe symbole, trzeba przeanalizowac¢ caty napis znak po zna-
ku. Poréwnuije sie pary, czyli biezacy znak z nastepnym, np. TG, GA, AT, TT itd. Petla
bedzie wykonywana x razy, gdzie x to (dtugos¢ napisu - 1).

@) Zapisz kolejne formuty - przy konstruowaniu warunku zastosuj indeksowanie.
Sprawdz, czy znak o indeksie i jest rowny znakowi o indeksie i + 1.

| s[i] == s[i + 1]

© Zdefiniuj funkcje pary(s).

1. def pary(s):

2. ile = ©

3 for i in range(len(s) - 1):
4. if s[i] == s[i + 1]:

5. ile += 1

6 return ile

© Sprawdz dziatanie skryptu z réznymi danymi.
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Zmiana struktury ciggu znakéw

Odwrotne uzupetnienie tancucha DNA to cigg utworzony przez odwrdcenie dane-
go ciggu i dopetnienie kazdego symbolu, tj. zamiany A na T i odwrotnie oraz C na
G i odwrotnie (np. CTGA = AGTC — TCAG). Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj
funkcje oduz(s), ktérej parametrem jest tancuch DNA, a wynikiem jego odwrotne
uzupetnienie.

Wywotanie funkgcji Wynik
oduz("TGACCCA") "TGGGTCA"
oduz("TGATATTCGATGTGAAAAA") "TTTTTCACATCGAATATCA"

© Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia i podane przyktady.

» Dla danego ciggu TGACCCA trzeba utworzy¢ jego dopetnienie (zamiana litery A
naT, TnaA, CnaGiGnaC)- wynikiem bedzie ACTGGGT. Nastepnie trzeba go
odwradcié, czyli zapisac od korica - wynikiem bedzie TGGGTCA. Wykonaj rysunek
pomocniczy.

s @ @ O O O O

“w5 O @ 0 0 @ 0 ©
symbolu

- 0 0 0 0 ©
odwrocony

= Kolejno$¢ operacji (zamiana i odwracanie) nie ma znaczenia.

avie @) @ C I C_
0O 00

=i 0 O @ O ©
symbolu

@ Zapisz kolejne formuty.

= Najpierw nadaj wartos¢ poczatkowa zmiennej t, ktéra bedzie wynikiem. Wynik ma
by¢ napisem, wiec wartos$¢ poczatkowa bedzie napisem pustym ("").
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16. Wyszukiwanie wzorca w tekscie

= Aby w Pythonie zmodyfikowa¢ napis - zmieni¢ lub zastapi¢ w nim poszczegdlne
znaki - utwoérz zmienng do przechowywania przeksztatconego tarncucha DNA,
np. zn, odwrdd¢ cigg | zamien parami symbole, z uwzglednieniem kolejnosci napi-
sow w dodawaniu.

if s[i] == "A":
zn = "T"

elif s[i] == "T":
zn = "A"

elif s[i] == "C":
zn = "G"

else:
zn = "C"

= Algorytm polega na przegladaniu danego napisu. W trakcie przegladania, gdy ko-
lejnym symbolem bedzie A, to zmiennej pomocniczej zn algorytm nada wartosé
T - i odwrotnie; gdy symbolem bedzie C, to zmiennej pomocniczej zn nada war-
tos¢ G - i odwrotnie. Do wyniku algorytm doda wartos¢ zmiennej pomocniczej
zn - W ten sposéb odwréci przeksztatcany napis.

|t=zn+t

© Zdefiniuj funkcje oduz(s).

1. def oduz(s):

2: t =

3 for i in range(len(s)):
4 if s[i] == "A":
5 zn = "T"

6. elif s[i] == "T":
7 zn = A"

8 elif s[i] == "C":
9 zn = 'G"

10. else:

11. zn = "C"

12. t=2zn + t

13. return t

O Sprawd? dziatanie skryptu z réznymi danymi.

Zmiana struktury ciagu znakéw

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje ta(s), ktorej parametrem jest taficuch
DNA, a wynikiem - taricuch DNA z gwiazdka (*) w miejscu symboli C, G i T.

Wywotanie funkgji Wynik
ta("TGACCCA") Gl Yk
ta("TGATATTCGATGTGAAAAA") TEEARAREEERREEAAAAA"
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ALGORYTM

Algorytm to przepis postepowania prowadzacy do rozwigzania problemu.
Okresla dane wejsciowe oraz cigg czynnosci, ktére nalezy w tym celu
wykonaé. Wykonawcami algorytmu moga by¢ i komputer, i cztowiek.

Chce zjesc jajko na miekko
na sniadanie.

Co jest potrzebne?

*ibtitiﬁtiitlﬁtlﬁiittﬁti L

Sniadanie

[ ]
|*‘ .|‘ ‘




16. Wyszukiwanie wzorca w tekscie

ALGORYTM NAIWNY WYSZUKIWANIA WZORCA W TEKSCIE

Wzorzec to spdjny cigg znakow, ktéry wystepuje w przeszukiwanym tekscie — jest nim
np. fraza lek wystepujaca w stowie molekularna. Algorytmy umozliwiajace wyszu-
kiwanie wzorca w danym skoniczonym lanicuchu znakéw s3 wykorzystywane m.in.
w edytorach tekstu, przegladarkach internetowych oraz programach pocztowych. Za
pomoca wzorcow mozna tez okresli¢, z czego ma si¢ sklada¢ adres e-mail. Sekwen-
cja znakow zadana do odszukania moze si¢ powtarza¢ albo w ogdle nie wystepowac
w analizowanym tekscie.

W

Rys. 7. Cztery z dziewieciu etapdéw procesu wyszukiwania wzorca w stowie molekularna

Na powyzszym rysunku wzorzec zostal odnaleziony na trzecim etapie procesu —
wszystkie trzy litery s3 zgodne. Jezeli chcesz znalez¢ wszystkie wystapienia wzorca
w tekscie, to kontynuuj przeszukiwanie tekstu od nastepnego znaku, az do momentu,
gdy liczba nieprzebadanych znakdéw stanie si¢ mniejsza od dlugosci wzorca.

# ZAPAMIETAJ!

Algorytm naiwny wyszukiwania wzorca (inaczej - algorytm N) to najprostszy algorytm,

ktéry polega na poréwnywaniu kolejnych liter tekstu (t) i wzorca (w), poczawszy od

pierwszej litery kazdego z nich. W razie niezgodnosci wzorzec przesuwa sie o jedng
pozycje w prawo i algorytm bada drugi znak tekstu i pierwszy znak wzorca. Jesli znaki

sg zgodne, porownywane s3 nastepne znaki tekstu i wzorca.
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+ W PRAKTYCE

W edytorach tekstu mozna wyszukiwac konkretne napisy lub postuzy¢ sie symbolami
wieloznacznymi, np. uzy¢ symbolu gwiazdki (*) do wyszukania ciagu znakéow. Do wzorca
b*a pasuja takie wyrazy, jak biologia, biochemiczna, biofizyka, biatka.

Przeszukiwanie DNA

Dany jest taricuch DNA o sekwencji TCTAACAGCCCCATATCGGG. Na ktérym etapie
algorytmu N zostanie odnaleziony wzorzec CAT? lle wzorcoéw zostanie znalezionych?

PODSUMOWANIE

= Algorytmika i programowanie majg zastosowanie w réznych dziedzinach nauki, m.in.
w biologii molekularnej, a takze w codziennym funkcjonowaniu w spoleczenstwie

cyfrowym.
= Napis, czyli ciag znakoéw zdefiniowany jako zmienna i ujety w cudzyslowy, wy-
Swietla sie za pomoca polecenia print.

= Konkatenacje (faczenie) napiséw umozliwia znak dodawania.
= Dlugosc¢ ciggu znakdéw wyznacza si¢ za pomoca funkcji 1en().

= Aby przeanalizowa¢ napis znak po znaku, nalezy zastosowa¢ petle for albo petle
for z funkcja range i indeksowanie.

= Napisy majg wiele wbudowanych metod, ktére mozna wykorzysta¢ do rozwiazy-
wania probleméw, np. count() pozwala sprawdzi, ile razy w napisie powtarza sie
dany znak lub ciagg znakéw. Metode wywoluje si¢ przez napisanie nazwy zmiennej,
kropki i nazwy metody.

= Chociaz w rozbudowanych systemach stosuje si¢ bardziej zaawansowane algorytmy wy-
szukiwania, ktore dzialaja szybciej, do prostych zastosowan wystarczy algorytm naiwny.

= Algorytm naiwny wyszukiwania wzorca w tekscie polega na poréwnywaniu kolejnych
liter tekstu i wzorca, poczawszy od pierwszej litery kazdego z nich. W razie niezgodnosci
wzorzec przesuwa sie o jedng pozycje w prawo i algorytm bada drugi znak tekstu oraz
pierwszy znak wzorca. Jeéli znaki sg zgodne, poréwnywane sg nast¢pne znaki.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1. Jakie podstawowe operacje mozna wykona¢ na napisach?

2. W jaki sposéb mozna w Pythonie wyswietli¢ znak po znaku? Podaj dwa sposoby.

3. Ile razy trzeba poréwnywa¢ dwa znaki, aby znalez¢ w tekscie o dtugosci n wzorzec
o dlugosci w?
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16. Wyszukiwanie wzorca w tekscie

PYTANIA QUIZOWE

1. Jaka warto$¢ zostanie wypisana dla napisuw = "wiaderko" w wyniku dziatania
polecenia print(len(w))?
a. 5
b. 10
c. 12
d. 8
2. Jaka litera zostanie wypisana dla napisuw = "kaktus" w wyniku dziatania po-
lecenia print(w[-1])?
a. k
b. s
c. u
d. a
. Ile razy wykona si¢ ponizsza petla dla napisuw = "laseczek"?
for z in w:
print(z)
8
10
.
7

(O8]

S

ZADANIA DODATKOWE

Zadanie 1. Sekwencja btedow

Odlegtos¢ Hamminga miedzy dwoma taricuchami DNA oznacza liczbe symboli, kto-
rymi réznig sie oba taincuchy. Odlegtos¢ Hamminga miedzy taricuchami s i t o tej
samej dtugosci wynosi 8. Niepasujace symbole sg zaznaczone kolorem:

* tancuch s - CAGGCTACTACCGGTAT,
e tancuch t - CATCGTAATGCAGGGCT.

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje hamming(s, t), gdzie s it to tancuchy
o tej samej dtugosci. Wynik funkcji to liczba bedaca odlegtoscia Hamminga miedzy
danymi taricuchami.

Wywotanie funkcji Wynik
hamming("CAGGTT", "CAGGTT") 0
hamming("CAGGCTACTACCGGTAT", "CATCGTAATGCAGGGCT") 8

Zadanie 2. Jak wyszukac tekst?

Sprawdz, jak wyszukiwacé napisy za pomocg symboli wieloznacznych w edytorze
tekstu. Podaj kilka przyktadéw wyszukiwan.



Przetwarzanie napisow

Wyodrebnianie fragmentu napisu
Szyfry przestawieniowe
Sprawdzanie, czy napis jest palindromem

ZADANIE NA START
Czy umiesz odczytac ponizsze sentencje
Odczytaj ponizsze zdania, a nastepnie opisz metode szyfrowania, jakg zastosowano

w kazdym przypadku.

patetyr Soin e wimra eejzdneai
tytepa einsor w eraim ainezde;
aqpdebtayity raoosynoiuel wy meixabrlet jvewdfzgeinpiaaq
apeytt roinse w mraie jndeieza

dgiz erdawr bagit maw o6iyrl ceg
eizdg awrd aibar mat yroiw acel
godczaiseg dwrownad rlgwbqiyax tsaqmj wmicopriyh ltejcnaj

gidze dwra rbiga tam woriy leca

eb zrpca yin eamk tocayz
zZeb ycarp ein am yzcalok
bveuzm pqriapcoyl nbipek mhau kcoatlahctzmyz
bez parcy nie ma kiczoay

WYODREBNIANIE FRAGMENTU NAPISU

Podczas przetwarzania napisow mozna odwotywac sie do poszczegdlnych znakow
za pomocg indekséw. Umozliwia to wyodrebnianie fragmentéw napiséw. Indeksy to
liczby z zakresu od @ do (dtugos¢ napisu - 1). Za pomoca nawiaséw kwadratowych
uzyskuje sie dostep do pojedynczego znaku - wystarczy podac jego indeks.

1. s = "szyfrowanie"
2. print(s[@]) # s
3. print(s[9]) # i

Rys. 1. Wypisanie znakow o indeksie 0 i 9
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17. Przetwarzanie napisow

# ZAPAMIETAJ!

W Pythonie jednowierszowy komentarz rozpoczyna sie od znaku #. Komentarze
wielowierszowe sg zawarte miedzy trzema cudzystowami lub apostrofami.

Jezeli w nawiasie kwadratowym poda sie dwie liczby oddzielone dwukropkiem, uzyska
sie fragment napisu, zaczynajac od indeksu, ktory jest pierwszg liczba, a konczac na
indeksie o 1 mniejszym niz druga liczba. Jesli przed dwukropkiem nie bedzie liczby;,
to domyslnie pierwsza liczba bedzie rowna o.

* ZAPAMIETAJ!

Instrukcja <napis>[<liczbal> : <liczba2>] wyodrebni <napis> od indeksu

<liczbal» do indeksu <liczba2> - 1.

Na rys. 2 pokazano, jak uzywac indekséw do wywotania poszczegdlnych czesci danego
ciggu znakow.

1. s = "szyfrowanie"

2. print(s[3:7]) # frow
3. print(s[0:5]) # szyfr
4, print(s[:5]) # szyfr

Rys. 2. Wypisanie fragmentu napisu s

W nawiasach mozna tez podac¢ liczby ujemne. Dzieki temu znaki beda liczone od
konca: -1 to wowczas ostatni znak, -2 przedostatni itd.

1. s = "szyfrowanie"

2. print(s[-1]) # e

3. print(s[-5:-2]) # wan

4. print(s[-5:]) # wanie

5. print(s[:-2]) # szyfrowan

Rys. 3. Wypisanie fragmentu napisu s za pomoca indekséw ujemnych

W prosty sposéb mozna uzyskac napis od konca. Wystarczy poda¢ w nawiasie kwa-
dratowym po dwoch dwukropkach indeks -1.

1. s = "szyfrowanie”

2. print(s) # szyfrowanie
3. print(s[::]) # szyfrowanie
4, print(s[::-1]) # einaworfyzs

Rys. 4. Wypisanie napisu normalnie i wspak
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%N SZYFRY PRZESTAWIENIOWE

Kodowanie wiadomosci moze sie odby¢ przez przestawienie kolejnych par znakdw.
W tak zaszyfrowanym tekscie wystepuja wszystkie znaki z tekstu jawnego, ale w innej
kolejnosci. Kolejnos¢ liter zmieniana jest wedtug okreslonego schematu, np. pisanie
wspak.

f ZAPAMIETAJ!

Szyfrogram to tekst, ktory zostat zaszyfrowany.

Tekst jawny to tekst, ktéry nie zostat zaszyfrowany lub zostat odszyfrowany.
Nauka, ktdora zajmuje sie szyfrowaniem i deszyfrowaniem wiadomosci, nosi nazwe
kryptografii.

0l [ Przestawianie parami

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje szyfr(s), ktérej parametrem jest tekst
jawny sktadajacy sie z matych liter alfabetu tacifskiego i pojedynczych spacji, a wy-
nikiem - szyfrogram utworzony przez przestawienie kolejnych par znakoéw, przy
czym spacja jest traktowana jak kazda inna litera i réowniez podlega zamianie.

Wywotanie funkgcji Wynik
szyfr("kotwica") "okwtcia"
szyfr("szyfrowanie jest trudne") "zsfyorawin eejtst urnde"

@ Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia | podane przyktady.

® Rozrysuj algorytm krok po kroku.

kotwica
A AP A

-

okwtcia

szyfrowanie jest trudne
A 4 AL AP AP AL A

-«

zsfyorawin_eejtst_urnde

® Do zmiennej t jest przypisany pusty napis. W kazdym obrocie petli rozpatrywane
sg dwa kolejne znaki, a doktadniej: zamieniana jest ich kolejnos$¢ i po tej zamianie sg
one dopisywane na koniec zmiennej t. Gdy napis ma dtugos¢ nieparzysta, dopisy-
wany jest ostatni znak.
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17. Przetwarzanie napisow

@ Zapisz kolejne formuty.

® Zastosuj petle for, aby przegladac dany tekst co dwa znaki i dopisywac do zmiennej
pary znakéw zamienione kolejnoscig w stosunku do danych.

for 1 in range(®, len(s) - 1, 2):
t =t + s[i+ 1] + s[i]

= Dopisanie ostatniego znaku to warunek wykonywany po zakonczeniu petli.

if len(s) % 2 = @:
t =t + s[len(s) - 1]

© Zdefiniuj funkcje szyfr(s).

1. def szyfr(s):

2 £ = =5

3 for 1 in range(@, len(s) - 1, 2):
4, t =1t + s[i+ 1] + s[i]

5 if len(s) % 2 != @:

6 t =t + s[len(s) - 1]

7 return t

© Sprawd? dziatanie skryptu z réznymi danymi, w tym - z napisami o parzystej i nie-
parzystej dtugosci.

® Dlaczego wazne jest, zeby testowac funkcje z napisami zaréwno parzystej, jak i nie-
parzystej dtugosci?

PARKAN

Cho¢ Encyklopedia Britannica opisuje parkan jako szyfr popularny w szkotach, to osoba
niemajgca z nim wczesniej do czynienia musi sie sporo natrudzi¢, zanim odczyta ukry-
tg wiadomosc. Prosta wersja szyfru polega na zapisaniu liter tekstu jawnego w dwdch
wierszach. Na poczatek usuwa sie wszystkie spacje - to czesta praktyka w kryptografii,
poniewaz podzial na wyrazy sprawia, ze ztamanie szyfru staje sie fatwiejsze. Nastepnie
nalezy w pierwszym wierszu zapisac litery na pozycjach nieparzystych, w drugim -
na pozycjach parzystych. Aby utworzy¢ szyfrogram, trzeba odczytac tekst wierszami.
Oczywiscie, przy szyfrowaniu parkanem nie trzeba ogranicza¢ sie do dwdch rzedow.

Tekst jawny Szyfrowanie Szyfrogram

albumy abmluy

domek dmkoe

Rys. 5. Szyfrowanie parkanem
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N [N A Parkan

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje parkan(s), ktére] parametrem jest tekst
jawny ztozony z matych liter alfabetu taciriskiego, a wynikiem - szyfrogram utwo-
rzony za pomoca szyfru parkan.

Wywotanie funkgcji | Wynik
parkan("fronty") - "fotrny"
parkan("tajne") - "tjean"

@ Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia | podane przyktady.

® Wykonaj rysunki pomocnicze.

Tekst jawny Szyfrowanie Szyfrogram

fronty —— fronty —— fotrny

t

tajne —— taln® —— tjean

® Opracuyj algorytm - do pustego stowa najpierw trzeba dopisa¢ znaki zaznaczone
kolorem pomaranczowym, a potem - zielonym.

© Zdefiniuj funkcje parkan(s).

1. def parkan(s):

2. w=""

for i in range(®, len(s), 2):
w=w + s[i]

for i in range(1, len(s), 2):

W =w + s[i]

Noowopow

return w

© Sprawdz dziatanie skryptu z ré6znymi danymi.

Parkan bis

Zaproponuj inne rozwiazanie ¢wiczenia 2.

PALINDROM

Stowa, zdania i liczby identyczne niezaleznie od tego, czy sa czytane od lewej do prawej,
czy od prawej do lewej, np. kajak, ,,A to kanapa pana kota’, 18081, XIX, to palindro-
my (z gr. biec z powrotem). Wyrazenia tego typu tworzono juz w starozytnosci. Nie
wiadomo, czy stanowilo to tylko zabawe, czy tez element obrzagdkéw magicznych albo
rodzaj kodu. Klasyczna metoda sprawdzania, czy dane wyrazenie jest palindromem,
polega na poréwnywaniu pierwszego znaku z ostatnim, drugiego z przedostatnim itd.
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SCHEMATY BLOKOWE

Przedstawienie algorytmu w postaci schematu blokowego moze czasami

utatwic analize i zaprogramowanie jego dziatania. Ponizej przedstawiono
schemat blokowy algorytmu sprawdzania, czy podane stowo jest palindromem.

poczatek algorytmu

wprowadzenie
danych

wykonywane l

dziatania
&

N
~

&

-

zwieksz hie

nie

i==len(s/f2) +——— s[i] != s[-i-1]

ol
sprawdzanie warunku
(kierunek kolejnego kroku
jest zgodny z wynikiem
warunku)

tak

tak I
\j wyprowadzanie
wynikéw

l koniec algorytmu
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Wobec tego w przypadku wyrazenia zlozonego z siedmiu znakéw wykonuje sie trzy
porownania (tak jak w przypadku wyrazenia zlozonego z szeéciu znakow), gdyz srod-
kowego znaku nie ma potrzeby porownywac.

Czy to jest palindrom

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje logiczng czy_palindrom(s), ktérej pa-
rametrem jest napis zawierajacy tylko mate litery alfabetu taciriskiego, a wynikiem -
wartos¢ logiczna True, gdy napis jest palindromem, lub False, gdy nim nie jest.

Wywotanie funkcji Wynik
czy_palindrom("aabbaa™) True
czy_palindrom(“"aaxyaa") | False

© Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia i podane przyktady.

® Wykonaj rysunek pomocniczy lub schemat blokowy, jak na poprzedniej stronie.

czy rowne?
aabbaa

czy rowne?

@ Opracuj algorytm, ktéry polega na sprawdzeniu znakéw parami, czyli najpierw bada,
czy pierwsza litera jest identyczna z ostatnia, a jesli tak, to kontynuuje sprawdzanie
kolejnych dwdch liter (drugiej | przedostatnigj itd.). Jesli litery nie s3 identyczne,
konczy dziatanie funkcji i otrzymuje w wyniku False.

© Zdefiniuj funkcje czy_palindrom(s).

1. def czy_palindrom(s):

2, for i in range(len(s) // 2):
3 if s[i] != s[-i - 1]:

4. return False

5 return True

@ Sprawdz dziatanie funkcji z réznymi danymi, zwtaszcza z napisami, ktére s3 palin-
dromami.
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17. Przetwarzanie napisow

SN[l 1M Palindrom i odwracanie napiséw

Rozwigz ¢wiczenie 4 z wykorzystaniem odwracania stowa.

Czy zdanie jest palindromem

Przeanalizuj dane w tabeli | zdefiniuj funkcje logiczng czy palindrom2(s), ktérej pa-
rametrem jest napis zawierajacy mate litery alfabetu tacinskiego i spacje, a wynikiem
wartosc logiczna True, gdy napis jest palindromem, lub False, gdy nim nie jest.

Wywotanie funkcji Wynik
czy _palindrom2("a to kanapa pana kota") True
czy_palindrom2("a to kanapka pana kota") False

@ Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia | podane przyktady.

® Zauwaz, ze ¢wiczenie mozna rozwigza¢ w dwoch krokach - najpierw pomin spacje,
potem zastosuj funkcje z éwiczenia 4.

© Zdefiniuj funkcje pomin(s), ktéra usuwa spacje z tekstu.

1. def pomin(s):

2 pom = ""

3 for zn in s:
4. iFzn |= " "
5

6

pom = pom + zn

return pom

© Zdefiniuj funkcje czy_palindrom2(s) z wykorzystaniem funkcji czy _palindrom(s).

1. def czy_palindrom2(s):

2 return czy_palindrom(pomin(s))

@ Sprawdz dziatanie skryptu z réznymi danymi, w tym z napisami zawierajgcymi spacje.

PRAKTYCZNE WYKORZYSTANIE SZYFROWANIA
Zabezpieczanie danych przez szyfrowanie to jedno z wiekszych wyzwan w spoleczen-
stwie cyfrowym. Szyfrowaé mozna m.in. pojedyncze pliki, foldery, partycje dyskow

i inne no$niki danych, e-maile albo transmisje D POSZUKAI W INTERNECIE

danych. Mozliwosé¢ szyfrowania oferuja liczne

aplikacje, a takze popularne programy do kom- Wejdz na strone
presowania danych, takie jak 7-Zip czy WinRAR. https:/pl.khanacademy.org,
wybierz Podréz w kraine kryp-

Dzieki wykorzystaniu metod informatycznych

: . : . : . tografii i sprawdz, jak ludzie
wiele szyfréw mozna zlamag, ale i tak odczytanie Sfilsp j

chronili informacje kiedys i jak

zaszyfrowanej wiadomosci moze sprawic¢ trudnos¢ : s
robia to dzis.

przecietnemu czlowiekowi.
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U WIEM WIECEJ

Anagram to wyraz, wyrazenie lub zdanie powstate przez przestawienie liter albo
sylab innego wyrazu, wyrazenia lub zdania. W 1609 roku Galileusz odkryt pierscienie
Saturna. Aby zabezpieczy<¢ sie przed wscibstwem zadnej stawy konkurencji,

wtoski astronom zanotowat informacje o swojej obserwacji za pomoca anagramu:
SMAISMRMILMEPOETALEVMIBUNENUGTTAVIRAS. Oznaczato to: Altissimum

planetam tergeminum observavi (Najwyzsza planete obserwowatem jako potréjna).

PODSUMOWANIE

W Pythonie mozna operowac fragmentami napiséw. Stosowanie indekséw pozwala na
wyodrebnienie pojedynczego znaku i catego fragmentu, a nawet na odwrocenie napisu.

Szyfrogram to tekst, ktory zostal zaszyfrowany. Tekst jawny to tekst, ktory nie zostat
zaszyfrowany lub zostal odszyfrowany.

Szyfry przestawieniowe polegajg na zamianie kolejnosci znakéw, dlugos¢ napisu
wowczas sie nie zmienia.

Szyfrowanie parkanem polega na zapisaniu znakéw tekstu jawnego w wierszach.
Po usunieciu spacji nalezy w pierwszym wierszu zapisac pierwszy znak, w drugim
drugi, w trzecim trzeci itd., a nastepnie przejs¢ do kolejnych rzedéw i na koniec
spisa¢ znaki z kolejnych wierszy jako poszczegdlne stowa. Osoba chcaca odszyfro-
wac tekst musi odczytaé najpierw pierwszy znak pierwszego stowa, potem pierwszy
znak drugiego stowa itd.

Palindrom to stowo lub zdanie identyczne niezaleznie od tego, czy jest czytane od
lewej do prawej, czy od prawej do lewej. Sprawdzamy, czy napis jest palindromem,
przez poréwnanie kolejno par znakéw: pierwszej i ostatniej, drugiej i przedostatniej
itd. Jezeli napotkamy rézne znaki, to juz wiemy, ze napis nie jest palindromem.
Zabezpieczanie danych przez szyfrowanie jest nieodzowne w spoteczenstwie cy-
frowym. Szyfrowa¢ mozna m.in. pojedyncze pliki, foldery, partycje dyskow i inne
nosniki, e-maile oraz transmisje danych.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

. Jak napisa¢ pierwszy znak danego napisu? A jak — ostatni?
. W jaki sposéb mozna napisa¢ odwrocony napis?
. Omoéwiony w ¢wiczeniu 4 klasyczny sposéb sprawdzania, czy napis jest palin-

dromem, w przypadku napisu 10-znakowego uruchomi petle piec razy. Ile razy
zostanie wywolana petla, gdy napis ma 11 znakéw?
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17. Przetwarzanie napisow

PYTANIA QUIZOWE

"kolumna" w wyniku dzialania

1. Jaki napis zostanie wypisany dla napisu w
polecenia print(w[@:5])?
a. kolumna
b. kolumn
c. kolum
d. anmulok
2. Jakiego polecenia nalezy uzy¢, aby dla napisuw = "szyfrant"” wypisac 4 ostatnie
znaki?
a. print(w[-4:1])
b. print(w[-4:])
c. print(w[:-1])
d. print(w[4:-1])
3. Jakim znakiem nalezy zaczg¢ jednowierszowy komentarz?

A o s
2 - - - T

ZADANIA DODATKOWE

Zadanie 1. Ukrywanie tekstu

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje ukryij(s), ktérej parametrem jest napis
ztozony z matych liter alfabetu taciniskiego, a wynikiem - napis ze wstawiong co
drugg literg wybrang losowo.

Wywotanie funkcji ‘ Wynik
ukryj(“zima" "zkitmwau"
ukryj("alamakota™) . "axldaamaackvostvac"

Wskazéwka: do losowania wykorzystaj funkcje randint() z modutu random.

Zadanie 2. ROT13

Zapoznaj sie z informacjg na temat szyfru ROT13 na s. 199, a nastepnie przeanalizuj
dane w tabeli i zdefiniuj funkcje rot(s), ktérej parametrem jest napis zawierajacy
wielkie litery alfabetu tacifiskiego, a wynikiem - napis zakodowany wedtug podanej
zasady.

Wywotanie funkgji ‘ Wynik
rot("GRAT") "TENG"
rot("INFORMACJIA") . "VASBEZNPWN"
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ALFABET MORSE'A

Litery, liczby i znaki specjalne w alfabecie opracowanym w 1832 r. przez amerykanskiego
malarza Samuela Morse’a sg przedstawiane jako kropki i kreski. Kod, ktéry obecnie jest
uzywany gtownie przez radioamatorow, moze stuzyc do szyfrowania tekstu

pisanego oraz do sygnalizacji swiattem, dzwiekiem czy choragiewkami.

PRZYKEAD:SOS = /e e e /— — — /e 0 o/
LITERA KOD LITERA
A * — N
= — o 00 O
C —_ P
D — o0 @,
E ° R ®* — o
F oo — o S ee e :
G —— . T — j
- oo e e U * 0o —
| e \Y o0 0 —
) ¢« — —— W ¢ — —
K == X — o 0 —
L *— o0 Y — o — —
M - Z —— e

W odczytaniu wiadomosci zapisanej za pomoca alfabetu Morse'a
moze pomoc drzewo.

./E\A N/T\M
a2 Tre




Szyfrowanie polega na przeksztatcaniu wiadomosci, tzw. tekstu jawnego,
w szyfrogram tak, aby uniemozliwi¢ osobom niepowotanym odczytanie
informacji.

ROT13

Alfabet o dtugosci 26 znakdéw dzieli sie na dwie czesci, a nastepnie kazdej literze z pierwszej
potowy przypisuje sie odpowiadajacs jej litere z drugiej potowy i na odwraét, np.: A — N,
N—A,J—W,W — J. Ten sam algorytm wykorzystywany jest do szyfrowania i do
deszyfrowania wiadomosci. Jest to szczegolny przypadek szyfru Cezara z kluczem 13.

i ) i) ) i i ) i ) i i i )

CZEKOLADKA ——
W tym szyfrze podpowiedzia okazuje NAMIOT = _'I '4' "_I [l I'_I \/

sie rysunek. Aby zaszyfrowac litere,
nalezy narysowac ,kostke czekoladki”
| postawic kropke blizej tej krawedzi,
przy ktérej jest szyfrowana litera. Aby
zapisac litery T, U, Y lub W, rysuje sie
odpowiedni ,dzidébek”, do zapisania
litery Z stuzy okrag.

Ktére z podanych szyfrow sg
podstawieniowe, a ktére przestawieniowe?
Wymien litery, ktére w alfabecie Morse'a s3
najkrotsze i najdtuzsze. Dlaczego tak
wybrano kod?




Szyfrowanie
| deszyfrowanie tekstu

Podstawowe pojecia kryptograficzne
Szyfr Cezara
Szyfrowanie i odszyfrowywanie za pomocg kodéw ASCII

ZADANIE NA START

Odczytaj wiadomos¢é

Wiesz, ze wiadomo$¢ spotkanie o czwartej zaszyfrowano za pomocg ponizszego kola
do szyfrowania jako vsrwndqlh r fczduwhm. Na tej podstawie odszyfruj wiadomos¢
vhnuhwgb olvw srg vfkrgdpl.

SZYFR CEZARA

W szyfrze podstawieniowym stosowanym przez Juliusza Cezara kazdy znak/kazda
litera tekstu jawnego byly zastepowane innymi wedlug przyjetego klucza, znanego
zar6wno odbiorcy, jak i nadawcy wiadomo$ci — i wykorzystywanego do tworzenia

szyfrogramu i jego odszyfrowywania.

Klucz to informacja umozliwiajaca wykonywanie pewnej czynnosci kryptograficznej,

np. szyfrowania lub deszyfrowania.
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18. Szyfrowanie i deszyfrowanie tekstu

Klucz w szyfrze Cezara to stala wartos¢, ktéra wskazuje, o ile w prawo litera zaszy-
frowana jest oddalona od pierwotnej. Dla danego napisu ¢ i klucza k kazdej literze
napisu ¢ przyporzadkowuje sie¢ litere wystepujaca o k miejsc dalej w alfabecie. Po
dojsciu do konca alfabetu nalezy zacza¢ liczy¢ od poczatku. Klucz 3 oznacza, ze literze
a odpowiada litera d, literze b - e, a literze z - ¢. Klucz 7 oznacza natomiast, ze literze
a odpowiada litera h, literze b - i, a literze z — g. Rzymski wédz i polityk szyfrowal
listy do swoich przyjaciot za pomocg klucza 3.

Gdy kto$ ma tekst jawny i klucz, moze uzyskaé £ POSZUKAJ W INTERNECIE

szyfrogram. Jedna metoda szyfrowania pozwala Sprawdz, na czym polega
na uzyskanie roznych szyfrograméw dla réznych steganografia.
kluczy.

szyfrowanie

o S _\/
deszyfrowanie

Rys. 1. Proces szyfrowania i deszyfrowania informacji

WYKORZYSTANIE KODOW ASCII

Do szyfrowania mozna uzy¢ kodu ASCII (American Standard Code for Information
Interchange), ktéry przyporzadkowuje kazdemu znakowi w komputerze liczbeg z za-
kresu 0-127 (np. kod ASCII litery a to 97, litery k - 107, litery z — 122).

Aby otrzymac kod ASCII danego znaku, nalezy wykorzysta¢ funkcje ord(znak) - je-
§li zastosuje sie np. polecenie ord("a"), program wyswietli liczbe 97, a jesli ponizszy
skrypt — wyswietli litery i odpowiadajace im kody ASCII od 97 do 103.

1. for znak in "abcdefg":

2, print(znak + ":", ord(znak))

Rys. 2. Skrypt pokazujacy znaki podane w sekwencji petli for oraz odpowiadajace im kody ASCI|

Dzialanie odwrotne wykonuje funkcja chr(kod). Pozwala ona otrzymac¢ znak odpo-
wiadajgcy danemu kodowi ASCII. Jesli zastosuje si¢ np. polecenie chr(97), program
wyswietli litere a, a jesli skrypt ponizej - litery z,y, x, w, v, u, t.

1. for kod in range(122, 115, -1):
2 print(chr(kod))

Rys. 3. Skrypt umozliwiajacy wypisanie znakéw na podstawie kodéw ASCII podanych jako parametry
w petli for
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&S F M Szyfrowanie znaku

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje szyfruj_znak(znak, klucz), ktérej para-
metrami sg - odpowiednio - dowolna mata litera alfabetu tacinskiego oraz liczba catko-
wita nieujemna mniejsza od 1000, a wynikiem jest litera zaszyfrowana danym kluczem.

Wywotanie funkcji Wynik
szyfruj_znak("a", 3) "d"
szyfruj_znak("z", 7) g

© Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia i podane przyktady.

= Aby otrzymac pozycje danej litery w alfabecie, trzeba zamieni¢ litere na kod ASCII,
a nastepnie odjac¢ od niej kod ASCII litery a (97). Do liczby w ten sposdb otrzyma-
nej nalezy doda¢ klucz. Dla uzyskanej sumy trzeba wyznaczy¢ reszte z dzielenia
jej przez 26 (dtugosc¢ alfabetu tacinskiego). Na koniec do wyniku wystarczy dodac
kod ASCII litery a (97) i zamieni¢ tak uzyskany kod ASCII na litere.

a 97 97 - 97 + 3 = 3 3:26=00nr 3 3 + 97 = 100 d
At A NP AP

Z 122 122 - 97 + 7 = 32 32 : 26 =1re6 6 + 97 = 163 g

N Y &, Y

@ Zapisz odpowiednia formute.
| chr((ord(znak) - 97 + klucz) % 26 + 97)
© Zdefiniuj funkcje szyfruj_znak(znak, klucz).

1. def szyfruj_znak(znak, klucz):
2i return chr((ord(znak) - 97 + klucz) % 26 + 97)

O Przetestuj dziatanie skryptu z réznymi danymi. Jaki klucz trzeba podac, aby zaszy-
frowac tekst tym samym znakiem, ktéry pojawia sie w tekscie jawnym?

ETEEEPA Szyfrowanie tekstu

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje szyfruj(tekst, klucz), ktérej parame-
trami sg - odpowiednio - cigg matych liter alfabetu facinskiego oraz liczba catkowita
nieujemna mniejsza od 1000, a wynikiem jest tekst zaszyfrowany danym kluczem.

Wywotanie funkgji | Wynik
szyfruj("kiedyspotkanie”, 13) "xvrqlfcbgxnavr"
szyfruj("tajne", 133) | "wdmgh"

© Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia i podane przyktady.

@ Opracuj algorytm.
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= Utwdérz zmienng pomocniczg pom, ktéra bedzie stanowi¢ napis pusty, a nastepnie
dopisz do niej kazda kolejng zaszyfrowang litere tekstu, np. dla kiedyspotkanie
beda to kolejno litery x, v, r, ..., a, v, r. Oznacza to, ze wartosci zmiennej pom to: "x",
"xv", "xvr", ..., "xvrqlfcbgxnavr". W ten sposdb wynikiem funkcji bedzie ostatnia
wartos¢ zmiennej pom.

© Zapisz funkcje szyfruj(tekst, klucz).

1. def szyfruj(tekst, klucz):

2 pom = ""

3 for znak in tekst:

4. pom = pom + szyfruj_znak(znak, klucz)
5 return pom

O Sprawdz dziatanie skryptu z réznymi danymi. Zastanéw sie, jak za pomoca tej funk-
cji odszyfrowac tekst.

SRR Odszyfrowywanie tekstu

Wynikiem zdefiniowanej ponizej funkcji deszyfruj(tekst, klucz) powinien by¢ od-
szyfrowany tekst z danym kluczem.

1. def deszyfruj(tekst, klucz):
y return szyfruj(tekst, 26 + klucz)

Przeanalizuj dane w tabeli i popraw btad w skrypcie.

Wywotanie funkgji Wynik |
deszyfruj("xvrqlfcbgxnavr”, 13) "kiedyspotkanie"
deszyfruj("wdmgh", 3) "tajne"

© Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia i podane przyktady.

® QOdszyfrowanie tekstu to w istocie ponowne zaszyfrowanie z kluczem bedacym
jego dopetnieniem do 26. Jesli tekst jawny zaszyfrowano z kluczem 13, to odszy-
frowanie polega na zaszyfrowaniu kryptogramu kluczem 26 - 13 = 13 (co oznacza,
ze nalezy przesuna¢ sie do przodu o 13 liter).

Szyfr Cezara stosunkowo tatwo ztamac, czyli odczytac¢ wiadomos¢ bez znajomosci
klucza. Chociaz wartosc klucza jest nieograniczona, to praktycznie istnieje tylko
26 mozliwosci. Automatyczna technika tamania polega na analizie czestosci

liter. Jezeli tekst jest dostatecznie dtugi i wiadomo, w jakim napisano go jezyku,
mozna zbadac¢ czestos¢ wystepowania liter w szyfrogramie i poréwnac ja

z czestoscia wystepowania liter w danym jezyku. Najlepsze dopasowanie z duzym
prawdopodobienstwem przetozy sie na klucz.
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Inaczej na pozycjach nieparzystych i parzystych

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje szyfruj2(tekst, kluczl, klucz2),
ktérej parametrami sg - odpowiednio - cigg matych liter alfabetu tacinskiego oraz
dwie liczby catkowite, a wynikiem jest tekst zaszyfrowany w ten sposob, ze litery na
pozycjach parzystych zaszyfrowano kluczem kluczl, a na nieparzystych - kluczem
klucz2.

Wywotanie funkgji Wynik
szyfruj2("poufnytekst"”, 3, 10) "zreixbdhuvd"
szyfruj2("poczekajnamnie"”, 123, 5) "uhhsjdfcstrgnx”

ZASTOSOWANIE SZYFROWANIA

Dzieki wykorzystaniu komputera szyfrowanie i deszyfrowanie przebiega szybciej,
niz gdyby szyfrowalo si¢ informacje¢ samodzielnie. Latwiej jest jednak ztamac szyfr
komputerowy, chociazby dlatego, Ze mozna woéwczas wielokrotnie wykona¢ algo-
rytm odszyfrowywania. W praktyce stosuje si¢ wiec bardziej skomplikowane metody
szyfrowania, oparte na kryptografii asymetrycznej. Zaklada ona istnienie dwoch
kluczy: prywatnego, ktory zna tylko jego wlasciciel, i publicznego (jawnego), przy
czym klucza prywatnego nie da si¢ latwo odtworzy¢ na podstawie publicznego. Szy-
fry asymetryczne wykorzystuje si¢ m.in. w celu zabezpieczenia dostepu do zasobow
hastem lub cyfrowego podpisywania dokumentow.

tekst - ' ' - tekst
jawny — > — N — jawny )
wiadomoscé

zaszyfrowana
L R

-

C \
.

klucz klucz
publiczny prywatny

—

podmiot
szyfrujacy

Rys. 4. Schemat szyfrowania opartego na kryptografii asymetrycznej

podmiot
weryfikujacy

PODSUMOWANIE

= W szyfrze Cezara do szyfrowania i deszyfrowania wiadomosci stosuje sie klucz,
ktory wskazuje, o ile pozycji w alfabecie nalezy przesunac litere.
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18. Szyfrowanie i deszyfrowanie tekstu

= Klucz to informacja umozIliwiajaca wykonywanie pewnej czynnosci kryptogra-
ficznej, np. szyfrowania lub deszyfrowania. Gdy kto$§ ma tekst jawny i klucz, moze
uzyskac szyfrogram. Jedna metoda szyfrowania pozwala na uzyskanie réznych
szyfrograméw dla réznych kluczy.

= Do szyfrowania tekstow zlozonych z liter alfabetu facinskiego warto wykorzystywac
kody ASCII.

= Obecnie w kryptografii stosuje si¢ szyfry asymetryczne oparte na dwdch kluczach -
prywatnym i publicznym.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1. Ile réznych kluczy jest w szyfrze Cezara?
2. Jakie warto$ci kluczy powoduja, ze tekst jawny i szyfrogram sg identyczne?
3. Gdzie obecnie stosuje si¢ elementy kryptografii?

PYTANIA QUIZOWE

1. Jak nazywa sie szyfr, w ktérym kazda litere tekstu jawnego zastepuje si¢ inng?
a. Podstawieniowy.
b. Przestawieniowy.
¢. Symetryczny.
d. Asymetryczny.
2. Ile wynosi kod ASCII litery m, jesli kod ASCII litery k wynosi 107?
a. 108
b. 109
c. 110
d. 111
3. Napis tajemnica zaszyfrowano szyfrem Cezara i otrzymano xeniqrmge. Jakiego
klucza uzyto?
a. 1

S
s W BN

ZADANIA DODATKOWE

Zadanie 1. Jakim kluczem zaszyfrowano?

Przeanalizuj dane w tabelii zdefiniuj funkcje jaki(tekst_jawny, szyfrogram), ktorej
parametrami sg ciggi matych liter alfabetu tacinskiego, a wynikiem jest klucz z prze-
dziatu [@, 25], pozwalajacy zaszyfrowac tekst jawny za pomocg metody Cezara,
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lub wartos¢ -1, gdy szyfrogram nie mogt powstac z tekstu jawnego w wyniku szyfro-
wania metodg Cezara.

Wywotanie funkgji Wynik
jaki("niespodzianka", "pkgurqfbkcpmc") 2
jaki("zmiana", "anjbxb") -1

Zadanie 2. Szyfrowanie polskiego tekstu

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje szyfrujpl(tekst, klucz), ktérej para-
metrami s3 - odpowiednio - cigg matych liter alfabetu (moga w nim wystepowac li-
tery typowo polskie) oraz liczba catkowita nieujemna mniejsza od 1000, a wynikiem
jest zaszyfrowany tekst z danym kluczem.

Wywotanie funkgji Wynik
szyfrujpl(“"przekaz", 7) "yzcékoee"
szyfrujpl("wiadomosc", 3) "Zlcfrorwe"

Wskazéwka: zdefiniuj zmienng alfabet, bedaca napisem ztozonym ze wszystkich
liter alfabetu polskiego, przy czym pozycja litery w napisie odpowiada kodowi litery.

Zadanie 3. Ztozenie szyfrow

Zaproponuj metode szyfrowania oparta na ztozeniu dwadch szyfrow, czyli na zasto-
sowaniu jednego szyfru, a potem drugiego - do otrzymanego szyfrogramu. Napisz
funkcje szyfrujaca i funkcje deszyfrujaca.






PODSTAWOWE KONSTRUKCIJE
PROGRAMISTYCZNE

Polecenie dla kierowcy: jesli chcesz dojechac do szkoty, skre¢ w lewo;
jesli chcesz dotrzec do sklepu, skre¢ w prawo.

Polecenie dla kierowcy: na rondzie wykonuj okrazenia dopoty,
dopoki zjazd nie zostanie odblokowany przez policjanta.




Kazdy jezyk programowania ma swoja specyfike, jednak pewne konstrukcje sa
wspolne dla wszystkich powszechnie uzywanych jezykéw. Sprawdz, czy znasz
podstawy, zanim zaczniesz uczyc¢ sie konkretnego jezyka.

Polecenie dla kierowcy: aby dojechac do sklepu (punkt C), jedz
w kierunku szkoty (punkt B), a potem tak, jak prowadzi droga.

PRACA Z INFOGRAFIKA

Ktore instrukcje powodujg rozgatezienie
programu (rézne Sciezki), a ktére nie?

Czym rdznig sie petle for i while?



Podstawy pracy
w srodowisku C++

Wprowadzenie do programowania w jezyku C++
Wzorzec programu
Definiowanie prostych funkcji

ZADANIE NA START

Programowanie w C++

C++ to jeden z najbardziej znanych jezykow na §wiecie. Mozna w nim pisac aplikacje,
ktore powinny szybko dziata¢. Dlatego jezyk ten jest wykorzystywany m.in. do two-
rzenia systemow operacyjnych. Znajdz trzy aplikacje napisane w jezyku C++.

FortGran & é é

Prolog PL/SQL §§Llsp PHP <.
§ 3 Assembly HaSke“ Pgbhorl c#'i'{:?n%mw -E

SAS O soa [ 2o Ohjective-C=
D Perl

Swift
scal

Mathemabica
Ruby ek JavaScripb
8 F# Transact- SQL c,,;ﬂ;*gﬂ;ﬂi‘a Java

C

Groovy
PL/

ActionScri

ColdFusion

ABC JEZYKA C++

C++ to jezyk wieloparadygmatowy, co oznacza, ze £ POSZUKAJ W INTERNECIE

mozna w nim jednoczeénie stosowac rdzne style

programowania, np. dzielenie kodu na procedury Poszukaj w internecie

wykonujgce okreslone operacje, definiowanie pro- wywiadow z tworca jezyka

C++ Bjarnem Stroustrupem,
aby dowiedziec sie wiecej
o nim i jego filozofii.

gramOw za pomocg obiektow taczacych dane i me-
tody czy programowanie uogélnione, bez znajomo-
$ci typoéw danych, na ktérych kod bedzie pracowal.

Kod programu napisanego w jezyku C++ zapisuje sie jako plik tekstowy. Zwyczajowo
podczas zapisywania pliku nadaje mu si¢ rozszerzenie CPP i za pomocg kompilatora
tworzy plik wykonywalny. Do pisania programoéw wygodnie jest uzywac zintegro-
wanego Srodowiska deweloperskiego (IDE), zawierajacego rézne funkcje. W syste-
mach Windows, Linux lub OS prace w srodowisku C++ mozna rozpocza¢ od zain-
stalowania na komputerze srodowiska Code::Blocks, ktore nalezy pobraé z serwisu
www.codeblocks.org.
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14A. Podstawy pracy w srodowisku C++

8 Start here - CodezBlocks 20.03 - O 3
File Edit View Search Project Build Debug Fortran wxSmith Tools Tgnlﬂt}F‘!ugim DoxyBlocks  Settings  Help
FORBICINRRIQAR Fr3OD e L L <1l
: . v |= = ch | W RSP M
3 e+ Lt} OWd ===0 000 QRS Cl [N
—— *| [Starthere X |

' Projects | Files - '
QWﬁrkspam

.' Code::Blocks
-. The open source, cross-platform IDE
B

Release 20.03 rev 11983 (2020-03-12 18:24:30) gee 8.1.0 Windows/unicode - 64 bit

-_
E Create a new projact Open an existing project ° ) Tip of the Day

e

-
£
M, Visit the Code::Blocks forums Report a bug or request a new feature

E - | - . ;:lefaul't

Rys. 1. Zintegrowane $rodowisko programistyczne Code::Blocks

Aby rozpocza¢ prace w edytorze Code::Blocks, nalezy klikng¢ Create a new project
w oknie programu i wybra¢ Console application. Nastepnie, po wybraniu jezyka
(C lub C++), nalezy wskaza¢ miejsce zapisu projektu, wpisaé jego tytul i nazwe pliku.

Console application X
E Console Please select the folder where you want the new project
to be created as well as its title.

Project title:
pierwszy

Folder to create project in:

C\Users\wanda\OneDrive\Pulpit\Programy C++

Project filename:

pierwszy.cbp

Resulting filename:

C:\Users\wanda\OneDrive\Pulpit\Programy C++\pierv

< Back | Next > [: Cancel

Rys. 2. Tworzenie nowego projektu

Nastepnie w panelu Management, w zakladce Projects nalezy otworzy¢ folder Sources
i dwukrotnie klikng¢ plik main.cpp. Wyswietli si¢ wzorzec programu z domys$lnym
programem wypisujgcym tekst ,,Hello world!”. Po zapisaniu kodu program uruchamia
si¢ za pomocyg przycisku » (Run).
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o cpp [pierwszy] - Code:B
File Edit View Search Project Build Debug Fogran wxSmith Tools Tools+ Plugins DoxyBlocks Settings Help
_Eil.ﬂﬂlﬂ'.':# %EE:E':--%::%E@FE@ED@MJQ (SN i o ul e | I &)
i <global> w e, v : 4 '_*| Nl M
D JesLdmsis | OMA===E 0028 C |a |
. |
E R <@ He =
lManagement :i main.cpp X
' Projects | Files " it lostream:
@Wmlﬂ;pace 2
B HFi! 3 using namespace std;
: 3 4
lﬁ_‘f?“'mq 5 int main()
| | main.cpp a { "
7] cout << "Hello world!"™ << andl; °»
(& return 0; ‘
g allo worldl
ST !

Rys. 3. Uruchamianie domyslinego programu w Code:Blocks

ZAMIAST IDLE

Programy C++ mozna zapisywa¢ w dowolnym edytorze tekstu, np. w zwyklym syste-
mowym Notatniku, mozna tez korzystac z coraz popularniejszych w ostatnich latach
kompilatoréw online, ktére obstuguja wiele jezykow programowania (niektore — nawet
ponad 50).

Prace w chmurze umozliwia m.in. serwis ideone.com, stworzony przez polska fir-
me z Tréjmiasta. Wystarczy w przegladarce wpisac adres serwisu, po wgraniu strony
wybra¢ z rozwijanej listy odpowiedni jezyk i mozna zaczgé wpisywac kod. Aby uru-
chomi¢ program, nalezy klikna¢ przycisk Uruchom. Warto zalozy¢ konto i ustawi¢
domyélny jezyk programowania, jezyk interfejsu oraz wiaczy¢ podswietlanie sktadni,
a takze uzywac notatek do opisu programu oraz etykiet do organizacji swoich kodow.
Wizystkie skrypty programoéw sg zapisywane w chmurze i znajduja si¢ w sekcji moje
kody. Mozna je pobra¢ na dysk i skorzysta¢ z nich ponownie.

</> wprowadz kod zrodtowy albo wstaw wzorzec lub przykiad shortcuts

#include <iostream>
using namespace std:

int main() {

f/ your code goes here
return @;

C+s = & stdin v &b A | wiecej opcji

[ e e |

Rys. 4. W serwisie ideone.com nalezy najpierw wybrac jezyk. Aby uruchomicé
program, nalezy kliknac¢ przycisk Uruchom

Osoby swobodnie postugujace sie jezykiem angielskim moga skorzysta¢ z serwisu
programistycznego replit.com. W tym przypadku konieczne jest zalozenie konta lub
zalogowanie sie¢ poprzez konto Google. Aby rozpocza¢ prace, nalezy klikngé przycisk
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14A. Podstawy pracy w srodowisku C++

+ Create Repl, a nastepnie wybra¢ preferowany jezyk, zatytulowa¢ projekt lub zaak-
ceptowa¢ nazwe domyslng i zmiany wprowadzone w oknie zatwierdzi¢ przyciskiem
+ Create Repl. Kod wpisuje si¢ w srodkowym polu. Aby uruchomic program, nalezy
klikna¢ przycisk Run. Efekt dzialania pojawi sie w oknie z prawej strony.

= @ ‘™’ MariaBialek / pierwszy © '@ > Run & Invite Q)

main.cpp B Console Shell

3 Files ®
1 finclude <iostream: -
elang version 7.0.0-3~ubuntu0.18.04.1 (tags/RELEASE_700/ (] X

2

4 std: icout << "Hello Worldl'n™;
D 3

C M & O

Rys. 5. Tworzenie nowego projektu w serwisie replit.com

WZORZEC PROGRAMU

Wzorzec programu zawiera: odwolanie do biblioteki <iostreams, stuzacej do obstugi
strumieni (dzigki temu mozna wyswietla¢ dane na standardowym wyjsciu — ekranie),
okreslenie przestrzeni nazw std oraz funkcje gtéwng main(). Nazwa funkgji jest zawsze po-
przedzona okresleniem typu wyniku — int albo void (int oznacza liczbe catkowitg, void
informuje, ze funkcja nie zwraca zadnej wartosci). Tre$¢ funkcji umieszcza si¢ w nawiasach
klamrowych. Polecenie return 0 oznacza, ze dzialanie funkcji zakonczylo sie bez bledu.

1. #include <iostream>
2. using namespace std; < — Kazde polecenie w C++ konczy sie
srednikiem.

3. P

4. int main() { e

5. // tu pilsze sig,kﬂﬂf/pr‘ogramu < W C++ jednowierszowy komentarz
3 rozpoczyna sie od dwéch

6. return ©; ukos$nikéw /. Komentarze

7. 3} wielowierszowe sa zawarte miedzy

znakami /* i */.

Rys. 6. Wzorzec programu

Oprocz blokow oznaczonych nawiasami klamrowymi warto dodatkowo stosowac
weciecia - kod jest wtedy bardziej przejrzysty i zrozumiaty.

POLECENIE COUT

Programowanie polega na pisaniu instrukcji zgodnie z obowigzujacymi regutami.
W dalszej kolejnoéci kod jest kompilowany, czyli ttumaczony na jezyk zrozumialy
przez komputer, a nastepnie wykonywany.
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Instrukcja cout (czytaj: si-aut) wy$wietla to, co zostanie napisane po symbolu <<,
np. tekst (cigg znakdow), liczbe albo warto$¢ zmienne;j.

cout << "<cigg znakow>";

cout << <liczba>;
cout << <zmienna>;

Aby dodac pusty wiersz, mozna skorzystac z polecenia cout << endl;

Jesli w zapisie pojawi sie blad, podczas kompilacji wyswietli sie odpowiedni komunikat.

main.cpp *
-l - .._|__._ g S g e
2
5 using namespace std;
4
- - - - 1 ' [}
Brak srednika na koncu wiersza 7. —— g S
7 int a = 3
e | cout << a + 1 << endl;
9 return 0;
10
<
(' edytuj ¥V klonuj & pobierz Logs & others
1. #include <iostream> Y |# coderBlocks ¥ (Searchresults X |# Cccc X LFBuildlog *
2 using namespace std; File L... Message
- === Build: Debug in ppp (compiler: GNU GCC C
i bk RPN C:\Usars... In function "int maind) ':
s eate ik 8 _L'::"..Tlﬁer.'-'.... 8 error: expected ';' or ';'" before 'cout’

cout << 3 + 4 < endl;

5
6. return 8;
7

Biad kompilacji #stdin blad kompilacji #stdout 0s 0KBl «——— Brak jednegﬂ znaku <
podczas wypisywania.
& stdin

Standard input is empty

informacja o kompilacji

prog.cpp: In function fint main()’:

prog.cpp:5:16: error: no match for ‘operator<’ P_ruba wyplsania m_*artosm
ed overloaded function type>’) nle?adeklarﬂwanej
cout << 3 + 4 < endl; Zmienne) ab.

N P P P P P P R P P P P i P

1 #include <iostream> . .

2 clang++-7 -pthread -std=c++17 -0 main main.cpp Q X
- . main.cpp:8:13: use of undeclared identifier 'ab'
3 using namespace std;

4 cout << ab << endl;

5 int main()

6 { 1 error generated.

7 int abc = 2;

8 cout << ab << endl; I

=] return 8;

10 }

Rys. 7. Przyktadowe komunikaty btedéw w edytorze Code::Blocks oraz w serwisach ideone.com i replit.com
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14A. Podstawy pracy w srodowisku C++

Wypisywanie tekstu

Wypisz na ekranie trzy wybrane przez siebie hasta na temat podrézowania. Kazde
z nich powinno wyswietla¢ sie w osobnym wierszu.

©® W edytorze kodu Zrédtowego w pierwszym wierszu funkcji gtéwnej main() wpisz
polecenie cout i wstaw symbol <.

© Wpisz hasto. Pamietaj o cudzystowach.
© Zakoncz wiersz symbolem <<, stowem kluczowym endl i Srednikiem.

= Poniewaz po ostatnim hasle nie musisz przechodzi¢ do nowego wiersza, mozesz
pominac << endl.
1. #include <iostream>
2. using namespace std;
3.
4. int main() {
5. cout << "Zwiedzaj swiat." << endl;
cout << "Nalezy podrézowaé, by sie czegos nauczyc." << endl;
cout << "Raz do roku pojedZ w miejsce, w ktorym jeszcze nie byies.";
8. return 0;
9. }

O Skompiluj i uruchom program.

OPERATORY | ZMIENNE
Do podstawowych operatoréw arytmetycznych naleza: dodawanie (+), odejmowa-
nie (-), mnozenie (*), dzielenie (/) oraz reszta z dzielenia calkowitego (%).

1. #include <iostream>

2. using namespace std;

3.

4. int main() {

5. cout << 34 / 2 << endl;
6. cout << 33 / 2 <« endl;
/.

8. return 0O;

9. }

wynik & 17 Podczas dzielenia liczb
o <—— catkowitych wynik jest
wynik & 16 liczba catkowita.

Rys. 8. Podstawowe operacje arytmetyczne w C++ bez zadeklarowanego typu zmiennej
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Zmienne przechowujg wartosci okreslonego typu, m.in. liczby catkowite, liczby rzeczy-
wiste, wartoéci logiczne i tancuchy znakow. Najpierw trzeba zmienng zadeklarowac,
a potem przypisac jej warto$¢ poczatkowa. Dopiero wtedy mozna ja modyfikowac.
Kazda zmienna w C++ powinna mie¢ krétka i znaczgcg nazwe (bez polskich liter
i spacji), np. n albo liczba. Nalezy przy tym pamietac, ze wielkos¢ liter jest istotna -
Nin to rozne zmienne. Podczas deklaracji nalezy podac¢ typ danych, jaki bedzie prze-
chowywany w zmiennej. Podstawowe typy danych to:

e int - liczba catkowita,

* float - liczba rzeczywista,

* char - pojedynczy znak,

* bool - warto$¢ logiczna (1 — prawda, @ - falsz),

* void - pusty (bez wyniku).

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

4. int main() {

5. float a = 33;

6. float b = 2;

7. cout << a / b;

8. return O;

9. }

wynik &  16.5
Rys. 9. Dzielenie w C++ z zadeklarowanymi zmiennymi rzeczywistymi (typu float)
Aby obliczy¢ i wyswietli¢ sume dwdch liczb, oprécz zmiennych przechowujacych war-

to$¢ sktadnikéw mozna zadeklarowaé réwniez zmienng zawierajacg wynik dodawania
i wypisac jej warto$¢ za pomoca polecenia cout.

1. #include <iostream>
2. using namespace std;
3.
4. int main() {
5. int x = 34;
int y = 66;
int wynik = x + y;
8. cout << wynik;
9. return O;
10. }

Rys. 10. Obliczanie sumy zmiennych catkowitych Xiy
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Podstawowe dziatania arytmetyczne bez zmiennych

Wyznacz w jednym pliku kolejno: sume, rdznice, iloczyn, iloraz oraz reszte z dzielenia
catkowitego. Do obliczenn wykorzystaj liczby catkowite.

© Dla kazdego przyktadu w edytorze kodu Zrédtowego w funkcji gtéwnej wpisz pole-
cenie cout i symbol ««.

© Wpisz odpowiedni wzér oraz << endl;, tak aby wyniki wypisywaty sie w osobnych
wierszach. Zwréc¢ uwage na kolejnosé wpisywania liczb.

® Do wyznaczenia sumy wykorzystaj operator +.
cout << 34 + 2 << endl;

cout << 2 + 34 <« endl;

® Do wyznaczenia réznicy wykorzystaj operator -.
cout << 17 - 5 << endl;

cout <« 5 - 17 << endl;

® Do wyznaczenia iloczynu wykorzystaj operator *.
cout << 3 *¥ 6 << endl;
cout << 6 * 3 << endl;

® Do wyznaczenia ilorazu wykorzystaj operator /.
cout << 34 / 2 << endl;

cout <« 7 / 3 << endl;

® Do wyznaczenia reszty z dzielenia catkowitego wykorzystaj operator %.
cout << 19 % 2 << endl;
cout <€ 14 % 3 << endl;
cout << 15 % 3 << endl;

© Upewnij sie, ze wzorzec programu zawiera wszystkie potrzebne elementy, w tym
polecenie return 0 izamykajacy funkcje nawias klamrowy.

O Wykonaj obliczenia w pamieci, a nastepnie skompiluj i uruchom program.

m Kupowanie obcej waluty

Oblicz, ile musisz zaptaci¢ w ztotych za 126 euro (aktualny kurs wymiany sprawdz
na stronie NBP).

©® W edytorze kodu Zréodtowego w funkcji gtéwnej wpisz polecenie cout i symbol <<.

® Wpisz odpowiedni wzér - przemndz dang kwote przez aktualny kurs wymiany (pa-
mietaj, ze w C++ separatorem czesci dziesietnej i catkowitej jest kropka). Nie zapo-
mnij zakoriczy¢ wiersza Srednikiem.
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m Dla 1 euro = 4,60 zt kod przyjmuje postac:
1. #include <iostream>

2. using namespace std;
3.

4. int main() {

5 cout << 126 * 4.6;
6. return 0;
7

}

© Skompiluj i uruchom program.

Operatory poréwnania wykorzystywane w jezyku C++ zaprezentowano w ponizszej
tabeli wraz z przykiadami. Warto podkresli¢, ze wyrazenia logiczne zawsze umieszcza
sie w nawiasie, a wynikami poréwnan sg wartosci logiczne 1 (prawda) lub @ (falsz).

Operatory porownania
== rowne (3==3)->1 (4 ==3)-»>0
I= rozne 31=2)-1 (3 1=3)->0
< 1mniejsze (3<4)-»1 | (4 <3)~->0
<= .mniejsze rowne (4 <=4) » 1 | (4 <= 3) -0
> wieksze 4 >3) ~»>1 (3 >4) >0
>= wieksze réwne (4 >=4) »1 (4 >=5) » 0

ST EYA Poréwnanie cen wyrazonych w réznych walutach

Te same buty w Grecji kosztujg 49 euro, a w Polsce 200 zt. Sprawdz, czy buty kupione
w Grecji sa drozsze niz buty kupione w Polsce (aktualny kurs wymiany znajdziesz na
stronie NBP). Zastosuj operatory arytmetyczne i poréwnania.

©® W edytorze kodu zrédtowego w funkcji gtébwnej wpisz polecenie cout i symbol <.

® Wpisz odpowiedni wzér - przemnéz cene butdow w Grecji przez aktualny kurs wy-
miany (pamietaj o zastapieniu przecinka kropka) i poréwnaj z ceng butéw w Polsce.
Nie zapomnij zakonczy¢ wiersza srednikiem.

® Dla 1 euro wartego 4,60 zt kod moze przyjac postac:
1. #include <iostream»

2. using namespace std;
3.

4. int main() {

5 cout << (49 * 4.6 >= 200);
6. return 0O;
7
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© Skompiluj i uruchom program.

® Dla 1 euro wartego 4,60 zt wynikiem jest 1, czyli prawda, wiec buty kupione w Gre-
cji sg drozsze niz kupione w Polsce.

Sredni dystans

W czasie wakacji uczniowie na obozie wedrownym przeszli w ciggu kolejnych trzech
dni 12, 14 i 18 km. Zdefiniuj odpowiednie zmienne i oblicz srednig dtugos¢ pokony-
wanych tras.

©® W edytorze kodu zZrédtowego w funkcji gtéwnej zadeklaruj zmienne i przypisz
im podane wartosci. Poniewaz wynikiem ma by¢ liczba rzeczywista, wskaz typ
zmiennej w postaci liczby rzeczywistej. Nie zapomnij zakonczy¢ kazdego wiersza
Srednikiem.

5. float a = 12;

6. float b = 14;

7. float ¢ = 18;

® W kolejnym wierszu zadeklaruj zmienng przechowujaca srednig podanych wartosci
i jej typ oraz zapisz wzor, za pomocg ktérego wyznaczysz te srednia. Nie zapomnij
zakonczyc¢ wiersza srednikiem.
| 8. float srednia = (a + b + ¢) / 3;

© Dodaj polecenie wypisujgce wartos¢ zmiennej przechowujacej wyznaczony $redni
dystans.

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

4. int main() {

5. float a = 12;

6. float b = 14;

7 A float ¢ = 18;

8. float srednia = (a + b + ¢) / 3;
9. cout << srednia;
10. return ©;

11. }

© Sprawdz odpowiedzZ - skompiluj i uruchom program.

DEFINIOWANIE FUNKCIJI

Funkcje pozwalaja podzieli¢ wigkszy problem na mniejsze, wzglednie niezalezne czesci,
a takze przyS$pieszajg i utatwiajg pisanie programu, ktdry staje si¢ dzieki nim bardziej
zwiezly i przejrzysty. Definicje umieszcza si¢ powyzej funkcji main(). Przed nazwa
funkgcji podaje si¢ typ wyniku funkcji, nastepnie jej nazwe (bez polskich znakéw, spaciji)
i wstawia nawiasy, w ktérych mozna umiesci¢ parametr lub parametry. Kazdy parametr
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poprzedzony jest typem danych. Treé¢ funkcji zawiera si¢ w nawiasach klamrowych.
W kolejnych wierszach kodu podaje si¢ instrukcje do wykonania. Polecenie return
przekazuje szukang warto$¢ i konczy dziatanie funkcji.

<typ wyniku> <nazwa funkcji>(<typ parametru> <parametr>) {

<instrukcje>

}

#include <iostream>
using namespace std;

float pole(float a) {

return a * aj;

int main() {

PN s D

cout << pole(5); // wywoianie funkcji
10. return 0;
19, 3

Rys. 11. Przyktad obliczania pola kwadratu z wykorzystaniem funkgji

SN Przeliczanie predkosci

Samolot z Warszawy do Rzymu pokonuje dystans 1320 km. Przeanalizuj dane w ta-
beli i zdefiniuj funkcje jak_szybko(float t), ktérej parametrem jest czas przelotu
samolotu w godzinach, a wynikiem - $rednia predkos¢ tego samolotu.

Wywotanie funkgcji | Wynik
jak_szybko(2.5) 528
jak_szybko(3) 440

© Przeanalizuj podane przyktady.
= Aby wyznaczyc¢ srednig predkosé, nalezy podzieli¢ droge przez czas.

® Nad funkcjg main() zdefiniuj funkcje jak_szybko(float t), np.

4. float jak_szybko(float t) { 4, float jak_szybko(float t) {
e return 1320 / t; 5 int s = 1320;
6. } 6. return s / t;

7. }
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© Sprawdz? dziatanie programu dla r6znych danych.
8. cout << jak_szybko(2.5) << endl;

9. cout << jak_szybko(3) << endl;

10. cout << jak_szybko(2.2);

O Skompiluj i uruchom program.

w0 1EWA Przeliczanie jednostek

Mila ladowa, jednostka dtugosci stosowana w krajach anglosaskich, jest rowna 1,609 km.
Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje zamiana(float m), ktérej parametrem jest
odlegtos¢ w milach lagdowych, a wynikiem - ta sama odlegtos¢ w kilometrach.

Wywotanie funkgji Wynik
zamiana(10) 16.09
zamiana(12) 19.308

© Przeanalizuj podane przyktady. Aby zamieni¢ mile na kilometry, nalezy pomnozy¢
odlegtosé w milach przez 1,609.

© Zdefiniuj funkcje zamiana(float m), a nastepnie sprawdz jej dziatanie z réznymi
danymi, np.
1. #include <iostream>

. using namespace std;

2

3

4. float zamiana(float m) {

5 return m * 1.609;

6. }

F i
8. int main() {

9 cout << zamiana(1@) << endl;
10. cout << zamiana(12);

11. return 0;
193

© Skompiluj i uruchom program.

O ktérej godzinie pociag dotrze do celu

Nocny pocigg z Krakowa do Paryza wyjezdza ze stacji o godzinie 21.00. Przeanalizuj
dane w tabeli i zdefiniuj funkcje godzina(int n), ktérej parametrem jest czas prze-
jazdu pociggu w godzinach, a wynikiem - godzina dojazdu do celu.
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Wywotanie funkgcji Wynik
godzina(14) 11
godzina(20) 17

© Przeanalizuj podane przyktady i zapisz stownie odpowiednig formute. 21 + 14 = 35,
21 + 20 = 41. Doba trwa 24 godziny, dlatego aby obliczy¢ czas przyjazdu pociagu,
nalezy wyznaczy¢ reszte z dzielenia wyniku dodawania przez 24.

© W edytorze kodu Zrodtowego zdefiniuj funkcje godzina(int n) - wykorzystaj do
obliczen reszte z dzielenia catkowitego.

4. int godzina(int n) {
5. return (21 + n) % 24;
6. }

© Sprawdz dziatanie funkcji z r6znymi danymi.

O Skompiluj i uruchom program.

Ktéra godzina bedzie w Nowym Jorku?

Sprawdz, jaka strefa czasowa obowigzuje w Nowym Jorku, a nastepnie przeanalizuj
dane w tabeli i zdefiniuj funkcje godz_nj(int g), ktorej parametrem jest petna go-
dzina w Warszawie, a wynikiem - aktualna petna godzina w Nowym Jorku.

Wywotanie funkgji Wynik
godz_nj(18) 12
godz_nj(2) 20

PODSUMOWANIE

= C++ to jezyk kompilowany, za pomocg ktérego mozna pisa¢ programy mniej i bar-
dziej skomplikowane. Programy napisane przez cztowieka sg zamieniane na jezyk
maszynowy, dopiero potem moga by¢ wykonywane przez komputer.

= Gléwna funkcja w jezyku C++, w ktdrej wywoluje sie inne funkcje, nosi nazwe main().

= Definicje funkcji umieszcza sie powyzej funkcji main(). Przed nazwa funkcji podaje
sie typ wyniku funkcji, nastepnie jej nazwe, po czym wstawia sie nawiasy, w ktorych
mozna umiesci¢ parametr poprzedzony typem danych. Tre$¢ funkeji zawiera si¢ w na-
wiasach klamrowych. W kolejnych wierszach kodu podaje si¢ instrukcje do wykonania.
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=  Funkcje mogg przekazywaé wynik (polecenie return) lub powodowa¢ okreslony
skutek na ekranie.

= Bloki oznacza si¢ nawiasami klamrowymi, dla wigkszej przejrzystosci warto sto-
sowac¢ rowniez wciecia.

= Podstawowe operatory arytmetyczne i pordwnania sg zblizone do uzywanych w je-
zyku naturalnym, dlatego po napisaniu kilku programéw korzystanie z nich staje
si¢ intuicyjne.

= Zmienne sluza do przechowywania wartosci okreslonego typu, takich jak licz-
by calkowite i rzeczywiste, wartoéci logiczne, napisy. Nalezy im nadawac krotkie
1 Znaczace nazwy.

= Jezyk C++ rozrdznia male i wielkie litery.

= Rozwigzywany problem warto podzieli¢ na mniejsze problemy, ktére mozna nie-
zaleznie rozwigzac przez definiowanie funkgcji. Gdy problem jest prosty, wystarczy
jedna funkcja.

PYTANIA SPRAWDZAJACE
1. Jakaliczba bedzie wynikiem operacji 5 % 2?

2. Czym sie rézni polecenie cout << "a"; od polecenia cout << a;?
3. Do czego stuzy polecenie return w funkc;ji?

PYTANIA QUIZOWE

1. Co jest wynikiem dzialania 121 % 3?
a. 12
b. 1
c. 21
d. 40

2. Co wypisze polecenie cout << endl;?
a. Spacje.
b. Dwie spacje.
c. Cudzystow.
d. Pusty wiersz.

3. W jaki sposéb dziala polecenie return?
a. Wypisuje szukang wartos¢.
b. Oblicza wynik funkgji.
c. Przekazuje szukang warto$¢ — wynik funkcji.
d. Zamienia liczbe na napis.
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ZADANIA DODATKOWE

Zadanie 1. Ktéra godzina bedzie w Warszawie?

Réznica czasu miedzy Los Angeles a Warszawg
wynosi dziewiec godzin. Jezeli w Los Angeles zegar
wskazuje godzine 21.00, to w Warszawie jest go-
dzina 6 rano (nastepnego dnia). Przeanalizuj dane
w tabeli i zdefiniuj funkcje godz_waw(int g), kté-
rej parametrem jest petna godzina w Los Angeles,
a wynikiem - aktualna godzina w Warszawie.

Wywotanie funkgji Wynik
godz_waw(8) 17
godz_waw(21) 6

Zadanie 2. lle to kosztuje?

Zdefiniuj funkcje cena(float f), ktorej parametrem jest cena w dolarach funta da-
nego produktu, a wynikiem - cena w ztotych kilograma tego produktu. Sprawdz
w internecie aktualny kurs dolara oraz przelicznik jednostek masy (funt i kilogram).

224



Definiowanie

funkcji obliczeniowych

Stosowanie instrukcji warunkowych
Wykonywanie iteracji za pomocg petli for
Analizowanie i testowanie rozwigzan

ZADANIE NA START

Wz6r z korali

Z korali w trzech kolorach mozna ukladac ciekawe wzory. Przyjrzyj si¢ ponizszemu ry-
sunkowi i okresl regule dotyczaca koloréw korali. Policz, ile jest korali kazdego z kolorow,
a nastepnie napisz wzor na ich liczbe w zalezno$ci od liczby korali na boku kwadratu.

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW W C++

Podczas rozwigzywania probleméw programistycznych nalezy najpierw postarac sie
zrozumie¢ problem, nastepnie przeanalizowa¢ go na kilku przykladach, potem zapro-
ponowac sposéb wykonania obliczen i zapisaé go zgodnie z regutami obowigzujacymi
w danym $rodowisku, wreszcie przetestowac.

Zapis formalny zwykle wymaga zdefiniowania funkcji zawierajacych mniej lub bar-
dziej ztozone sekwencje polecen. W tabeli zamieszczonej na nastepnej stronie przypo-
mniano konstrukcje stosowane w jezyku C++, oméwione podczas poprzedniej lekgji,
oraz zaprezentowano sktadnie dwdch kolejnych przydatnych konstrukeji - instrukeji
warunkowej i petli for.
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W tabeli przedstawiono podstawowe konstrukcje stosowane w jezyku C++.

Konstrukcja

Sktadnia

Przyktad

instrukcja cout

cout << argument;

cout << "tekst";

cout << 3;

cout << X;

cout << pole kwadratu(12);

funkcja typ wyniku nazwa(parametry){ | int pole_ prostokata(int bokl, int bok2){
instrukcje;} return bokl * bok2;}

instrukcja if (warunek) if (x % 3 == 09)

warunkowa prosta instrukcie; cout << "liczba podzielna przez 3";

instrukcja if (warunek) if (x >= 0)

war'unkc:wa instrukcije; cout << "liczba nieujemna”;

ztozona else else
instrukcije; cout << "liczba ujemna”;

petla for for (instr_nastart; warunek;| for (i = 0; i < 10; i++)

instr_kroku)
instrukcje;

cout << 1 << endl;

Wlw W lle korali

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje ile(int k), ktérej parametrem jest
liczba korali na boku kwadratu k, a wynikiem - taczna liczba korali we wzorze.

Wywotanie funkgcji Wynik
ile(5) 25
ile(6) 36

@ Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia i podane przyktady. Mozesz wykonac rysunki pomocnicze.

Jesli bok kwadratu jest zbudowany z 5 korali,
to taczna liczba korali tworzacych kwadrat
wynosi 5 -5 = 25.

@ Zapisz odpowiednia formute.

Kk * Kk
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© Zdefiniuj funkcje ile(int k).
4, int ile(int k) {

5. return k * k;

6. }

© Skompiluj i uruchom program. Sprawdz jego dziatanie z réznymi danymi.
1. #include <iostream>

2. using namespace std;

3.

4, int ile(int k) {

return k * k;

. int main() {

cout << ile(5) << endl;
10. cout << ile(6) << endl;
11. return O;

12. }

© ® N oW

INSTRUKCJA WARUNKOWA

Instrukcja warunkowa pozwala na wykonanie réznych obliczen w zaleznosci od tego,

czy zdefiniowane wyrazenie logiczne jest prawdziwe, czy falszywe.

* Jesliliczba jest parzysta, podziel warto$¢ przez 2, w przeciwnym razie odejmij 1.

o Jedliliczba jest dodatnia, przypisz zmiennej znak wartos¢ 1, gdy ujemna, przypisz -1,
W przeciwnym razie przypisz 0.

Instrukcja warunkowa moze sktadac sie z jednej lub dwéch czesci.

* Na poczatku zawsze znajdujg sie stowo kluczowe if oraz warunek lub wyrazenie
ujete w nawiasy okragte. Warunek (wyrazenie) moze przyjmowac wartos¢ 1 lub
inng warto$¢ niezerowsg (prawda) albo @ (falsz).

* Potem nastepuje instrukcja albo ciag instrukcji do wykonania w przypadku spet-
nienia warunku. Wiecej niz jedng instrukcje nalezy uja¢ w nawiasy klamrowe.

» Stowo kluczowe else wprowadza instrukcje do wykonania, gdy warunek nie jest
spetniony.

if (<kwyrazenie>) {

<wykonaj instrukcje> }
else {
<wykonaj instrukcje> }
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Instrukcja warunkowa na rys. 1 sklada sie z dwdch czeéci. Mozna jg odczytaé

nastepujaco:

* jesli reszta z dzielenia catkowitego zmiennej x przez 2 jest réwna 0, wyswietl polowe
tej liczby;

* w przeciwnym razie wyswietl liczbe o 1 mniejsza.

1. if (x ¥ 2 == @)
2 X =X/ 25
3. else

4. X =Xx - 1;

Rys. 1. Przyktadowa instrukcja warunkowa ztozona z dwaéch elementow

Instrukcja warunkowa na rys. 2 sktada sie z trzech czesci. Mozna ja odczytac nastepujaco:

* jedli zmienna x jest wieksza od 0, przypisz zmiennej zn warto$¢ 1;

* jedli poprzedni warunek jest falszywy i zmienna x jest mniejsza od 0, przypisz
zmiennej zn wartos¢ -1;

* w przeciwnym razie przypisz zmiennej zn wartosc 0.

1. if (x > 0)

2 zn = 1;

3. else if (x < 0)

4 zn = -1;

5. else

6. Zh = ©;

Rys. 2. Przyktadowa instrukcja warunkowa ztozona z trzech elementéw

Jesli w ramach instrukcji warunkowej jest wykonywana tylko jedna instrukcja, nie
trzeba uzywac nawiaséw klamrowych. W przypadku wigkszej liczby instrukcji nawiasy
sg konieczne.

Dwukolorowy romb

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje ile_kolor(int k, char kolor), ktérej
parametrami s3 liczba korali na boku kwadratu k i kolor korali - ¢ (czerwony) lub n
(niebieski), a wynikiem jest liczba korali podanego koloru we wzorze.

Wywotanie funkgji Wynik
ile_kolor(6, 'c') 18
ile_kolor(7, 'c') 24
ile_kolor(6, 'n') 18
ile_kolor(7, 'n') 25

© Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia i przyktady. Mozesz wykonac rysunki pomocnicze.
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m Dla wartosci parzystych parametru k liczba korali dla obu koloréw jest jednakowa.
Aby wyznaczy¢ liczbe korali w danym kolorze, trzeba pomnozy¢ przez siebie liczbe
korali tworzacych bok i podzieli¢ przez2:6 * 6 / 2 = 18.

k=26

® Dla wartosci nieparzystych parametru k liczba korali czerwonych jest o 1 mniejsza
od liczby korali niebieskich. Aby wyznaczy¢ liczbe korali w danym kolorze, trzeba
wprowadzi¢ dwa warunki:

¢ jesli liczone s3 korale czerwone, wynikiem bedzie liczba korali tworzacych bok
kwadratu, pomnozona przez siebie i podzielona przez2:7 * 7 / 2;

e w przeciwnym razie (tj. dla korali niebieskich) wynikiem bedzie liczba korali
tworzacych bok kwadratu, pomnozona przez siebie i pomniejszona o 1, a na-
stepnie podzielona przez 2 i powiekszona o 1.

Potacz w pary dwa sasiednie wiersze
z wyjatkiem ostatniego, a nastepnie
wyznacz osobno liczbe korali
czerwonych i niebieskich w kazdej
parze wierszy i w wierszu ostatnim.

Korale czerwone:
(3+4)+(3+4)+(3+4)+3=24.
Zapis, ktorego podstawe stanowi
liczba 7:

24=7*7/ 2.

Zapis uogolniony: k * k / 2.

Korale niebieskie:
4+3)+(4+3)+(4+3)+4=25.
Zapis, ktorego podstawe stanowi
liczba 7:

25=(7*7-1)/2+1.

Zapis uogolniony: (k *k-1) /2 + 1.
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@ Zapisz odpowiednie formuty.

® Liczba korali czerwonych:
|k * k / 2

® Liczba korali niebieskich:
| (k * k-1)/2+1

© Zdefiniuj funkcje ile_kolor(int k, char kolor).Jesli funkcja ma wiecej niz jeden
parametr, oddzielamy je przecinkiem.

8. int ile_kolor(int k, char kolor) {
9. if (kolor == 'c')

10. return k * k / 2;

11. else

12. return (k * k - 1) / 2 + 1;
13. }

O Skompiluj i uruchom program. SprawdzZ jego dziatanie z r6znymi danymi, w tym
Z parzystym i nieparzystym rozmiarem wzorul.

PETLA FOR

Instrukcja iteracji stuzy do powtarzania jakiej$ instrukgcji lub bloku instrukeji w pro-
gramie, np. dodawania wielu liczb do siebie. Dla kazdego elementu sekwencji jest
wykonywany podany cigg instrukcji.

for (stan_poczgtkowy; warunek; instrukcja przy kazdym obrocie petli) {

<instrukcje>

Lista instrukcji wykonuje sie tak dlugo, jak warunek jest prawdziwy. Przy kazdym wyko-
naniu petli zmienna sterujaca petla (zwyczajowo stosuje si¢ nazwe i) zostaje zmieniona
zgodnie z instrukcja — w przypadku petli na rys. 2 zapis i++ oznacza zwigkszenie warto$ci
zmiennej o 1 (zapis i++ jest rownoznaczny z zapisem i+=1, czylii = i + 1).
1. for (int i = @; i < 5; i++) _Puniexjuai W te'j pejcli jest wykpnyw?na t'?flkc:
jedna instrukcja, nie trzeba uzywac nawiaséw

3 cout << i << endl; klamrowych. W przypadku wiekszej liczby
instrukcji nawiasy sg konieczne.

wynik &

a2 W NERrR O

Rys. 2. Petla wypisujaca liczby od 0 do 4
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Cwiczenie 3. Wlclull:t

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje piramida(int k), ktérej parametrem
jest liczba korali w podstawie k, a wynikiem - taczna liczba korali.

Wywotanie funkgji Wynik
piramida(5) 15
piramida(6) 21

Zauwaz, ze ¢wiczenie mozna wykonac¢ na dwa sposoby.

Sposéb 1

© Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia i podane przyktady.

® Rozpatrz liczbe korali i zapamietaj jg na zmiennej o nazwie licznik. Najpierw
licznik jest rowny O. Potem zwieksza sie o 1, czyli o liczbe korali w najwyzszym
rzedzie. W dalszej kolejnosci zwieksza sie o 2, tj. o liczbe korali w rzedzie drugim
od gory. Potem o 3...

o

® ® 0
® 0 ® 0.0
o 0.0 000
® 0 00 o 0000
00006 06006000
1+2+3+4+5=15 1+2+3+4+5+6=21

@) Zapisz odpowiednie formuty.
licznik = ©

licznik = licznik + 1
licznik = licznik + 2

licznik = licznik + k

© Przeanalizuj powyzszy zapis i go uogolnij — zastosuj petle.
3. for (int i = 1; i < k + 1; i++)

4. licznik = licznik + i;

© Zdefiniuj funkcje piramida(k).

1. int piramida(int k) {

> int licznik = 0;

3. for (int 1 = 1; i < k + 1; i++)
4. licznik = licznik + i;

5. return licznik;

6. }

O Skompiluj i uruchom program. Sprawdz jego dziatanie z réznymi danymi.
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Sposob 2

© Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia i podane przyktady.

® Zauwaz, ze rzedy mozna pogrupowac parami - pierwszy z ostatnim, drugi z przed-
ostatnim itd.

@

o ® 0
® 0 ® 06 0
® 060 ® 6 06 O
O 6 00O . BN BN BN N
O 6 06 00 BN BN BN BN BN
k=5 k=6
1+2+3+4+5=15 1+2+3+4+5+6=21

! |

|

Liczby w parach sumuja sie do
k + 1, co oznacza, ze rzad ma
(k + 1) / 2 korali.

@ Zapisz ogolng zaleznos¢ wzorem. Poniewaz k albo k + 1 jest zawsze liczbg parzysta,
zastosuj dzielenie catkowite.

Kk *(k+1) /2

© Zdefiniuj funkcje piramida(int k).
1. int piramida(int k) {

2 return k * (k + 1) / 2;
3. }

O Skompiluj i uruchom program. Sprawdz jego dziatanie z roznymi danymi.

ETEEIEER Piramida - poréwnanie funkgji

Poréwnaj dziatanie obu funkcji z ¢wiczenia 3 dla réznych parametréw.

© Zapisz funkcje piramidal(int k) oraz piramida2(int k) w jednym pliku, a na-
stepnie skonstruuj polecenie, ktére wypisze na ekranie wyniki dla obu funkciji.

® Kod wypisujacy wyniki dla parametrow w zakresie od 1 do 19 moze przyjac postac:
1. for (Aint i = 1; i < 20; i++)
2 cout << piramidal(i) <« " " << piramida2(i) << endl;

® Podsumuj swoje spostrzezenia. Zastanéw sie, ktory wariant analizy problemu byt
dla ciebie bardziej czytelny. Czy przejscie od rozpoznania prawidtowosci do uogol-
nienia nie sprawito ci trudnosci? Jakie dostrzegasz zalety i wady kazdej z przyjetych
strategii?
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Trzy kolory

Zaprojektuj wtasny wzér ztozony z koralikbw w co najmniej trzech kolorach. Napisz
funkcje, ktorej wynikiem bedzie liczba korali kazdego koloru.

PODSUMOWANIE

Instrukcja warunkowa pozwala na wykonanie réznych obliczen w zaleznosci od
tego, czy zdefiniowane wyrazenie logiczne jest prawdziwe (ma warto$¢ 1 lub inng
warto$¢ niezerowa), czy falszywe (ma wartos¢ ).

Instrukcja warunkowa moze skladac¢ sie z jednej lub dwéch czesci. Na poczatku
znajduja sie stowo kluczowe if oraz warunek. Potem nastepuje instrukcja lub ciag
instrukcji do wykonania w razie spelnienia warunku. Stowo kluczowe else wpro-
wadza instrukcje do wykonania, gdy warunek nie jest prawdziwy.

Instrukcja iteracji stuzy do powtarzania jakiej$ instrukeji lub bloku instrukeji w pro-
gramie, np. dodawania wielu liczb do siebie. Dla kazdego elementu sekwencji wy-
konuje sie podany ciag instrukgji.

W petli for zwykle uzywa si¢ zmiennej sterujagcej petla o nazwie i.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1.

2.

3.

Czy w instrukcji warunkowej zawsze wystepuje stowo kluczowe else? Odpo-
wiedZ uzasadnij.

Jak w jezyku C++ zapisa¢ instrukcje iteracji, aby zmienna sterujaca petla zmie-
niata wartoéci od 10 do 0 wlacznie?

Z jakimi wartosciami parametréw warto testowac kazde zadanie?

PYTANIA QUIZOWE

1.

Jaka ostatnia warto$¢ zostanie wypisana po wykonaniu ponizszej petli?
1. for (int 1 = 3; i < 11; i =i + 1)
y cout << i << endl;

8

9
10

11

SO
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2. Zjakim argumentem nalezy wywolac¢ funkcje, aby uzyska¢ wynik 42
int test(int x) {
if (X % 2 == 0)
return x / 2;
else

return x - 1;

}
a. 51lub 6.

b. 61lub 8.
c. 5lub8.
d. 5,61ub 8.
3. Jaka warto$¢ bedzie miata zmienna licznik po wykonaniu ponizszych polecen?
1. licznik = 3;

2. licznik = licznik + 3;

O o e

; O
o
; 9

eu

12

ZADANIE DODATKOWE

Zadanie 1. Trzykolorowe domki
Napisz wzor i zdefiniuj funkcje, ktéra bedzie wylicza¢ liczbe korali danego koloru.

4

#
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RN AR Wyszukiwanie wzorca

: ¥ 4 ™
a2t a0 W tekscie
» 2

e Pg2Ce e Podstawowe operacje na napisach

ar’} * 4a @ v . Q . . . P
o f TR Algorytm naiwny wyszukiwania wzorca w tekscie
oy P va 7V 04 Poréwnywanie i przeszukiwanie napisow

ZADANIE NA START

Jakie symbole mozna znalezé¢ w DNA?

DNA to kwas deoksyrybonukleinowy. Tworzg go nukleotydy zbudowane z deoksyry-
bozy, jednej grupy fosforanowej oraz jednej zasady azotowej: adeniny (A), guaniny (G),
cytozyny (C) lub tyminy (T). Przykladowy tanicuch DNA, ktéry zawiera symbole A, C,
GiT, to TCTAAAGATATCGGG. Dlugos¢ tego fancucha wynosi 15. Policz, ile razy
symbole A, C, Gi T wystepuja w lancuchu TCTAACAGCCCCATATCGGG.

NAPISY

Napis to cigg znakow. Mogg sie na niego skladac litery, cyfry oraz inne znaki, np. spa-
cja. W jezyku C++ napisy oznacza si¢ podwdjnym cudzystowem (" "), a deklaruje sie
je jako typ string. W odréznieniu od napiséw pojedyncze znaki (cyfry, male i wielkie
litery, znaki interpunkcyjne itp.), ktére deklaruje si¢ jako zmienng typu char, zapisuje
sie w pojedynczych cudzystowach (apostrofach).

Aby wypisa¢ napis, nalezy zastosowac polecenie cout.

string <zmienna> = "<cigg znakow>";

cout << <zmienna»;

Na rys. 1 pokazano przyklad deklaracji i wypisywania zmiennych typu string, ktérych
wartoscia s3 napisy.
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. string s1 = "biologia";
string s2 = "molekularna";
cout << sl << endl;

B W N R

cout << s2 < endl;

Rys. 1. Deklarowanie i wypisywanie zmiennych

DODAWANIE NAPISOW
Napisy mozna laczyc¢ ze soba — jest to tzw. konkatenacja. W C++ ciagi znakéw dodaje
sie za pomocg znaku +.

string <zmiennal> = "<cigg znakoéw>";
string <zmienna2> = "<cigg znakoéw>";
cout << <zmiennal> + <zmienna2y;

W wierszu czwartym na rys. 2 dodawane sg trzy napisy, Srodkowy napis jest spacja.

string s1 = "biologia";
string s2 = "molekularna";
cout << sl + s2 << endl;

W N R

cout << s1 + " " + s2 <« endl;

Rys. 2. Konkatenacja napisow

WYZNACZANIE DEUGOSCI NAPISU
Aby wyznaczy¢ liczbe znakéw zadeklarowanej zmiennej, nalezy wykorzysta¢ metode
size().

»* ZAPAMIETAJ!

<zmienna»>.size()

Na rys. 3 przedstawiono przyklad zmiennej napis, ktérej przypisano warto$¢ bedaca
suma trzech napiséw (s1, spacja i s2), oraz funkgji obliczajacej dlugos¢ tej zmiennej
(liczbe znakdw).

. string s1 = "biologia";

string s2 = "molekularna";

string napis = sl + + S2;

B W N R

cout << napis.size() << endl;

Rys. 3. Wypisywanie liczby znakéw zmiennej napis
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ANALIZOWANIE NAPISU

Do pojedynczego znaku napisu nalezy odwotywac si¢ przez indeks. Jego wartosc,
umieszczona po nazwie zmiennej w nawiasie kwadratowym i liczona od zera, wskazuje
odpowiedni znak. Jesli zmiennej napis przypisze si¢ wartos¢ "genetyka", to napis[0]
bedzie oznacza¢ 'g', napis[4] bedzie oznacza¢ 't', a napis[7] - 'a".

0 1 ‘ 2 3 < 5 6 7 ‘

g &

Analize napisu litera po literze mozna wykona¢ roéwniez za pomoca petli for. Na po-
czatku zmiennej sterujacej i przypisywana jest warto$¢ 0, w kazdym obrocie petli jej
warto$¢ zwiekszana jest o 1 (i++), a petla jest wykonywana tak dlugo, jak dtugo warunek
i < <napis>.size() jest spelniony.

for (i = ©; i < <napis>.size(); i++)

cout << <napis>[i] << endl;

Oto przyklad wyswietlania napisu "genetyka" litera po literze.

1. string napis = "genetyka";

2. for (int i = @; i < napis.size(); i++)

3. cout << napis[i] << endl;

Rys. 4. Wypisywanie kolejnych liter zmiennej napis

Zliczanie pojedynczych znakéw w tekscie

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje ile(string s, char z), ktérej para-
metrami sg cigg znakéw oraz znak A, C, G lub T, a wynikiem jest liczba wystapien
danego znaku w ciggu znakow.

Wywotanie funkgcji Wynik
ile("CAATAAAAA", 'T") 1
ile("TCTAAAGATATCGGG", 'A") 5

© Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia i podane przyktady.

® Zlicz wystgpienia kolejnych liter w ciggu znakow "CAATAAAAA": litera A wystepuje
7 razy, litera C - raz, litera G nie wystepuje, litera T pojawia sie raz.

® Zlicz wystapienia kolejnych liter w ciggu znakow "TCTAAAGATATCGGG": litera A wy-
stepuje 5 razy, litera C - 2 razy, litera G - 4 razy, litera T - 4 razy.

© Przemysl mozliwe rozwigzania problemu, zapisz formuty, a nastepnie zdefiniuj funkcje.
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= Aby zliczy¢ wystgpienia danego znaku w napisie, nalezy zadeklarowac zmienng po-
mocniczg ile (warto$¢ poczatkowa 0), ktora bedzie przechowywata liczbe wystapien
szukanego symbolu w danym napisie. Algorytm realizujacy to zadanie polega na ana-
lizowaniu napisu znak po znaku. W przypadku napotkania znaku z warto$¢ zmiennej
ile jest zwiekszana o 1.
1. for (int 1 = 0; 1 < s.size(); i++)
2. if (s[i] == 2z)
3. ile++;

© Zdefiniuj funkcje ile(string s, char 2z).

1. int ile(string s, char z) {

i int ile = 9;

3 for (int 1 = 0; i < s.size(); i++)
il if (s[i] == z)

5 ile++;

6 return ile;

7 P

O Skompiluj i uruchom program. Sprawdz dziatanie funkcji z r6znymi danymi, w tym
Z napisami ztozonymi z jednakowych liter.

ISP Zliczanie ciagéw znakéw w tekscie

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje pary(string s), ktérej parametrem jest
tancuch DNA, a wynikiem - liczba wystapien par jednakowych symboli (np. w ciggu
znakow TTAT jest jedna taka para, w TTTA - 2, w TATA - 0).

Wywotanie funkcji Wynik
pary("TGATTCTGAACAAGTGTT") 4
pary("TGATATTCGATGTGAAAAAGTCATACTGTT") 6

@ Przeanalizuj tres¢ éwiczenia i podane przyktady.

= Wykonaj rysunek pomocniczy.

10 12 14 16 jednakowe

6 8
NOYOYDYNDY DY symbole
TCTGAACAAGTGTT  18.m6n

11 11 i 1k 17 powtdrzen

Aby wyszukac jednakowe symbole, trzeba przeanalizowac caty napis znak po znaku.
Poréwnuje sie pary, czyli biezacy znak z nastepnym, np. TG, GA, AT, TT itd. Petla
bedzie wykonywana o 1 raz mniej, niz wynosi dtugos¢ napisu.
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© Zapisz kolejne formuty - przy konstruowaniu warunku zastosuj indeksowanie.
Sprawdz, czy znak o indeksie i jest rowny znakowi o indeksie i + 1.

| s[i] == s[i + 1]

© Zdefiniuj funkcje pary(string s).

1. int pary(string s) {

2, int ile = 0;

3 for (int 1 = @; 1 < s.size() - 1; i++)
4 if (s[i] == s[i + 1])

5. ile++;

6 return ile;

7. }

O Skompiluj i uruchom program. Sprawdz dziatanie funkcji z r6znymi danymi.

SRR Zmiana struktury ciagu znakéw

Odwrotne uzupetnienie tancucha DNA to cigg utworzony przez odwrécenie danego ciggu
i dopetnienie kazdego symbolu, tj. zamiany A na T i odwrotnie oraz C na G i odwrotnie (np.
CTGA — AGTC — TCAG). Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje oduz(string s),
ktérej parametrem jest taricuch DNA, a wynikiem - jego odwrotne uzupetnienie.

Wywotanie funkcji Wynik
oduz("TGACCCA") "TGGGTCA"
oduz("TGATATTCGATGTGAAAAA") "TTTTTCACATCGAATATCA"

@ Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia i podane przyktady.

® Dla danego ciggu TGACCCA musisz utworzyc¢ jego dopetnienie (zamiana litery Ana T,
TnaA, CnaGiGnaC) - wynikiem bedzie ACTGGGT. Nastepnie trzeba go odwrocic,
czyli zapisa¢ od korica - wynikiem bedzie TGGGTCA. Wykonaj rysunek pomocniczy.

@ @ O O O O

dopetnienie
symbolu

ciag
odwrécony

o

=
06

m Kolejnos¢ operacji (zamiana i odwracanie) nie ma znaczenia.

dany ciag

ciag
odwrdcony

dopetnienie
symbolu

o
T
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© Zapisz kolejne formuty.

® Najpierw nadaj wartos$¢ poczatkowa zmiennej t, ktéra bedzie wynikiem. Wynik
ma byc¢ napisem, wiec wartos¢ poczatkowa bedzie napisem pustym ("").

|t

® Poniewaz w C++ nie da sie zmodyfikowac napisu - zmieni¢ lub zastgpi¢ w nim
poszczegdlnych znakéw - utwdrz nowa zmienng do przechowywania przeksztat-
conego tancucha DNA, odwrdéd cigg i zamien parami symbole, z uwzglednieniem
kolejnosci napiséw w dodawaniu.

if (s[i] == 'A")
zn = ‘T
else if (s[i] ==
zn = A’
else if (s[i] ==
zh = 'G’

else
zn = 'C’

= Algorytm polega na

Ty

)

przegladaniu danego napisu. W trakcie przegladania, gdy ko-

lejnym symbolem bedzie A, to zmiennej pomocniczej zn algorytm nada wartos¢ T -
i odwrotnie; gdy symbolem bedzie C, to zmiennej pomocniczej zn nada wartos¢
G - i odwrotnie. Do wyniku algorytm doda wartos$¢ zmiennej pomocniczej zn -

w ten sposdb odwrdci sie przeksztatcany napis.
| t=zn + t

© Zdefiniuj funkcje oduz(string s).

1. string oduz(string s) {

2 string t = "3

3. char zn;

4. for (int i = 0; i < s.size(); i++) {
5. if (s[i] == 'A")

6. zn = 'T';

7. else if (s[i] == 'T")
8. zn = 'A';

9. else if (s[i] == 'C")
10. Zh = G}

11. else

12. zn = C';

13. t = zn + t;

14, }

15. return t;

16. }

O Skompiluj i uruchom program. Sprawd?z dziatanie funkcji z réznymi danymi.
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ALGORYTM

Algorytm to przepis postepowania prowadzacy do rozwigzania problemu.
Okresla dane wejsciowe oraz cigg czynnosci, ktére nalezy w tym celu
wykonaé. Wykonawcami algorytmu moga by¢ i komputer, i cztowiek.

Chce zjesc jajko na miekko
na sniadanie.

Co jest potrzebne?
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ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE W C++

Zmiana struktury ciggu znakéw

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje ta(string s), ktérej parametrem jest
taricuch DNA, a wynikiem - taricuch DNA z gwiazdka (*) w miejscu symboli C, Gi T.

Wywotanie funkgcji Wynik
ta("TGACCCA") WL - e T
ta("TGATATTCGATGTGAAAAA") TEEARQRRERAREA AAAAR"Y

ALGORYTM NAIWNY WYSZUKIWANIA WZORCA W TEKSCIE

Wzorzec to spdjny cigg znakdw, ktéry wystepuje w przeszukiwanym tekscie - jest nim
np. fraza lek wystepujaca w slowie molekularna. Algorytmy umozliwiajace wyszu-
kiwanie wzorca w danym skonczonym fancuchu znakéw s3 wykorzystywane m.in.
w edytorach tekstu, przegladarkach internetowych oraz programach pocztowych. Za
pomocg wzorcow mozna tez okresli¢, z czego ma sie sklada¢ adres e-mail. Sekwen-
cja znakow zadana do odszukania moze si¢ powtarza¢ albo w ogodle nie wystepowac
w analizowanym tekscie.

W

Rys. 5. Cztery z dziewieciu etapéw procesu wyszukiwania wzorca w stowie molekularna

Na powyzszym rysunku wzorzec zostal odnaleziony na trzecim etapie procesu —
wszystkie trzy litery s3 zgodne. Jezeli chcesz znalez¢ wszystkie wystapienia wzorca
w tekscie, to algorytm kontynuuje przeszukiwanie tekstu od nast¢pnego znaku az do
momentu, gdy liczba nieprzebadanych znakow stanie si¢ mniejsza od dlugosci wzorca.

242



16A. Wyszukiwanie wzorca w tekscie

Algorytm naiwny wyszukiwania wzorca (inaczej - algorytm N) to najprostszy algorytm,
ktory polega na poréwnywaniu kolejnych liter tekstu (t) i wzorca (w), poczawszy od
pierwszej litery kazdego z nich. W razie niezgodnosci wzorzec przesuwa sie o jedna
pozycje w prawo i algorytm bada drugi znak tekstu i pierwszy znak wzorca. Jesli znaki sg

zgodne, poréwnywane sg nastepne znaki.

Przeszukiwanie DNA

Dany jest tancuch DNA o sekwencji TCTAACAGCCCCATATCGGG. Na ktérym etapie
algorytmu N zostanie odnaleziony wzorzec CAT? lle wzorcéw zostanie znalezionych?

PODSUMOWANIE

Algorytmika i programowanie majg zastosowanie w réznych dziedzinach nauki,
m.in. w biologii molekularnej, a takze w codziennym funkcjonowaniu w spote-
czenstwie cyfrowym.

Napis, czyli ciag znakéw zdefiniowany jako zmienna i ujety w cudzystowy, wypisuje
sie za pomocg polecenia cout.

Konkatenacje (aczenie) napiséw umozliwia znak dodawania.
Dlugos¢ ciggu znakéw wyznacza si¢ za pomocg metody size().
Aby przeanalizowac napis znak po znaku, nalezy zastosowaé petle for z indeksowaniem.

Napisy, czyli ciagi znakéw, majg wiele wbudowanych funkcji, ktére mozna wyko-
rzysta¢ do rozwiazywania problemoéw.

Chociaz w rozbudowanych systemach stosuje si¢ bardziej zaawansowane algorytmy wy-
szukiwania, ktore dziatajg szybciej, do prostych zastosowan wystarczy algorytm naiwny.

Algorytm naiwny wyszukiwania wzorca w tekscie polega na poréwnywaniu kolejnych
liter tekstu i wzorca, poczawszy od pierwszej litery kazdego z nich. W razie niezgodnosci
wzorzec przesuwa si¢ o jedna pozycje w prawo i algorytm bada drugi znak tekstu oraz
pierwszy znak wzorca. Jesli znaki s3 zgodne, poréwnywane s3 nastepne znaki.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1.

Jakie podstawowe operacje mozna wykona¢ na napisach?

2. W jaki spos6b mozna w C++ wypisaé napis znak po znaku?

. Ile razy trzeba poréwnywaé dwa znaki, aby znalez¢ w tekscie o dtugosci n wzo-

rzec o dlugosci w?
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PYTANIA QUIZOWE

1. Jaka wartos¢ zostanie wypisana dla napisuw
cout << w.size();?
a. 5
b. 10
c. 12
d. 6
. Jaka litera zostanie wypisana dla napisuw = "kaktus" w wyniku dzialania po-
lecenia cout << w[5] << endl;?
a. k
b. s
C. u
d. a
. Ile razy wykona si¢ ponizsza petla dla napisuw = "laseczek"?
for (int i = 0; i < w.size(); i++)
cout << w[i] << endl;
3
10
g
¥

"wiaderko" w wyniku polecenia

b

8]

SR

ZADANIE DODATKOWE

Zadanie 1. Sekwencja btedow

Odlegtos¢ Hamminga miedzy dwoma tanncuchami DNA oznacza liczbe symboli, kto-
rymi réznig sie oba taincuchy. Odlegtos¢ Hamminga miedzy taricuchami s i t o tej
samej dtugosci wynosi 8. Niepasujace symbole s zaznaczone kolorem:

e tancuch s - CAGGCTACTACCGGTAT,
¢ tancuch t - CATCGTAATGCAGGGCT.

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje hamming(string s, string t), gdzie
s i t to tancuchy o tej samej dtugosci. Wynikiem funkgji jest liczba bedaca odlegtos-
cig Hamminga miedzy danymi tancuchami.

Wywotanie funkgji Wynik
hamming("CAGGTT", "CAGGTT") %]
hamming("CAGGCTACTACCGGTAT", "CATCGTAATGCAGGGCT") 8
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Przetwarzanie napisow

Wyodrebnianie fragmentu napisu 0
e

Szyfry przestawieniowe "

Sprawdzanie, czy napis jest palindromem

ZADANIE NA START
Czy umiesz odczytaé ponizsze sentencje
Odczytaj ponizsze zdania, a nastepnie opisz metode szyfrowania, jakg zastosowano

w kazdym przypadku.

patetyr soin e wimra eejzdneai
tytepa einSor w eraim ainezdej
aqpdebtayity raoosynoiuel wy meixabrlet jvewdfzgeinpiaaq
apeytt roinse w mraie jndeieza

dgiz erdawr bagit maw oiyrl cea
eizdg awrd gibar mat yroiw gcel
godczaiseg dwrownad rlagwbqiyax tsaqgmj wmicopriyh ltejcnaj
gidze dwra rbiga tam woriy lecg

eb zrpca yin eamk locayz

zeb ycarp ein am yzcalok
bveuzm pqriapcoyl nbipek mhau kcoatlahctzmyz

bez parcy nie ma kiczoay

WYODREBNIANIE FRAGMENTU NAPISU

Podczas przetwarzania napiséw mozna odwotywac sie do poszczegolnych znakow za
pomocy indekséw. Umozliwia to wyodrebnianie fragmentéw napisow. Indeksy to liczby
z zakresu od 0 do liczby o 1 mniejszej od dlugosci napisu. Za pomocg nawiaséw kwa-
dratowych uzyskuje sie dostep do pojedynczego znaku - wystarczy podac jego indeks.

1. string s = "szyfrowanie";
2. cout << s[@] << endl; /] s
3. cout << s[9] << endl; /i

Rys. 1. Wypisanie znakow o indeksie 01 9

245



ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE W C++

%N SZYFRY PRZESTAWIENIOWE

Kodowanie wiadomosci moze si¢ odbywac przez przestawianie znakow. W tak zaszy-
frowanym tekscie wystepuja wszystkie znaki z tekstu jawnego, ale w innej kolejnosci.
Kolejnoé¢ liter zmieniana jest wedtug okreslonego schematu, np. pisanie wspak.

_:f ZAPAMIETAJ!

Szyfrogram to tekst, ktory zostat zaszyfrowany.

Tekst jawny to tekst, ktéry nie zostat zaszyfrowany lub zostat odszyfrowany.
Nauka, ktdéra zajmuje sie szyfrowaniem i deszyfrowaniem wiadomosci, nosi hazwe
kryptografii.

{45 Przestawianie parami

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje szyfr(string s), ktérej parametrem
jest tekst jawny sktadajacy sie z matych liter alfabetu tacinskiego i pojedynczych spa-
cji, a wynikiem - szyfrogram utworzony przez przestawienie kolejnych par znakéw,
przy czym spacja jest traktowana jak kazda inna litera i rowniez podlega zamianie.

Wywotanie funkgcji Wynik
szyfr("kotwica") "okwtcia"
szyfr("szyfrowanie jest trudne") "zsfyorawin eejtst urnde"

@ Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia | podane przyktady.

® Rozrysuj algorytm krok po kroku.
kotwica
% 2 ‘T‘ e
okwtcia

szyfrowanie jest trudne
A ALY AL A2 A LA PP )

zsfyorawin_eejtst_urnde

® Do zmiennej t jest przypisany pusty napis. W kazdym obrocie petli rozpatrywane
sg dwa kolejne znaki, a doktadniej: zamieniana jest ich kolejnos¢ i po tej zamianie sg
one dopisywane na koniec zmiennej t. Gdy napis ma dtugos¢ nieparzysta, dopisy-
wany jest ostatni znak.
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17A. Przetwarzanie napisow

@ Zapisz kolejne formuty.

® Zastosuj petle for, aby przegladac dany tekst co dwa znaki i dopisywac do zmiennej
pary znakéw zamienione kolejnoscig w stosunku do danych.

for (int i = 0; i < s.size() - 1; i += 2)
t =1t + s[i+ 1] + s[i]

® Dopisanie ostatniego znaku to instrukcja wykonywana po zakonczeniu petli.
if (s.size() % 2 != @)
t =1t + s[s.size() - 1]

© Zdefiniuj funkcje szyfr(string s).

1. string szyfr(string s) {

2. string t = "";

3. for (int 1 = 0; 1 < s.size() - 1; i += 2)
4. t =1t 4+ s[i+ 1] + s[i];

5. if (s.size() % 2 != Q)

6. t =t + s[s.size() - 1];

7 return t;

8. }

© Sprawd? dziatanie funkcji z réznymi danymi, w tym z napisami o parzystej i niepa-
rzystej dtugosci.

® Dlaczego wazne jest, zeby testowac funkcje z napisami zaréwno parzystej, jak i nie-
parzystej dtugosci?

PARKAN

Cho¢ Encyklopedia Britannica opisuje parkan jako szyfr popularny w szkotach, to osoba
niemajgca z nim wczesniej do czynienia musi sie sporo natrudzi¢, zanim odczyta ukry-
ta wiadomosc. Prosta wersja szyfru polega na zapisaniu liter tekstu jawnego w dwdch
wierszach. Na poczatek usuwa sie wszystkie spacje - to czesta praktyka w kryptografii,
poniewaz podzial na wyrazy sprawia, ze ztamanie szyfru staje sie fatwiejsze. Nastepnie
nalezy w pierwszym wierszu zapisac litery na pozycjach nieparzystych, w drugim -
na pozycjach parzystych. Aby utworzy¢ szyfrogram, trzeba odczytac tekst wierszami.
Oczywiscie, przy szyfrowaniu parkanem nie trzeba ogranicza¢ sie do dwoch rzedow.

Tekst jawny Szyfrowanie | Szyfrogram

a b m

albumy i abmliuy
I u y
d m k

domek - dmkoe
o =

Rys. 2. Szyfrowanie parkanem
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N (&G wA Parkan

Przeanalizuj dane w tabeli | zdefiniuj funkcje parkan(string s), ktdrej parametrem
jest tekst jawny ztozony z matych liter alfabetu taciriskiego, a wynikiem - szyfrogram
utworzony za pomoca szyfru parkan.

Wywotanie funkgcji | Wynik
parkan("fronty") - "fotrny"
parkan("tajne") - "tjean"

© Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia | podane przyktady.
® Wykonaj rysunki pomocnicze.
Tekst jawny Szyfrowanie Szyfrogram
f.o.t
r-n

fronty —— y — fotrny

t

tajne — » taln® . tjean

® Opracuyj algorytm - do pustego stowa najpierw trzeba dopisa¢ znaki zaznaczone
kolorem pomaranczowym, a potem zielonym.

© Zdefiniuj funkcje parkan(string s).

1. string parkan(string s) {

r string w = "";

3s for (int 1 = 9; 1 < s.size(); i += 2)
4. w=w + s[i];

5. for (int 1 = 1; i < s.size(); i += 2)
6. w=w + s[i];

7. return w;

8. }

O Sprawdz dziatanie funkcji z réznymi danymi.

PALINDROM

Stowa, zdania i liczby identyczne niezaleznie od tego, czy sa czytane od lewej do prawej,
czy od prawej do lewej, np. kajak, ,, A to kanapa pana kota’, 18081, XIX, to palindro-
my (z gr. biec z powrotem). Wyrazenia tego typu tworzono juz w starozytnosci. Nie
wiadomo, czy stanowito to tylko zabawe, czy tez element obrzadkéw magicznych albo
rodzaj kodu. Klasyczna metoda sprawdzania, czy dane wyrazenie jest palindromem,
polega na poréwnywaniu pierwszego znaku z ostatnim, drugiego z przedostatnim itd.
Wobec tego dla wyrazenia zlozonego z siedmiu znakéw wykonuje sie trzy poréwnania
(tak jak dla wyrazenia zlozonego z szesciu znakéw), gdyz srodkowego znaku nie ma
potrzeby porownywac.
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17A. Przetwarzanie napisow

Czy to jest palindrom

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje logiczng czy_palindrom(string s),ktérej
parametrem jest napis zawierajacy tylko mate litery alfabetu tacinskiego, a wynikiem -
wartos¢ logiczna 1 (prawda), gdy napis jest palindromem, lub @ (fatsz), gdy nim nie jest.

Wywotanie funkcji Wynik
- czy_palindrom("aabbaa") 1
czy_palindrom("aaxyaa") (%)

@ Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia | podane przyktady.

® Wykonaj rysunek pomocniczy.
czy rowne?
aabbaa

czy rowne?

czy rowne?

@ Opracuj algorytm, ktéry polega na sprawdzeniu znakéw parami. Najpierw bada, czy
pierwsza litera jest identyczna z ostatnia, a jesli tak, to kontynuuje sprawdzanie ko-
lejnych dwaéch liter (drugiej | przedostatniej itd.). Jesli litery nie s3 identyczne, kon-
czy dziatanie funkgji | otrzymuje w wyniku 0 (fatsz).

© Zdefiniuj funkcje czy_palindrom(string s). Wykorzystajtyp logiczny bool, ktory
przyjmuje wartos¢ 1 (prawda) lub @ (fatsz).
1. bool czy_palindrom(string s) {

> int dl = s.size();

3s for (int 1 =0; i < dl / 2; i++)
4. if (s[i] != s[dl - 1 - 1i])

5. return @;

6. return 1;

7

}

© Sprawdz dziatanie funkcji z réznymi danymi, zwtaszcza z napisami, ktére sg palin-
dromami.
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Czy zdanie jest palindromem

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje logiczna czy_palindrom2(string s),
ktérej parametrem jest napis zawierajacy mate litery i spacje, a wynikiem - wartos¢

logiczna 1 (prawda), gdy napis jest palindromem, lub @ (fatsz), gdy nim nie jest.

Wywotanie funkcji Wynik
czy_palindrom2("a to kanapa pana kota") 1
czy_palindrom2("a to kanapka pana kota") %)

@ Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia i podane przyktady.

® Zauwaz, ze ¢wiczenie mozna rozwigza¢ w dwdch krokach - najpierw pomin spacje,

potem zastosuj funkcje z ¢wiczenia 3.

® Zdefiniuj funkcje pomin(string s), ktéra usuwa spacje z tekstu.

1. string pomin(string s) {

2, string pom = "";

3s for (int 1 = 0; 1 < s.size(); i++)
4, if (s[i] != " ")

B pom = pom + s[i];

6. return pom;

7 }

© Zdefiniuj funkcje czy_palindrom2(string s) z wykorzystaniem funkcji z ¢wicze-

nia 3 czy_palindrom(string s).
1. bool czy_palindrom2(string s) {
2. return czy_palindrom(pomin(s));

3. }

@ Sprawdz dziatanie funkcji z réznymi danymi, w tym z napisami zawierajgcymi spacje.

0 WIEM WIECE)

Anagram to wyraz, wyrazenie lub zdanie powstate
przez przestawienie liter albo sylab innego

wyrazu, wyrazenia lub zdania. W 1609 r. Galileusz
odkryt pierscienie Saturna. Aby zabezpieczyc

sie przed wscibstwem konkurencji zadnej

stawy, wtoski astronom zanotowat informacje

0 swojej obserwacji za pomoca anagramu:
SMAISMRMILMEPOETALEVMIBUNENUGTTAVIRAS.
Oznaczato to: Altissimum planetam tergeminum
observavi (Najwyzsza planete obserwowatem jako

potrdéjna).
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17A. Przetwarzanie napisow

PRAKTYCZNE WYKORZYSTANIE SZYFROWANIA

Zabezpieczanie danych przez szyfrowanie to jedno O POSZUKAJ W INTERNECIE

z wiekszych wyzwan w spoleczenstwie cyfrowym.
Szyfrowa¢ mozna m.in. pojedyncze pliki, foldery, Wejdz na strone
https:/pl.khanacademy.org,
w dziale Informatyka
wybierz Podréz w kraine
kryptografii i dowiedz sie,

w jaki sposdb ludzie chronili

dyski lub ich partycje, inne noéniki danych, e-maile
albo transmisje danych. Mozliwos$¢ szyfrowania
oferujg liczne aplikacje, a takze popularne progra-
my do kompresowania danych, takie jak 7-Zip czy
WinRAR. Dzieki wykorzystaniu metod informa-

informacje kiedys i jak robia
tycznych wiele szyfrow mozna ztamac, ale i tak od-

to dzis.
czytanie zaszyfrowanej wiadomos$ci moze sprawic¢
trudnos¢ przecietnemu cztowiekowi.
Dodaj do archivwum >
Achiwum: = WWindows'System 32
|animacje.:ip w | {_\
Fomnat archivwurn: IEi.p o Tryb akdualizacii: | Daodaj i zamiar pliki ~ |
Stapier kompresji: 'Nomalna - Tryb éciedek: Wagledne sciezki v
Metoda kompresji: ! Deflate = Opcie
Utwarz archiwum SFX
Reozmiar stownika: |32 KE b

[ ] Kompresuj piki wspdldzislone

Rozmiar stowa: |32 o ] Usuri piki po skompresowariu

Rozmiar bloku cigglego:
e Szyfrowanie

Liczba wathkdw: [ L F6 Wprowad? hasto:
|Izycie pamieci dla kompresiji: 155 MB

Wprowadz ponownie hasta:
Uzycie pamigci dla dekompresii: 2MB o
Rezmiar wolumindw (bajgy):
| | [ ] Pakaz hasta

R e ———————————————————————

Metoda szyfrowania: AipCrypto v

Parametry:
| oK | | P | | Powmin:

Rys. 3. Szyfrowanie pliku archiwum

PODSUMOWANIE

®  Dostep do pojedynczego znaku napisu daje indeks, gdzie pierwszy znak ma numer 0,
drugi 1, a ostatni (dtugos¢ napisu - 1).

®  Szyfrogram to tekst, ktory zostat zaszyfrowany. Tekst jawny to tekst, ktory nie zostat
zaszyfrowany lub zostal odszyfrowany.

)

m  Szyfry przestawieniowe polegaja na zamianie kolejnosci liter, dlugos¢ napisu wow- -
Czas sie nie zmienia.
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Szyfrowanie parkanem polega na zapisaniu liter tekstu jawnego w wierszach. Po
usunieciu spacji nalezy w pierwszym wierszu zapisac pierwszg litere, w drugim
druga, w trzecim trzecia itd., a nastepnie przejs¢ do kolejnych rzedéw i na koniec
spisac litery z kolejnych wierszy jako poszczegolne stowa. Osoba chcgca odszyfro-
wac tekst musi odczytac najpierw pierwsza litere pierwszego stowa, potem pierwsza
litere drugiego stowa itd.

Palindrom to stowo lub zdanie identyczne niezaleznie od tego, czy jest czytane od
lewej do prawej, czy od prawej do lewej. Sprawdzamy, czy napis jest palindromem,
przez porownanie kolejno par liter: pierwszej i ostatniej, drugiej i przedostatniej
itd. Jezeli napotkamy rézne znaki, to juz wiemy, ze napis nie jest palindromem.

Zabezpieczanie danych przez szyfrowanie jest nieodzowne w spoleczenstwie cyfro-
wym. Szyfrowa¢ mozna m.in. pojedyncze pliki, foldery, partycje dyskéw i nosnikow,
e-maile oraz transmisje danych.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

Jak wypisac pierwszy znak danego napisu? A jak — ostatni?

. W jaki spos6b mozna odwroci¢ napis?

Omoéwiony w ¢wiczeniu 3 klasyczny sposob sprawdzania, czy napis jest palin-
dromem, dla napisu 10-literowego uruchomi petle pie¢ razy. Ile razy zostanie
wywolana petla, gdy napis ma 11 liter?

PYTANIA QUIZOWE

1.

I~

Przegladanie napisu co 1 znak mozna zrealizowac za pomoca nastepujacej petli:
a. for (int 1 = 1; i < w.size(); 1 += 1)
cout << w[i] <« endl;
b. for (int i = 9; i < w.size(); i += 2)
cout << w[i] << endl;
c. for (int 1 = 0; i < w.size() - 1; i += 1)
cout << w[i] << endl;
d. for (int 1 = 0; i < w.size(); 1 += 1)
cout << w[i] <« endl;

. Jaki znak zostanie wypisany dla napisu w = "szyfrant" w wyniku dzialania

polecenia cout << w[w.size() - 8] << endl;?
a. n

b. s
c. Z
d. t

252



17A. Przetwarzanie napiséw

O8]

. Jak nalezy zacza¢ jednowierszowy komentarz?
a. #

3

//

. $

0 &

ZADANIA DODATKOWE

Zadanie 1. Ukrywanie tekstu

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje ukryj(string s), ktorej parametrem
jest napis ztozony z matych liter alfabetu tacinskiego, a wynikiem - napis ze wsta-
wiong co druga literg wybrang losowo.

Wywotanie funkgji Przyktadowy wynik
ukryj("zima" "zkitmwau"
ukryj("alamakota") "axldaamaackvostvac"

Wskazowka: do losowania wykorzystaj funkcje rand() i srand().

Zadanie 2. ROT13

Zapoznaj sie z informacja na temat szyfru ROT13 na s. 199, a nastepnie przeanalizuj
dane w tabeli i zdefiniuj funkcje rot(string s), ktérej parametrem jest napis zawie-
rajacy wielkie litery alfabetu taciniskiego, a wynikiem - napis zakodowany wedtug
podanej zasady.

Wywotanie funkgji Wynik
rot("GRAT") "TENG"
rot("INFORMACIA") "VASBEZNPWN"

Zadanie 3. Anagram

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje anagram(string s), ktérej parametrem
jest tekst jawny sktadajacy sie z matych liter a, b lub ¢, a wynikiem napis, w ktérym
wszystkie litery tekstu sg ustawione w kolejnosci alfabetycznej.

Wywotanie funkgji Wynik
anagram("acabbca") "aaabbcc™
anagram("abccbaaaa") "aaaaabbcc"
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Szyfrowanie
| deszyfrowanie tekstu

Podstawowe pojecia kryptograficzne

- TR Szyfr Cezara
karna clketpiopy y
qh krellttpﬂf Yttps b Szyfrowanie i odszyfrowywanie z wykorzystaniem kodéw ASCII

ZADANIE NA START

Odczytaj wiadomos¢é

Wiesz, ze wiadomo$¢ spotkanie o czwartej zaszyfrowano za pomocg ponizszego kota
do szyfrowania jako vsrwndqlh r fczduwhm. Na tej podstawie odszyfruj wiadomos¢
vhnuhwgb olvw srg vfkrgdpl.

SZYFR CEZARA

W szyfrze podstawieniowym stosowanym przez Juliusza Cezara kazda litera tekstu
jawnego byta zastepowana inng wedltug przyjetego klucza, znanego zaréwno odbiorcy,
jak i nadawcy wiadomosci - i wykorzystywanego do tworzenia szyfrogramu i do jego

odszyfrowywania.

Klucz to informacja umozliwiajagca wykonywanie pewnej czynnosci kryptograficznej,

np. szyfrowania lub deszyfrowania.
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18A. Szyfrowanie i deszyfrowanie tekstu

Klucz w szyfrze Cezara to stata wartos¢, ktdra wskazuje, o ile w prawo litera zaszyfrowana
jest oddalona od pierwotnej. Dla danego napisu ¢ i klucza k kazdej literze napisu ¢ przypo-
rzadkowuije sie litere wystepujaca o k miejsc dalej w alfabecie. Po dojsciu do korica alfabetu
nalezy zacza¢ liczy¢ od poczatku. Klucz 3 oznacza, ze literze a odpowiada litera d, literze b - e,
a literze z — c. Klucz 7 oznacza natomiast, ze literze a odpowiada litera h, literze b - i, a lite-
rze z — g Rzymski wodz i polityk szyfrowal listy do swoich przyjaciét za pomoca klucza 3.

Gdy kto$ ma tekst jawny i klucz, moze uzyska¢ © POSZUKAJ W INTERNECIE
szyfrogram. Jedna metoda szyfrowania pozwala
na uzyskanie réznych szyfrogramow dla réznych
kluczy.

Sprawdz, na czym polega
steganografia.

szyfrowanie

:
o —

deszyfrowanie

Rys. 1. Proces szyfrowania i deszyfrowania informacji

WYKORZYSTANIE KODOW ASCII

Do szyfrowania mozna uzy¢ kodu ASCII (American Standard Code for Information
Interchange), ktéry przyporzadkowuje kazdemu znakowi w komputerze liczbe¢ z za-
kresu 0-127 (np. kod ASCII litery a to 97, litery k - 107, litery z — 122).

Aby otrzymac kod ASCII danego znaku, nalezy rzutowa¢ typ char na typ int. Jesli
zastosuje si¢ np. polecenie int ('a'), program wypisze liczbe 97, jesli bedzie to po-
nizszy kod, wypisze kolejno 97, 98 i 122.

1. cout <« int ('a') << endl;
2. cout <« int ('b"') << endl;
3. cout <« int ("z') << endl;

Rys. 2. Fragment programu generujgcego kody ASCII dla podanych znakéw

Odwrotnie, aby otrzymac znak odpowiadajacy danemu kodowi ASCII, nalezy rzuto-
wac na typ char. Jeéli zastosuje si¢ np. polecenie char (97), program wypisze litere a,
a jesli uruchomi sie ponizszy kod, litery a, b i z.

1. cout << char (97) << endl;
2. cout << char (98) << endl;
3. cout << char (122) << endl;

Rys. 3. Fragment programu przedstawiajacy znaki na podstawie kodéw ASCII
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Aby wypisac¢ kolejne znaki odpowiadajace kodom ASCIIL np. od 33 do 37, nalezy
zastosowac petle for.

. #include <iostream>

. using namespace std;

for (int i = 33; i < 38; i++)
cout <« i <« " " << char (i) << endl;
return 0O;

1
2
3
4, int main() {
5
6
7
8

.}

Rys. 4. Program umozliwiajacy wypisanie liczb i odpowiadajacych im znakow w ASCII

@[+ %M Szyfrowanie znaku

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje szyfruj_znak(char znak, int klucz),
ktorej parametrami sg - odpowiednio - dowolna mata litera alfabetu tacinskiego
oraz liczba catkowita nieujemna mniejsza od 1000, a wynikiem jest litera zaszyfro-
wana danym kluczem.

Wywotanie funkgji Wynik
szyfruj_znak('a', 3) 'd"
szyfruj_znak('z', 7) ‘g’

© Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia i podane przyktady.

= Aby otrzymac pozycje danej litery w alfabecie, zamien litere na kod ASCII, a na-
stepnie odejmij od niej kod ASCII litery a (97). Do liczby w ten sposéb otrzyma-
nej nalezy doda¢ klucz. Nastepnie trzeba wyznaczy¢ reszte z dzielenia uzyskanej
sumy przez 26 (dtugos¢ alfabetu tacinskiego). Na koniec do wyniku wystarczy do-
dac kod ASCII litery a (97) i zamieni¢ tak uzyskany kod ASCII na litere.

a 97 97 - 97 + 3 =3 3:26=0r 3 3 + 97 = 100 d

oW . e
12L = 9F + [ 32 32 : 26 =1nr 6 6 + 97 = 163 g

z 122
& e P Byt N

© Zapisz odpowiednie formuty.
int litera_alfabetu = int (znak) - 97

int kod_nowej_litery = (litera_alfabetu + klucz) % 26

char (kod_nowej_litery + 97)
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18A. Szyfrowanie i deszyfrowanie tekstu

© Zdefiniuyj funkcje szyfruj_znak(char znak, int klucz).
1. char szyfruj_znak(char znak, int klucz) {
int litera_alfabetu = int (znak) - 97;
int kod_nowej_litery = (litera_alfabetu + klucz) % 26;

2
3
4. return char (kod_nowej_litery + 97);
5. }

O Przetestuj dziatanie funkcji z r6znymi danymi. Jaki klucz trzeba podac, aby zaszyfro-
wac tekst tym samym znakiem, ktéry pojawia sie w tekscie jawnym?

IEENEPA Szyfrowanie tekstu

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje szyfruj(string tekst, int klucz),
ktorej parametrami sg - odpowiednio - ciagg matych liter alfabetu tacinskiego oraz
liczba catkowita nieujemna mniejsza od 1000, a wynikiem jest tekst zaszyfrowany
danym kluczem.

Wywotanie funkgji Wynik |
szyfruj("kiedyspotkanie", 13) "xvrqlfcbgxnavr"
szyfruj("tajne”, 3) "wdmgh™

© Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia i podane przyktady.
@ Opracuj algorytm.

= Utworz zmienng pomocnicza pom, ktéra bedzie stanowi¢ napis pusty, a nastepnie
dopisz do niej kazda kolejng zaszyfrowang litere tekstu, np. dla kiedyspotkanie
beda to kolejno litery x, v, r, ..., a, v, r. Oznacza to, ze wartosci zmiennej pom to: "x",

xv", "xvr", ..., "xvrglfcbgxnavr". W ten sposéb wynikiem funkcji bedzie ostatnia
wartosc¢ zmiennej pom.

© Zapisz funkcje szyfruj(string tekst, int klucz).
1. string szyfruj(string tekst, int klucz) {
string pom = "";
for (int 1 = 0; i < tekst.size(); i++) {

)

2
3
4. pom = pom + szyfruj_znak(tekst[i], klucz);
5
6 return pom;

7 4

.}

© Sprawdz dziatanie funkcji z réznymi danymi. Rozwaz, jak za pomocg tej funkcji od-
szyfrowac tekst.
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Odszyfrowywanie tekstu

Wynikiem zdefiniowanej ponizej funkcji deszyfruj(string tekst, int klucz)
powinien by¢ odszyfrowany tekst z danym kluczem.

1. string deszyfruj(string tekst, int klucz) {
2. return szyfruj(tekst, 26 + klucz % 26);

3.

Przeanalizuj dane w tabeli i popraw btad w funkciji.

Wywotanie funkgji Wynik
deszyfruj("xvrqlfcbgxnavr”, 13) "kiedyspotkanie"
deszyfruj("wdmgh", 3) "tajne"

© Przeanalizuj tres¢ ¢wiczenia i podane przyktady.

® QOdszyfrowanie tekstu to w istocie ponowne zaszyfrowanie z kluczem bedacym
jego dopetnieniem do 26. Jesli tekst jawny zaszyfrowano z kluczem 13, to odszy-
frowanie polega na zaszyfrowaniu kryptogramu kluczem 26 - 13 = 13 (co oznacza,
ze nalezy przesunac sie do przodu o 13 liter).

Szyfr Cezara stosunkowo tatwo ztamacé, czyli odczyta¢ wiadomos¢ bez znajomosci

klucza. Chociaz wartosc klucza jest nieograniczona, to praktycznie istnieje tylko
26 mozliwosci. Automatyczna technika tamania polega na analizie czestosci

liter. Jezeli tekst jest dostatecznie dtugi i wiadomo, w jakim napisano go jezyku,
mozna zbadac czestos¢ wystepowania liter w szyfrogramie i poréwnac ja

z czestoscig wystepowania liter w danym jezyku. Najlepsze dopasowanie z duzym
prawdopodobienstwem wskaze klucz.

Inaczej na pozycjach nieparzystych i parzystych

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje szyfruj2(string tekst, int kluczi,
int klucz2), ktérej parametrami sg - odpowiednio - cigg matych liter alfabetu
tacinskiego oraz dwie liczby catkowite, a wynikiem jest tekst zaszyfrowany w ten
sposob, ze litery na pozycjach parzystych zaszyfrowano kluczem kluczl, a na niepa-
rzystych - kluczem klucz2.

Wywotanie funkgji Wynik
szyfruj2("poufnytekst"”, 3, 10) "zreixbdhuvd"
szyfruj2("poczekajnamnie", 123, 5) "uhhsjdfcstrgnx"
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18A. Szyfrowanie i deszyfrowanie tekstu

ZASTOSOWANIE SZYFROWANIA

Dzieki wykorzystaniu komputera szyfrowanie i deszyfrowanie przebiega szybciej,
niz gdyby szyfrowato si¢ informacje¢ samodzielnie. Latwiej jest jednak ztamac szyfr
komputerowy - chociazby dlatego, Ze mozna wowczas wielokrotnie wykonac algo-
rytm odszyfrowywania. W praktyce stosuje si¢ wiec bardziej skomplikowane metody
szyfrowania, oparte na kryptografii asymetrycznej. Zaklada ona istnienie dwdch
kluczy: prywatnego, ktory zna tylko jego wlasciciel, i publicznego (jawnego), przy
czym klucza prywatnego nie da si¢ latwo odtworzy¢ na podstawie publicznego. Szy-
fry asymetryczne wykorzystuje si¢ m.in. w celu zabezpieczenia dostepu do zasobow
hastem lub cyfrowego podpisywania dokumentow.

PODSUMOWANIE

= W szyfrze Cezara do szyfrowania i deszyfrowania wiadomosci stosuje si¢ klucz,
ktéry wskazuje, o ile pozycji w alfabecie nalezy przesung¢ litere.

= Klucz to informacja umozliwiajaca wykonywanie pewnej czynnosci kryptogra-
ficznej, np. szyfrowania lub deszyfrowania. Gdy kto$§ ma tekst jawny i klucz, moze
uzyskac szyfrogram. Jedna metoda szyfrowania pozwala na uzyskanie réznych
szyfrograméw dla réznych kluczy.

= Do szyfrowania tekstow zlozonych z liter alfabetu facinskiego warto wykorzystywac
kody ASCIL.

= Obecnie w kryptografii stosuje sie szyfry asymetryczne oparte na dwdch kluczach -
prywatnym i publicznym.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1. Ile roznych kluczy jest w szyfrze Cezara?
2. Jakie warto$ci kluczy powoduja, ze tekst jawny i szyfrogram s3 identyczne?
3. Gdzie obecnie stosuje si¢ elementy kryptografii?

PYTANIA QUIZOWE

1. Jak nazywa si¢ szyfr, w ktorym kazdg litere tekstu jawnego zastepuje si¢ inng?
a. Podstawieniowy.
b. Przestawieniowy.
¢. Symetryczny.
d. Asymetryczny.
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2. Ile wynosi kod ASCII litery m, jesli kod ASCII litery k wynosi 1072
a. 108
b. 109
c. 110
d. 111
3. Napis tajemnica zaszyfrowano szyfrem Cezara i otrzymano xenigrmge. Jakiego
klucza uzyto?
a. 1

ao
= W BN

ZADANIA DODATKOWE

Zadanie 1. Jakim kluczem zaszyfrowano?

Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje jaki(string tekst_jawny, string
szyfrogram), ktérej parametrami sg ciggi matych liter alfabetu tacinskiego, a wy-
nikiem jest klucz z przedziatu [@, 25], pozwalajacy zaszyfrowac tekst jawny za po-
moca metody Cezara, lub wartosé -1, gdy szyfrogram nie mogt powstac z tekstu
jawnego w wyniku szyfrowania metodg Cezara.

Wywotanie funkgji Wynik
jaki("niespodzianka”, "pkgurqfbkcpmc") v,
jaki("zmiana", "anjbxb") -1

Zadanie 2. Ztozenie szyfrow

Zaproponuj metode szyfrowania oparta na ztozeniu dwdch szyfrow, czyli na zasto-
sowaniu najpierw jednego szyfru, a potem drugiego - do otrzymanego szyfrogramu.
Napisz funkcje szyfrujaca i funkcje deszyfrujaca.
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Kompetencje medialne
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Umiejetnos¢ wyszukiwania informacji
Zrodta informacji w internecie
Ocenianie wiarygodnosci informacji

ZADANIE NA START

Ja w sieci

Prawie kazdy ma konto w co najmniej jednym serwisie spolecznosciowym. Sprawdz,
jakie informacje, ktorych nie jestes autorem, znajdziesz o sobie w sieci.

KOMPETENCJE MEDIALNE

Swiadomy uzytkownik medidéw sprawnie postuguje si¢ urzagdzeniami cyfrowymi, umie
przeanalizowac i krytycznie oceni¢ zgromadzone informacje, a takze wykorzystac zwe-
ryfikowane fakty w konteks$cie swoich potrzeb czy wykonywanego zadania, postepuje
racjonalnie, gdy uczestniczy w wirtualnym zyciu spolecznym i kulturalnym. Innymi
slowy: pielegnuje i rozwija kompetencje medialne.

Kompetencje medialne

Zapoznaj sie z infografikg Czym sq kompetencje medialne zamieszczong na stronie
https://edukacjamedialna.edu.pl/info/infografiki/, a nastepnie przedyskutuj na fo-
rum klasy, w jaki sposéb kompetencje medialne przyczyniaja sie do rozwoju aktyw-
nosci obywatelskiej, umozliwiajg petne uczestnictwo w kulturze i zwiekszajg szanse
na rynku pracy.

Kompetencje medialne nie s3 tozsame z umiejetnoscig obstugi komputera czy tabletu.

Osoby majgce kompetencje medialne sg $wiadome mechanizmdéw tworzenia informacji
i potrafig bezpiecznie korzysta¢ z mediow, tj. krytycznie oceniac, wybierac i klasyfikowac

informacje, dostrzega¢ manipulacje i zagrozenia, rozsadnie zarzadza¢ swoim wizerunkiem.
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ZRODEA INFORMACII

Dzieki warto$ciowym materialom online mozna skutecznie poszerza¢ swoja wiedzeg
i kompetencje. Zrédlem informacji mogg by¢ portale i serwisy informacyjne, lokalne
i $wiatowe biblioteki cyfrowe, bazy danych, w tym bazy faktograficzne typu internetowa
encyklopedia PWN czy Wikipedia, czasopisma online i ich archiwa, a takze platfor-
my e-learningowe, eksperckie blogi i serwisy (prowadzone przez osoby prywatne lub
firmy) oraz fora i grupy w portalach spotecznosciowych.

Platformy e-learningowe oferuja materiaty dydaktyczne oraz mozliwo$¢ uczenia sie

przez aktywne zaangazowanie i rozwijanie tworczych postaw. Oto przyklady:

* Duolingo (https://pl.duolingo.com) — platforma do nauki jezykéw obcych, ktora
w jezyku polskim oferuje kurs jezyka angielskiego, a po angielsku umozliwia nauke
wielu innych jezykéw, m.in. hiszpanskiego, francuskiego, niemieckiego, wloskiego
i japonskiego;

Spanish French Japanese German
26.5M learners 16.6M learners 10.9M learners 8.97M learners

g T
‘4 .‘\‘ o
WYY W J

Korean Italian Chinese Hindi
7.25M learners 5.98M learners 5.25M learners 4.79M learners

i ¢ 9

Rys. 1. Lekcje Duolingo zawieraja rézne ¢wiczenia w formie tekstowej i dZzwiekowej, a poza tym wykorzy-
stujag system grywalizacji, w ramach ktérego uczen otrzymuje nagrody za postepy i rywalizuje z innymi

* OSEIT Szkota (https://it-szkola.edu.pl) — otwarta platforma poszerzajaca wiedze
o teorii i zastosowaniach technologii informacyjno-komunikacyjnych, stworzona
z my$la o osobach, ktére chcg podwyzszy¢ swoje kompetencje IT w trybie samo-
ksztalcenia (poziom materialow jest zréznicowany);

* Edukator (https://edukator.pl) - zbidr cyfrowych zasobéw wraz z narzedziami
do tworzenia nowych materialéw, réwniez interaktywnych, a takze srodowisko do
komunikacji i nauczania zdalnego, stworzone z mysla o polskich szkofach.
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MOOC, czyli masowe otwarte kursy internetowe, organizowane gtéwnie przez

uniwersytety, zdobywaja coraz wieksza popularnosé, a uczestnictwo w nich przyczynia
sie do podniesienia ogbélnego poziomu wiedzy. Niekiedy istnieje tez mozliwos¢ uzyskania
certyfikatu ukonczenia takiego kursu. Mimo ze sg prowadzone w wielu jezykach,
najwieksza popularnoscia cieszga sie kursy anglojezyczne. Uczestnictwo w takim kursie
pozwala niejako przy okazji doskonali¢ tez umiejetnosci jezykowe. Coursea, EdX

i Udacity to jedne z najbardziej znanych platform oferujgcych kursy tego typu.

Kurs dla ciebie

Wyszukaj platformy e-learningowe oferujace kursy na wybrany temat, odpowia-
dajace twoim umiejetnosciom. Przedstaw krotka charakterystyke kursow i wskaz
szkolenie godne polecenia. Wybo6r uzasadnij z uwzglednieniem przynajmniej dwéch
parametrow.

© Poznaj organizatora kursu.
@ Zwrdoc¢ uwage na informacje na temat szkolenia, regulamin i polityke prywatnosci.

© Sprawdz zakres i forme kursu.

Eksperckie blogi i serwisy internetowe poswiecone danemu zagadnieniu czy okre-
Slonej branzy sg prowadzone przez specjalistow w danej dziedzinie. Przedstawiaja
i komentuja nowosci, a takze w przystepny i rzetelny sposdb omawiajg typowe i mniej
typowe problemy. Przykladowo: blog podrézniczy Duze Podroze (https://duze-pod-
roze.pl) podejmuje najrézniejsze tematy dotyczgce podrézowania, zawiera wpisy do-
tyczace konkretnych krajéw oraz artykuly zwigzane z planowaniem wyjazdoéw, praca
w podrozy czy fotografig podrdznicza.

Blog

Podaj przyktad blogdw eksperckich poswieconych literaturze, muzyce albo gotowaniu.

Fora i grupy w portalach spotecznosciowych skupiaja pasjonatow danej dziedziny -

miltoénicy historii wymieniajg si¢ swoimi pogladami i materialami oraz organizuja

spotkania; zapaleni biegacze wspieraja si¢ w treningach i przekazujg sobie informacje
na temat waznych wydarzen, a amatorzy budowania modeli opisujg prace nad nowym
projektem. Oto przyklady:

* forum dyskusyjne ,,Strazak” (https://strazak.pl) umozliwia wymiane¢ informacji na
temat pracy strazakow zawodowych i ochotniczych, w tym taktyki, specjalizacji,
sprzetu, rozwoju zawodowego oraz rozwigzywania problemows;

* forum dyskusyjne 4programmers.net (https://4programmers.net/Forum) jest
przeznaczone dla programistéw i umozliwia wymiane informacji na temat poszcze-
gblnych jezykow i technologii, inZynierii oprogramowania czy rozwoju zawodowego;

266
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¢ ,Grupa Milo$nikéw Lotniska Chopina” dziala na Facebooku i liczy ponad 12 000
czlonkow, ktorzy zamieszczajg na profilu zdjecia, filmy i inne materialy dotyczace
warszawskiego portu lotniczego;

» ,Kwiaty w fotografii” to liczaca ponad 19 000 cztonkéw grupa dzialajaca na Face-
booku; oprocz postéw na profilu zamieszczane sg wlasnorecznie wykonane foto-
grafie kwiatow.

Kwiaty w fotografii
& Grupa publiczna - 19,0 tys. czbonkéw grupy

Informace Dyshus]a Polecane  Tematy Dsoby Wydarzenia RMultimedia Pliki Q

Rys. 2. Grupa publiczna na Facebooku ,Kwiaty w fotografii”

SR XA Forum

Zapoznaj sie z zamieszczonym ponizej postem z blogu devstyle.pl, a nastepnie znajdz
trzy podobne wypowiedzi oséb, ktére nauczyty sie waznych dla nich rzeczy dzieki ak-
tywnosci na forum. Postaraj sie znalez¢ dodatkowe informacje o tych osobach.

prawie codziennie rano na kilka godzin wchodzitem na wspomniany w poprzednim
odcinku portal CodeGuru.pl. Forum dziatato na nim wowczas (lata 2005-2006) niezwykle preznie. Programistyczne
problemy i dylematy wrecz sie zeri wysypywaly - nie byto wtedy StackOverflow. A ja czerpatem z tych probleméw
petnymi garsciami. Codzienna rutyna obejmowata wejscie na forum, wziecie pierwszego posta z gory |
odpowiedzenie na zadane w nim techniczne pytanie. | tak w kotko, ... Czasami pytania byly proste i dalo sie ich
pozalatwiac kilkanascie w ciggu jednego posiedzenia. A bywat tak ciezki orzech do zgryzienia, ze przez kilka godzin
musiatemn zglebiac temat, zanim znajdowalem rozwigzanie. Zatozenie miatem jedno: nie ma pytan zbyt
zaawansowanych, nie ma pytan ghupich - biore wszystko. Jaka (r)ewolucja: chce by€ najlepszy! Wiec musze umiec
pomagac. Musze nauczyc sie gromadzic wiedze i dzielic nig. Nie mam prawa odpowiedziec: “nie wiem"™.
Te poranki daly mi takiego dev-boosta, ze przecieratem wirtualne oczy ze zdziwienia. Z tygodnia na tydzien
stawalem sie zauwazalnie lepszy. Obiektywnie zaczynalem byc... ekspertem. A co najwazniejsze: sam zaczynatem
sie tak czuc, wewnetrznie. “Try me”. Po kilku miesigcach miatem na swoim koncie tyle odpowiedzi, ze pisanie
kolejnych szlo prawie z automatu. Rozwigzatem tyle problemow, ze .NET znatem na wylot. Zmagatem sie z

prawdziwymi zagwozdkami w prawdziwych projektach z catego kraju. Taki... konsultant wiasciwie.

Zrédlo informacji moze rowniez stanowi¢ aplikacja o charakterze edukacyjnym. Jed-
nak nalezy sie upewni¢, Ze zostala ona zaprojektowana i stworzona przez specjalistéw
w danej dziedzinie, np. bezplatna aplikacja Anatomy Learning zostata opracowana
przez lekarzy i ekspertéw od anatomii, dzieki czemu uczniom, ktérzy planuja studia
medyczne, moze zastgpic tradycyjny atlas anatomiczny (tréjwymiarowe modele orga-
néw i kosci cztowieka przedstawiono w podziale na poszczegdlne czeici ciala i uklady,
a kazdy z modeli mozna dowolnie obraca¢, przybliza¢ lub oddala¢).
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Aplikacja edukacyjna

Pl@ntNet to aplikacja do identyfikacji roslin fotografowanych za pomocg smartfona.
Sprawdz, kto jest jej tworca, jakiego typu informacji dostarcza. Czy zamieszczane
tu informacje mozna uznac za wiarygodne?

POZYSKIWANIE | OCENA INFORMACJI
Do pozyskiwania informacji warto podchodzi¢ metodycznie, np. z wykorzystaniem
ponizszego piecioetapowego schematu.

Okreslenie problemu

Wybor strategii
wyszukiwania

Wyszukanie
dostepnych informacji

Selekcja

Ewaluacja informacji

Rys. 3. Schemat pozyskiwania informacji

Gdy ocenia si¢ wiarygodnos¢ artykulu znalezionego w sieci, warto uwzglednic siedem
ponizszych punktow.
1. Jaki byt cel napisania tego artykulu?
* Sprawdz, czy nie masz do czynienia z artykulem sponsorowanym (reklama)
albo zartem.
2. W jakim miejscu opublikowano artykut?
» Sprawdz, na jakiej stronie opublikowano artykut: czy jest to powazny serwis, czy
raczej plotkarski, na jakim serwerze si¢ znajduje, kto jest wlascicielem i w jakim
celu go prowadzi.
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3. Przeczytaj tre§¢, aby zrozumie¢ caly material.

* Zastanow sie, czy umiesz oddzieli¢ opinie od faktéw - czy artykul uzywa wy-
wazonego, precyzyjnego jezyka, czy tez operuje przymiotnikami i sftowami na-
cechowanymi emocjonalnie, straszy, obraza lub wysmiewa.

4. Czy artykul nie zawiera bledéw jezykowych, ortograticznych albo edycyjnych?

5. Kim jest autor?

» Sprawdz, czy autorzy s3 wiarygodni - czy wypowiada si¢ specjalista z danej
dziedziny (poszukaj innych publikacji tego autora), czy wypowiada sie powazana
instytucja — niektore instytucje wydaja si¢ niezalezne, a tymczasem sg finanso-
wane przez osoby, w ktorych interesie lezy, aby przedstawia¢ swiatu ich wersje
rzeczywistosci. Sprawdz, czy podmiot majacy w nazwie okreélenie ,instytut”
albo ,,centrum badan” faktycznie ma taki charakter.

6. Czy podane s3 wiarygodne zrodia?
» Sprawdz, czy artykul powoluje sie na sprawdzone i aktualne zrodla.
7. Czy zdjecia sg wiarygodne?

» Sprawdz, czy podano Zrédlo zdjecia (np. nazwisko autora, nazwe agencji praso-
wej albo pelny adres strony, z ktorej zostalo pobrane), czy duzo na nim widac,
czy istnieje mozliwos¢, ze zostalo przerobione w edytorze graficznym, czy szcze-
goly zgadzajg sie z trescig artykutu, w jakim kontekscie pojawia si¢ na innych
stronach.

Ocena artykutu

Wyszukaj w internecie artykut na temat dokonanego ostatnio odkrycia naukowego
i ocen go wedtug powyzszych kryteriow, a nastepnie przedyskutuj swoje spostrze-
zenia na forum klasy lub w grupie.

BEZPIECZNE BUDOWANIE WIZERUNKU W PRZESTRZENI MEDIALNEJ

Aktywne uczestnictwo w spoleczno$ci internetowej moze zapewni¢ wiele wymiernych
korzyéci, ale tez stwarza¢ zagrozenia. Poniewaz wirtualne relacje oznaczaja nie tylko
komunikacje z bliskimi, lecz takze nawigzywanie kontaktow miedzy ludZzmi zupetnie
sobie obcymi, dlatego nalezy zwraca¢ szczegdlng uwage na bezpieczne ksztaltowanie
swojego wizerunku w sieci.

Wizerunek medialny to obraz danej osoby, firmy lub organizacji, ktory jest budowany

na podstawie tego, co dana osoba (firma, organizacja) prezentuje w mediach
spotecznosciowych na swadj temat.
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Podczas rejestrowania sie¢ w wybranym serwisie nalezy zapozna¢ sie z polityka pry-
watnosci i sprawdzi¢, w jaki sposob dane przekazywane administratorom portalu beda
przetwarzane i chronione. By¢ moze warto nie odpowiada¢ na pytania dodatkowe
o wyksztalcenie, miejsce pracy czy relacje z innymi uzytkownikami albo stworzy¢
specjalny adres e-mail, ktéry nie bedzie wykorzystywany do innych celéw. Konto
trzeba oczywiscie odpowiednio zabezpieczy¢ za pomocg silnego hasta oraz - jesli to
mozliwe — uwierzytelniania dwusktadnikowego.

Na Instagramie

Sprawdz, jakiego typu dane gromadzi o swoich uzytkownikach Instagram i w jaki
sposéb nimi zarzadza. Komu przekazywane sg zebrane informacje? Do czego s3 lub
moga by¢ wykorzystywane?

Instagram R szuka ANV ® O

Edytuj profil _ ) .
Ustawienia pWWHtﬂOSCI konta

Zmien hasto _

v| Konto prywatne

Kiedy konto jest prywatne, Twoje zdjecia i filmy na Instagramie moga ogladac¢ tylko zatwierdzeni
przez Ciebie uzytkownicy. Nie ma to wplywu na dotychczas obserwujace Cie osoby.

Aplikacje | witryny

Wazne s3 réwniez odpowiednie ustawienia — prywatne konto na Instagramie oznacza
prywatne treéci, publiczne konto oznacza legalng mozliwos¢ rozpowszechniania znaj-
dujacych si¢ na nim zdjeé czy filmoéw przez innych uzytkownikéw portalu (z uwzgled-
nieniem przepiséw prawa autorskiego i kodeksu cywilnego, zasad opisanych w regula-
minie portalu oraz narzedzi udostepnionych przez portal). Jednoczesnie trzeba mie¢
Swiadomos¢, Ze z internetu korzystajg osoby, ktore nie bedg przejmowac si¢ naruszaniem
czyjego$ wizerunku i wykorzystaja zdjecie do stworzenia oémieszajacego mema czy
wulgarnego fotomontazu. Nalezy zawsze mysle¢, komu udostepnia sie jakie informacje,
do czego moga postuzy¢, jesli wpadng w niepowolane rece - falszowanie tozsamosci,
postugiwanie si¢ czyim§ wizerunkiem w celach reklamowych, wykorzystywanie intym-
nych zdjec¢ czy filméw do celéw pornograficznych, pornografia dziecieca to powszechne
problemy zwigzane z obecno$cig w mediach spotecznosciowych. A poniewaz w sieci nic
nie ginie, a szybko si¢ namnaza, bardzo trudno usuna¢ krzywdzace tresci.

Nawet jesli konto ma charakter prywatny, informacje moga wyciec - wystarczy, ze je-

den z zaakceptowanych odbiorcéw prywatnego profilu bez zgody autora udostepni je
na swoim profilu publicznie lub dla szerszego grona oséb, ktére rozpowszechnia tresci
dalej. Dlatego warto wszystkie zamieszczane tresci traktowac jako dostepne publicznie,

dla kazdego.
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Potencjalne skutki publikacji

Jakie konsekwencje mogg miec nastepujgce posty zamieszczone w mediach spo-
tecznos$ciowych?
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& A Zastanéw sie dwa razy, zanim co$ opublikujesz

Tresci kontrowersyjne w mediach spotecznosciowych, niezaleznie od tego, czy byty
zamieszczane prywatnie, czy publicznie, moga w przysztosci dotrzeé do oséb, ktore
zainteresujg sie tym, co dziato sie jaki$ czas temu, np. do potencjalnego pracodawcy.
Znajdz w internecie trzy przyktady ukazujgce konsekwencje nieodpowiedzialnego
zarzadzania trescia.

+ W PRAKTYCE

Serwisy spotecznosciowe sprawdzaja sie rowniez na ptaszczyznie zawodowej. Portale
monitorujace rynek pracy, takie jak GoldenLine czy LinkedIn, umozliwiaja poznanie oséb
o tej samej profes;ji lub z tej samej branzy, tworzenie marki osobistej i (lub) firmowej,
budowanie sieci kontaktéw, a takze aktywne i bierne szukanie pracy (mozna samodzielnie
przegladac ogtoszenia w zaktadce z ofertami albo odpowiednio przygotowac profil,

tj. zaznaczy¢ chec rozwoju kariery oraz uzupetnic¢ stowa kluczowe dla danej branzy

i czekac¢ na kontakt ze strony pracodawcy badz rekrutera).

= - on

Lin kEd m Dolacz teraz :\ Zaloguj sie -;.:

Wita] w swoje
SPOteCzNosCi
specjalistow

Szukaj ofert pracy )

Znajdz osobe, ktorg znasz )

Zdobadz nowa umiejetnosd ’

NETYKIETA

Niestety, interakcje online ze wzgledu na falszywe poczucie anonimowosci otwierajg
pole réznym nieetycznym zachowaniom. Nalezy pamieta¢, ze nie wolno publikowac
tresci razaco naruszajacych zasady wspoétzycia spolecznego, w tym zawierajacych sto-
wa powszechnie uznane za niecenzuralne, zniewazajacych lub zniestawiajacych inng
osobe, obrazajacych inne narodowoéci, ludzi innych ras, innej orientacji seksualnej,
uczucia religijne lub nawolujacych do nienawisci na tle réznic narodowosciowych,
etnicznych, rasowych czy wyznaniowych. Nie wolno spamowag, trollowac czy famac
praw autorskich. Naruszanie netykiety nalezy zglasza¢ moderatorom lub administra-
torom serwera, ktorzy moga wyciaggnac¢ stosowne konsekwencje — upomniec czy tez
ukara¢ zablokowaniem konta lub ustugi na okreslony czas.
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el (w100 Nie zawsze jest tak, jak by¢é powinno

Zapoznaj sie z ponizszym postem z forum Militaria, a nastepnie wybierz forum lub
grupe w portalu spotecznosciowym i znajdz przyktad watku, w ktérym dochodzi do
przekroczenia netykiety oraz do upomnienia przez inng osobe. Udokumentuj wypo-
wiedz - wykonaj zrzut ekranu z istotnymi fragmentami interakcji.

W Netykieta na forum Militaria

-

Zauwazytem, Ze zaczynaja sie skargi na cenzure na forum. Zatem pragne przypomniec¢ skarzacym, ze na
forach obowigzuje pewien regulamin dyskusji oparty na Netykiecie pl.wikipedia.org/wiki/Netykieta
Mimo Ze forum Militaria jest specyficznym forum i tolerowany tu jest pewien specyficzny meski styl bycia,
jednak nie powinno sie przegina¢ w tym stylu.

Mowiac krotko: trzymajmy sie pewnych norm, a nikt nie bedzie wycinany, facznie ze mna:-)

Pozdrawiam.

PODSUMOWANIE

Kompetencje medialne pozwalaja na §wiadome, skuteczne korzystanie z technologii
komunikacyjno-informacyjnych. Pozwalajg selekcjonowac informacje w kontekscie
potrzeb informacyjnych i wykonywanego zadania.

Zrédtem informacji w internecie sg m.in. portale i serwisy informacyjne, lokalne
i $wiatowe biblioteki cyfrowe, lokalne i $wiatowe bazy danych, czasopisma online
i ich archiwa, platformy e-learningowe, eksperckie blogi i serwisy, grupy w porta-
lach spotecznosciowych.

Kontakty online otwierajg pole nieetycznym zachowaniom. Kazde razgce narusze-
nie netykiety powinno si¢ zgtasza¢ moderatorom lub administratorom serwera.

Do pozyskiwania informacji najlepiej podchodzic¢ systematycznie, tj. okresli¢ prob-
lem, wybrac strategie wyszukiwania informacji, wyszuka¢ dostepne informacije,
a nastepnie ocenic je pod wzgledem wiarygodnosci i rzetelnoéci.

Bezpieczne budowanie wizerunku w przestrzeni medialnej wymaga odpowiednich
ustawien kont w serwisach, przestrzegania zasad dotyczacych komunikacji w sieci
oraz zdrowego rozsadku. Nawet najlepsze hasla, ustawienia i antywirusy nie po-
moga, jesli wlasciciel profilu na Facebooku, YouTubie czy Instagramie nie bedzie
sam chronic¢ swojej prywatnosci.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1.

Jakie sg kolejne kroki wyszukiwania i analizowania informacji?

2. W jakiego typu zrédlach online mozna szuka¢ materialéw do samoksztalcenia?
3. Jakie sg gléwne kryteria oceny rzetelnosci informacji?
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PYTANIA QUIZOWE

1. Ktérych umiejetnosci nie zalicza sie¢ do kompetencji medialnych?
a. Sprawnego postugiwania si¢ urzadzeniami cyfrowymi.
b. Selekcji i analizy informaciji.
c. Tworczego wykorzystania informaciji.
d. Szybkiego czytania tekstow.

(8

. Dlaczego przy wyszukiwaniu informacji warto notowac zroédta? Wskaz stwier-
dzenie nieprawdziwe.
a. Podang informacj¢ nalezy opatrzy¢ autorstwem.
b. Pomaga to przy ocenie wiarygodnosci.
¢. Mozna potem wrdci¢ do zrédta informacji i zbadac kontekst.
d. Bez zapisanego zrdédla plik zniknie z naszego komputera.

8]

. Czym jest wizerunek medialny?
a. Jest to zdjecie profilowe uzytkownika w serwisie spotecznosciowym.
b. Jest to opis zainteresowan uzytkownika serwisu spolecznosciowego.
c. Jest to obraz budowany na podstawie tego, co dana osoba prezentuje w mediach
spotecznoéciowych na swoéj temat.
d. Jest to album zdje¢ uzytkownika serwisu spolecznoéciowego.

ZADANIA DODATKOWE

Zadanie 1. Blog przedmiotowy

Zastanow sie, czy prowadzenie blogu na temat wykorzystania technologii informa-
cyjno-komunikacyjnych w nauce ulubionego przedmiotu, np. zastosowan arkusza
kalkulacyjnego w fizyce, moze pomaéc jego autorowi w nauce fizyki. Czy regularne
zajmowanie sie blogiem to odcigganie od nauki, czy raczej zacheta do dalszego roz-
woju? Uzasadnij swoje odpowiedzi.

Zadanie 2. Szkolenie przez komunikator

Zaplanujcie i przeprowadzcie w parach krétkie szkolenie na dowolny temat w formie
wideokonferencji. Wykorzystajcie wspétdzielenie ekranu, ktére pozwala na przeka-
zywanie materiatéw pisanych i wizualnych. Do oceny przedstawcie projekt, nagranie
ze szkolenia oraz wnioski po jego realizacji.

Zadanie 3. Nauka jezykéw obcych przez internet

Zaproponuj 10 sposobéw, dzieki ktérym mozesz doskonali¢ swoje umiejetnosci po-
stugiwania sie jezykiem obcym z wykorzystaniem internetu.
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E-learning

Wady i zalety nauki przez internet
Zasady pracy na platformie e-learningowej
Aktywny udziat w szkoleniu

ZADANIE NA START

Organizacja nauki

Kazdy ma wlasne upodobania w kwestii czasu nauki. Jedni uczg si¢ z samego rana,
inni wolg pracowa¢ wieczorem, czasem do pdzna. Zapytaj o preferencje kolegéw i ko-
lezanki w klasie. Czy jest wsrod was wiecej skowronkow, czy sow? Wyniki przedstaw
w tabeli i na wykresie.

E-LEARNING

Podstawowe zadania platformy e-learningowe;j to:

* udostepnianie materialéw,

* administrowanie uzytkownikami,

* sprawdzanie wiedzy,

* informowanie o postepach uczniow,

* analizowanie procesu nauczania i uczenia si¢ oraz raportowanie.

D zkolenie onlin -
obrze przygotowane szkolenie online ma staran £ POSZUKAJ W INTERNECIE

nie zaplanowang $ciezke aktywnosci uczacego sie,
a jednocze$nie pozwala na indywidualizacje procesu Zapoznaj sie z historia
nauki poprzez dostosowanie zakresu, intensywno- e-learningu - sprawdz,
$ci oraz poziomu kursu do mozliwosci danej osoby.
Uczestnicy majg dostep do wyktadéw pisemnych
oraz nagranych, do ktérych mozna wraca¢ wielo-
krotnie, prezentacji multimedialnych, animacji, studiow przypadku, a takze ¢wiczen,
testow oraz zadan otwartych, ktére przekazujg do sprawdzenia i opisania nauczycielowi
(mentorowi). Nalezy zauwazy¢, ze w klasie, w ktdrej nauczyciel i uczniowie spotykaja sie
w tym samym miejscu i czasie, oprdcz przekazu formalnego, zwigzanego z normalnym
przebiegiem zajec¢, pozostaje wiele miejsca na komunikacje nieformalng. W przypadku
szkolen online mozliwos¢ interakcji z nauczycielem oraz innymi uczestnikami szkolenia
jest dos¢ ograniczona. Uczestnicy moga odbywac indywidualne konsultacje na czacie lub
podczas wideokonferencji, a z kolegami komunikujg sie czasem niewerbalnie na forum.

kiedy powstaty pierwsze
szkolenia tego typu.
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Od uczacego sie ksztalcenie zdalne wymaga inicjatywy oraz aktywnosci. Istotny prob-
lem moga stanowi¢ samodyscyplina i systematyczno$¢. Czestym argumentem przy
zapisywaniu si¢ na szkolenia online jest spostrzezenie, ze mozna uczy¢ si¢ zawsze
i wszedzie — wystarczy dostep do internetu. Latwiej jest, gdy kto§ mobilizuje uczestnika
szkolenia do pracy, trudniej, gdy trzeba wykaza¢ sie wewnetrzng motywacja - a tak jest
zazwyczaj przy nauce przez internet. Czy wiekszo$¢ oséb nie odktada nauki na ostat-
nig chwile? Poza tym zdarza sig, Ze uczestnik e-kursu poprzestaje na samym otwarciu
platformy, zamiast skupiaé si¢ na rzeczywistym zrozumieniu i przyswojeniu materialu.

AKADEMIA KHANA JAKO PRZYKtAD PLATFORMY E-LEARNINGOWE)
Akademia Khana (https://pl.khanacademy.org)
to organizacja edukacyjna, ktorej misja jest za-
pewnienie §wiatowej klasy bezplatnej edukacji dla
wszystkich i wszedzie. Oferuje materiaty dydak-
tyczne z nauk $cistych, ekonomii i finanséw, nauk
humanistycznych i sztuki oraz informatyki, w tym
okoto 9000 wyktadéw nagranych w postaci filméw umieszczonych w serwisie YouTube
oraz panel indywidualnych planéw nauczania, ktéry daje mozliwos¢ pracy we wlasnym
tempie, w szkole lub poza nig. W celu zgromadzenia wyspecjalizowanych tresci orga-
nizacja wspolpracuje z powazanymi amerykanskimi instytucjami, np. NASA czy The
Museum of Modern Art, oraz uczelniami, np. California Academy of Sciences i MIT.

Dowiedz sie, co byto bodz-
cem do utworzenia Akademii
Khana.

ZAKEADANIE KONTA W AKADEMII KHANA

Aby wzig¢ udzial w szkoleniu, najpierw nalezy sie zarejestrowac. Uzytkownik, ktory
ma konto, moze nie tylko obejrze¢ publikowane filmy i rozwigzaé zadania, lecz takze
skorzystac ze wsparcia w nauce, bada¢ swoje mocne i stabe strony, sledzi¢ postepy.

Szukaj Q @ Khan Academy PrzekaZ darowizne  Zalogujsie  Zarejestruj sie

Dla wszystkich
uczniow,

we wszystkich klasach.
Rzeczywiste wyniki.

Jestesmy organizacja non-profit. Nasza misja jest zapewnienie

wszystkim, wszedzie i zawsze darmowej edukacji na wysokim poziomie.

Rys. 1. Fragment strony gtéwnej Akademii Khana

276
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Zaktadanie konta

Jesli nie masz jeszcze konta na platformie Akademii Khana, zarejestruj sie jako uczen
i uzupetnij profil uzytkownika. Zapamietaj login i hasto, gdyz beda ci potrzebne
do wykonania kolejnych ¢wiczen.

© Zarejestruj sie. Kliknij przycisk Zarejestruj sie, aby przejs¢ do formularza rejestracji.

© Wybierz opcje Uczen, a nastepnie podaj date urodzenia, proponowang nazwe uzyt-
kownika, hasto i e-mail jednego z rodzicow lub opiekunéw prawnych (rodzic lub
opiekun musi potwierdzi¢, ze zgadza sie na zatozenie przez ciebie konta w Akademii
Khana). Twoja nazwa uzytkownika pojawi sie w adresie Akademii Khana.

Dotacz do Khan Academy jako

m Nauczyciel/ka Rodzic

Jaka jest Twoja data urodzenia?

Miesiac v Dzien w Rok v

e Jesli masz konto Google lub profil na Facebooku, mozesz sie zarejestrowac za
ich posrednictwem.

3 Zaloguj sie przez Google
0 Zaloguj sie przez Facebook
| & Kontynuuj z Apple
M Zarejestruj sie za pomoca e-maila

© Uzupetnij profil uzytkownika - wybierz nazwe uzytkownika (pojawi sie w adresie
Akademii Khana), awatar i tto; wszystko, co zrobisz jako zalogowany uzytkownik,
zostanie zapisane w profilu.

NAUKA W AKADEMII KHANA

Udzial w szkoleniach Akademii Khana przypomina prace z samouczkiem. Po pierwsze,
nie obowiazuja tu Zadne terminy - mozna podejmowac aktywnosc¢ szkoleniows, kiedy
sie chce i jak dtugo sie chce. Po drugie, rola nauczyciela sprowadza si¢ do obserwacji
postepéw. Po trzecie, skoro kazdy pracuje w swoim tempie, interakcja miedzy ucza-
cymi si¢ jest utrudniona.

Na platformie zdobywa si¢ odznaki za realizacje kolejnych aktywnosci, mozna tez
obserwowac, jak pracujg inni, np. gdy publikujg swoje prace.
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Portal zazwyczaj proponuje uczestnikowi quiz sprawdzajacy na start, aby spersonali-
zowac $ciezke nauki. Uczniowie moga badac swoje mocne i stabe strony, obserwowac

postepy i czerpa¢ motywacje do dalszej pracy.

W kazdej chwili mozesz wréci¢ do rozpoczetego szkolenia i kontynuowa¢ nauke.
Wystarczy wybra¢ odpowiednig ikone.

WZNOW NAUKE

LA L

Krotkie historie o kulturze Wprowadzenie do HTML

I sztuce Wstep do HTML/CSS: Tworzenie stron

Podstawy historii sztuki internetowych

Rys. 2. Wznawianie nauki

Uczestnictwo w kursie

Zaloguj sie do swojego konta na platformie Akademii Khana, a nastepnie wybierz
kurs Wstep do HTML/CSS: Tworzenie stron internetowych. Wez aktywny udziat
w tym szkoleniu - zdobyte umiejetnosci wykorzystasz podczas realizacji rozdziatu
Interaktywne strony WWW. Zaplanuj czas na samodzielng nauke.

© Wybierz szkolenie.
Przedmioty — Informatyka — Programowanie — Wstep do HTML/CSS: Tworzenie stron
internetowych

® Jesli nie znasz podstaw HTML-a, zacznij od Wprowadzenia do HTML - dowiesz sie,
czym jest HTML oraz jak stworzy¢ strone internetowa z tekstem i obrazkami. Jesli
znasz podstawy tego jezyka, przejdz do Wprowadzenia do CSS - dowiesz sie, jak sto-
sowac kaskadowe arkusze styléw, aby dziataty wybidrczo na podstawie elementu,
klasy czy ID oraz zmieniaty kolor strony. Jesli te zagadnienia réwniez s3 ci znane,
wybierz nastepny temat.

© Realizuj kolejne aktywnosci i zdobywaj punkty.

O W razie potrzeby skorzystaj ze wskazéwek Co to jest?, ktére majg pomdc w rozwia-
zywaniu problemu.

© Zapisz Spin-off rozwigzywanego projektu. Zobaczysz go na swojej liscie Moje Pro-
jekty. tatwo bedzie ci go odnalez¢.
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Jak radzi¢ sobie z trudnosciami?

Zastanow sie nad tematem zdobywania wiedzy przez internet. Kréotko scharaktery-
zuj wady i zalety zwigzane z takim rodzajem nauki. WezZ pod uwage predyspozycje
uczacego sie. Opisz trzy problemy zwigzane z nauka przez internet i zaproponuj kon-
kretne wskazdéwki, jak sobie z nimi poradzic.

Do nauki w Akademii Khana mozna wykorzystac oprécz komputera aplikacje zainstalowang
na tablecie lub smartfonie. Ustawienia konta synchronizuja sie z khanacademy.org, wiec
sg zawsze aktualne. Do nauki nie trzeba mie¢ potaczenia z internetem, mozna uczyc¢ sie

w trybie offline, tylko wczesniej nalezy pobrac niezbedng zawartosc.

PODSUMOWANIE

= Samoksztalcenie z wykorzystaniem internetu pomaga rozwija¢ zainteresowania,
uzyska¢ pomoc w nauce lub nadrabia¢ zaleglosci. Kazdy moze ¢wiczy¢é w swoim
tempie, powtarza¢ trudniejsze fragmenty, wykonywac ¢wiczenia pod okiem wir-
tualnego nauczyciela, ktéry nie pozwoli opusci¢ zadnego elementu ¢wiczenia.

= Uczestnictwo w kursie e-learningowym wymaga solidno$ci, systematycznosci
i podtrzymywania motywacji. Aby ukonczy¢ taki kurs, trzeba zazwyczaj spelni¢
okresdlone kryteria, np. uzyska¢ wymagang liczbe punktéw. Przy okazji uczestnik
kursu doskonali swoje umiejetnosci zwigzane z postugiwaniem sie technologiami
informacyjno-komunikacyjnymi (TIK).

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1. Jak wyglada organizacja kursu online?

2. Jak zorganizowa¢ sobie nauke na kursie e-learningowym z uwzglednieniem
wlasnych mozliwosci i preferencji? Gdzie szukac wsparcia?

3. Jak mozna wykorzysta¢ Akademi¢ Khana do wtasnego rozwoju?

PYTANIA QUIZOWE

1. Na czym polegaja podstawowe zadania platformy e-learningowej?
a. Umozliwienie uczniom prowadzenia wybranych szkolen.
b. Nieinformowanie uczniéw o ich postepach.
¢. Informowanie o waznych wydarzeniach na $wiecie.
d. Udostepnianie uczniom materiatéow i aktywnosci.
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()

Co NIE nalezy do podstawowych zadan platformy e-learningowe;j?

a. Przygotowywanie kursu dla uczestnikow.
b. Administrowanie uzytkownikami.

c. Udostepnianie materiatléw i wspomaganie procesu ksztalcenia.

d. Informowanie ucznidw o uzyskanych ocenach oraz dostarczanie nauczycie-

lom narzedzi do raportowania.

8]

Co to jest Akademia Khana?

a. To uniwersytet w Nowym Jorku.
b. To organizacja edukacyjna oferujaca bezplatne kursy.

c. To encyklopedia internetowa.

d. To Uniwersytet Wirtualny im. Khana.

ZADANIA DODATKOWE
Zadanie 1. Drugi kurs

Poszukaj w Akademii Khana kursu na interesujacy cie temat i sprébuj go zrealizowac
(zalicz co najmniej jeden modut). Nie przeciagaj za bardzo kolejnych lekcji w czasie.

Jako wynik przedstaw zestawienie swoich postepéw i zdobyte odznaki.

Plxar W piguice

Hratki proegha elekion

Wiprmadrenie Sn wpneminy srphed

Worawadzenie do kaer
specjalnych wirtualnych
ke rirtalag 2

A 2nrmery airiislne

Watep cho kombinstoryki
Twarsaere chrs

Fixar w pigutce (Pixar in 3 Box) pozweali C zajrzed za kulisy produbcii Almdw

an mrr-'-'arq.-rh i zobaczyve, jak pracujm artysci | insynicrowic Pixara, Mauczysz
= vl kozhu '| '|_p'r <ty Thudu j w-hma't; rotiak stwnreysz ofvkiy
specjal | wryhuc irtualnych) faj lcr'l-.\' P syl

SFEpC WCTYRE Sk W kl lk ste, informatyka i
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jerylowa powstata @ inicjabywy Fundaci Eliuk::-::j:l dla Preyszdndci i deieki
spareiu Fundacji Orange, ledli mace petsnia lub pormysty, nspiar & mas ra

adras plab@khanacadesmy.org
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Zadanie 2. Platformy z kursami MOOC

WYyszukaj platforme oferujaca bezptatne kursy z przedmiotu, z ktérym masz trud-
nosci, lub dotyczace zagadnienia, o ktéorym chcesz sie dowiedzie¢ wiecej. Przejrzy;j

oferte i przygotuj krotka prezentacje na ten temat.






WITRYNY | STRONY
INTERNETOWE

Witryna internetowa (serwis internetowy) to zbiér stron internetowych powigzanych
ze soba za pomoca hipertaczy, udostepniony pod konkretnym adresem internetowym.

.3' 3 AT
v %“ Eﬁ‘% ‘ﬁf -;5

Sie¢ WWW to system informacyjny, w ktérym dokumenty i inne zasoby internetowe s3
identyfikowane przez adres URL, np. https://informatyka.wsip.pl. Jej zasoby s3 przesytane za
posrednictwem protokotu HTTP (Hypertext Transfer Protocol) lub potaczenia szyfrowanego HTTPS
(Hypertext Transfer Protocol Secure), przechowywane i publikowane na serwerze sieciowym oraz
dostepne dla uzytkownikéw przez przegladarke internetowa.

\( Regulamin ] —

STRONA GEOWNA
} Kontakt
: rd
PODSTRONA PODSTRONA PODSTRONA

.'I. fomga';aﬁs:;z; i flv-l = hln I' } |,r|,. |LFT'!FI]TLI

| dokument tekstowy:
plik PDF
zdjecie:
format JPG

animacja:
format JS

Strona WWW to dokument hipertekstowy udostepniany w przegladarce. Jej podstawowym
elementem jest plik tekstowy napisany w jezyku HTML (Hypertext Markup Language). W tym pliku
osadzane s3 teksty, obrazy, filmy i inne pliki multimedialne. Poszczegdlne elementy s3 powigzane
przez hipertacza, ktére moga prowadzi¢ do innych stron internetowych lub poszczegélnych zasobdéw.



STRUKTURA WITRYNY

Kazdy zbiér stron posiada swojg strukture, ktéra
mozna przedstawic na schemacie o strukturze
drzewka. Pomaga to m.in. zaplanowac hierarchie

i wzajemne powiazanie tresci (odpowiednio utozy¢
informacje i zdecydowac o kluczowych elementach,
ktére powinny by¢ lepiej widoczne i dostepne

na pierwszy rzut oka) oraz nazewnictwo. Ponizej
przedstawiono przyktadowa mape strony.

Strona gtéwna

logo
nazwa
przycisk do logowania

wyszukiwanie

czeéc¢ zasadnicza strony
wazne ogtoszenia
biezace informacje

materiaty archiwalne

dane kontaktowe

informacje o tworcy

PRACA Z INFOGRAFIKA

Jakie elementy struktury strony
przedstawione na schemacie wystepujg
w serwisie twojej szkoty?

W jakiej kolejnosci nalezy przygotowac kod

na strone? Czy mozna zaczac od CSS, a potem
napisa¢ kod w HTML-u? Odpowiedz uzasadnij.

TWORZENIE
STRONY WWW

Za pomocy jezyka HTML opisujemy
strukture informacji na stronie
internetowej i nadajemy znaczenie
poszczegolnym fragmentom tekstu.
Kolejne elementy sg formatowane

za pomocya kaskadowych arkuszy stylow
oraz oprogramowywane za pomoca
polecen JavaScript (w celu zwiekszenia
interaktywnosci lub dynamiki danej
strony). Mozna tez uzyc¢ innego jezyka,
takiego jak PHP lub Python.

HTML
HTML + CSS
i, o,
HTML + CSS + JS




Projekt strony
internetowej

Etapy tworzenia strony WWW
Przygotowanie projektu witryny WWW
Projektowanie witryny na urzadzenia mobilne

ZADANIE NA START

Jak zmienia sie wyglad strony

Coraz wiecej 0sob korzysta z przegladarek internetowych na urzgdzeniach mobilnych,
wiec projektanci serwiséw WWW dbajg o to, zeby byly one czytelne i funkcjonalne
zarébwno na matych, jak i duzych ekranach. Znajdz trzy witryny, ktérych zawartos¢
jest dostosowana do ekranéw réznej wielko$ci: monitora podigczonego do komputera
stacjonarnego, laptopa, tabletu i smartfona. Jakie elementy strony si¢ zmieniaja?

EEEE

PROJEKTOWANIE

Gdy tworzy sie zlozony projekt informatyczny,
jakim jest np. witryna internetowa, warto przyjaé
podejscie metodyczne, tj. odpowiednio zaplano-
wac dzialania i systematycznie realizowac kolejne
zadania zgodnie z przyjeta specyfikacjg, a na ko-
niec przeprowadzic testy.

Sprawdz, czym roznig sie
zawody webmastera, web-
developera i webdesignera.

Przed przystgpieniem do projektowania trzeba ustali¢, co i komu chce si¢ przekazaé oraz
jak zorganizowac treéci, zeby przekaz byt czytelny.
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* Jaki jest cel serwisu? Czy tworzy sie go po to, aby np. popularyzowac¢ wiedze na jakis
temat, skupi¢ hobbystéw z danej dziedziny czy tez promowac jaka$ ideg?

* Kim jest uzytkownik serwisu? Nalezy precyzyjnie scharakteryzowa¢ grupe docelowa,
wzig¢ pod uwage potencjalny wiek odbiorcéw (np. mtodziez w wieku 15-19 lat)
i ich zainteresowania (np. wielbiciele jazdy konne;j).

* Jakie tresci ma zawierac serwis? Informacje powinny by¢ konkretne i rzetelne, do-
stosowane do grupy odbiorcéw, np. serwis dla wielbicieli jazdy konnej powinien
zawiera¢ podstawowe informacje na ten temat i praktyczne wskazéwki, natomiast
na stronach biblioteki powinny sie znalez¢ m.in. dane teleadresowe, podstawowe
informacje o bibliotece i jej strukturze, godziny dostepnosci, regulaminy korzystania
ze zbioréw, informacje o zbiorach, opisy nowosci, katalogi.

» W jaki sposob zaprezentowac tresci? Informacje powinny by¢ przedstawione w spo-
séb czytelny, poniewaz przecietny internauta poswieca tylko kilka sekund na zorien-
towanie si¢ w uktadzie witryny, po czym podejmuje decyzje, czy pozostaé na stronie.
Nawigacja powinna by¢ intuicyjna i pozwala¢ na sprawny dostep do informacji oraz
na odnalezienie poszczegdlnych elementéw.

Przygotowanie zatozen witryny

Opracujcie w grupie projekt zatozen strony Szkolnego Kota Wolontariatu. Przeana-
lizujcie powyzsze pytania.

Kazdy serwis powinien zawierac rzetelne, sprawdzone i w miare mozliwosci aktualne
informacje, a ponadto powinien by¢ zaprojektowany zgodnie z zasadami ergonomii.
Funkcjonalno$¢ z punktu widzenia uzytkownika jest niezwykle wazna — wszystkie
elementy nalezy rozmieéci¢ w sposéb przemyslany, tak aby serwis byl przyjazny dla
uzytkownika.

Mozna okresli¢ piec¢ czynnikow web usability (optymalnej uzytecznosci witryny):
® |earnability (mozliwos$¢ nauczenia sie) — wskazuje, jak szybko uzytkownik jest w stanie

nauczyc sie korzystania z witryny;

® efficiency (efektywnosc¢) - wskazuje, ile czasu potrzebuje uzytkownik, aby wykonac
potrzebne czynnosci;

® memorability (zapamietywalnos$¢) - wskazuje stopien tatwosci zapamietania zasad
obstugi witryny;

® errors (btedy) - wskazuje liczbe btedéw popetnionych podczas korzystania z witryny,
pozwala okresli¢ poziom poprawnosci jej wykonania;

® satisfaction (satysfakcja) - wskazuje poziom satysfakcji podczas korzystania z witryny.

Na funkcjonalno$¢ danej witryny wptywa réwniez mozliwos¢ dostosowania jej do
wielkosci ekranu urzadzenia, na ktérym jest wyswietlana. W zaleznosci od potrzeb
mozna zdecydowac si¢ na projektowanie strony responsywnej lub adaptywne;.
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TWORZENIE STRON INTERNETOWYCH

Witryne responsywna tworzy si¢ jako jeden szablon, trzeba wiec przemysle¢, w jaki
sposob bedzie sie ona wy$wietlala na réznych ekranach. Wyglad strony zmienia sig
dynamicznie i dopasowuje do rozmiaru okna przegladarki.

W przypadku witryn adaptywnych tworzy sie szablony dobrane do konkretnie okre-

Slonych rozmiaréw ekrandw, co oznacza, ze na telefonie zostanie zaltadowany jeden
wariant strony, na tablecie — drugi, natomiast na ekranie komputera - trzeci.

Aby przekonac sie, jak strona WWW bedzie sie prezentowac na réznych urzadzeniach,
mozna jg przetestowac w emulatorze przegladarki Chrome. W tym celu nalezy wybraé opcje
Dostosowywanie i kontrolowanie Google Chrome (trzy kropki z prawej strony) — Wiecej
narzedzi — Narzedzia dla programistow, a nastepnie przetaczy¢ przycisk trybu urzadzenia
zaznaczony na rysunku ponizej. W menu na gérnym pasku mozna przetaczac sie miedzy
réznymi typami urzadzen lub konkretnymi urzadzeniami oraz dodawac ramke urzadzenia.

W4 INFORMATYKA
T w praktycn

| #INFORMATYKA w praktyce |

IMFCOIRM AT,

v

“ [x ﬂ Elementy Konsola Zrodia Sieé Wydajnosé % B1 2 bt

#Jrzelacz pasek narzedzi urzgdzenia - Ctrl + Shift + M ‘
<html>

P chead>..</head>

v

wiyniang Ebastyeme ¥ | ADD x [ 9% ¥ Hez ograniczana ¥

o IHNFORMATYEA
o w prakiyce

#INFORMATYKA w
praktyce
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21. Projekt strony internetowej .
Przygotowanie struktury dokumentu

Opracuj projekt strony gtéwnej Szkolnego Kota Wolontariatu (wzér ponizej). Wyod-
rebnij najwazniejsze czesci serwisu i przedstaw je graficznie w formie prostokatéw.

Projekt przygotuj dla trzech grup urzadzen - komputeréw stacjonarnych i laptopéw,
tabletéw oraz smartfonéw.

" Szkolne Kolo Wolontariatu i ]
. Januszs Korczaks

Kinehy dig drmitpn dimcios, dnnien i coby fwisL” Jaru s KereTak
== ==rm

Sobotnia wycieczlon Maowa chigrhkal Praytocs sig do nanl

T ohar) Cna Dronsrs wpbnslisy 14 © dnsdmi o teeedoy ne Tzanmy rabaal, gy, Dt pomoce wiolne | siodeoe e dosc | T rami menes wwist re epe! Pomaga Ty w ehacs cosciom T
wgRgop o b o s

iF il §ouagegs g Dore) Py P wa gy, 5 ATy o
e L | paiaba L B e ek iy e da kg e m-_grnmnhm—mhmqr.
imrieigort wop, CIpv JapEnge [1an) e il e

= Projekt na komputery osobiste i laptopy - ekran jest stosunkowo duzy, wiec ele-
menty powinny by¢ czytelne i zajmowadé w miare mozliwosci znaczng czesc¢ strony.

Logo NEVATER )

Grafika

W naszej
szkole

Zostan
wolontariuszem

Biezace akcje
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. TWORZENIE STRON INTERNETOWYCH

® Projekt na tablety - ekrany sg troche mniejsze w poréwnaniu z poprzednim projek-
tem, wiec nie wszystkie elementy zmieszcza sie w poziomie.

Logo Nazwa kota

W naszej szkole Biezace akcje

Zostan wolontariuszem

Dane kontaktowe

® Projekt na smartfony - w kazdym wierszu z wyjatkiem pierwszego powinien znaj-
dowac sie jeden element, logo nalezy odpowiednio zmniejszyc.

Logo Nazwa kota

Cytat

W naszej szkole

Biezace akcje
Zostan wolontariuszem

Dane kontaktowe
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21. Projekt strony internetowej

SRODOWISKO PRACY
Projektant WWW moze pracowa¢ w zwyklym systemowym Notatniku, ale wygodniej
jest korzystac z edytora o lepszej funkcjonalnosci.

Notepad++ to bezplatny edytor tekstu oparty na licencji GNU GPL. Podswietla sktad-
nie, obstuguje tez autouzupelnianie, powigkszanie, edycje z podziatem ekranu, wyszu-
kiwanie i (lub) zamiane ciagéw znakdw, a takze pozwala na otwieranie kilku plikow
jednoczesnie. Interfejs programu jest dostepny w wielu jezykach - réwniez w jezyku
polskim.

KED to polski edytor (X)HTML-a, idealny dla poczatkujacych i §rednio zaawansowa-
nych. Jest intuicyjny w obstudze, koloruje skladnie, oferuje funkcje ulatwiajgce m.in.
dokonywanie wstawek i podmian, wyszukiwanie i zamiane, dodawanie notatek, a poza
tym pozwala na prace z wieloma dokumentami jednoczesnie (zakladki), wstawianie
tabel z tekstu sformatowanego i przelaczanie si¢ miedzy kodem a podgladem strony.

Bogatsze w funkcje sg aplikacje Bluefish i Visual Studio Code. Pierwsza oferuje do-
datkowo automatyczne zamykanie znacznikéw HTML, automatyczne generowanie
galerii obrazéw oraz personalizacje interfejsu (np. tworzenie paskéw narzedzi). Druga
wspomaga pisanie kodu przez liczne podpowiedzi, a takze umozliwia podglad kodu
na zywo (kazda zmiana powoduje natychmiastowg zmiane na stronie).

Przygotowanie $rodowiska pracy

Wyszukaj dalsze informacje o edytorach do tworzenia stron. Wybierz jeden z nich
i go zainstaluj. Postuzy ci do przygotowania strony.

PODSUMOWANIE

= Tworzenie stron WWW nalezy rozpocza¢ od opracowania koncepcji i projektu.
Trzeba wyraznie u§wiadomi¢ sobie, do kogo strona jest skierowana i jakie infor-
macje powinna zawieraé. Dopiero potem mozna przej$¢ dalej, do technicznego
jej przygotowania.

= Witryne warto przygotowac tak, aby wyswietlata sie czytelnie zaréwno na kompu-
terach stacjonarnych i laptopach, jak i na réznych urzadzeniach mobilnych.

=  Witryna responsywna dynamicznie dopasowuje swdj wyglad do rozmiaru okna
przegladarki.

= Witryna adaptywna to kilka wariantéw tej samej witryny, dopasowanych do kon-
kretnych urzadzen.

= Witryny WWW mozna opracowywac¢ w zwyklym systemowym Notatniku, ale
wygodniej jest korzystac¢ z edytora o wiekszej funkcjonalnosci.
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PYTANIA SPRAWDZAJACE

1. Jakie pytania trzeba sobie zada¢, gdy rozpoczyna si¢ tworzenie projektu witryny?

2. Co trzeba wziag¢ pod uwage, gdy projektuje sie serwis na urzadzenia stacjonarne
i mobilne?

3. Czym si¢ kierowac przy wyborze narzedzi do tworzenia stron internetowych?

PYTANIA QUIZOWE

1. Od czego nalezy zaczac projektowanie strony internetowej?
a. Od wyboru zdjecia na stronie gldwne;j.
b. Od okreslenia celu i zadan strony.
c. Od korekty tekstéw na strone.
d. Od wyboru programu do walidacji strony.
2. Ktore dokonczenie zdania jest poprawne?
Witryna responsywna
a. dynamicznie dopasowuje swdj wyglad do rozmiaru okna przegladarki.
b. wczytuje inny kod w zaleznoéci od urzadzenia.
c. jestinteraktywna - zawiera elementy dynamiczne.
d. inteligentnie reaguje na bledy uzytkownika.
3. Ktorych zasad nalezy przestrzegaé podczas projektowania strony na smartfony?
a. Powinien by¢ tylko jeden wiersz, wiecej si¢ nie zmiesci.
b. Nie nalezy uzywac grafiki, zle si¢ wyswietla na malym ekranie.
c. Nie mozna uzywac hipertgczy, gdyz nie beda dziala¢.
d. W kazdym wierszu powinien by¢ jeden element.

ZADANIA DODATKOWE

Zadanie 1. Strona w 3 minuty

Kreatory stron WWW pozwalaja stworzyé nieskomplikowane witryny bez znajo-
mosci HTML-a. Gotowe szablony mozna przerobi¢ na wtasne potrzeby - wystarczy
mie¢ dobry pomyst na tres¢ i oprawe graficzng oraz odpowiednio dobra¢ kolory.
Wyszukaj serwis do szybkiego tworzenia stron internetowych. Stwérz pojedyncza
strone WWW za pomoca tego narzedzia. Zastanéw sie, jakie sg plusy i minusy korzy-
stania z narzedzi oferujacych wykonanie skomplikowanych rzeczy w prosty sposab.

Przyktad - witryna na koncie Google

1. Zaloguj sie na swoje konto Google.

2. Wpisz adres https://sites.google.com/new.

3. Zacznij tworzy¢ strone od zera albo wykorzystaj jeden z gotowych wzoréw w ga-
lerii szablondw, a nastepnie skorzystaj z edytora, by dodac kolejne elementy.

4. Nadaj witrynie tytut i jg opublikuj: kliknij przycisk Opublikuj (w przypadku witryny
tworzonej na koncie Google nie trzeba wybierac¢ serwera i przesytac jej na serwer,
co utatwia aktualizacje).
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Tworzenie nowej strony
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Dowiedz sie, czym s3 i jakie funkcje oferujg systemy typu CMS. Wyszukaj pie¢ takich

systemow i krétko je scharakteryzui.
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Podstawy pracy
Zz HTML-em

Szablon dokumentu HTML
Wostawianie elementéw do dokumentu HTML
Definiowanie gtéwnych sktadowych strony WWW

ZADANIE NA START
Ktoéry jezyk do czego stuzy
Dopasuj definicje jezyka do jego skrétowej nazwy.

I. HTML II. CSS II1. JS

A. Jezyk, w ktérym opisuje sie forme prezentacji (formatowanie) poszczego6lnych
elementow dokumentu.

B. Jezyk, za pomocg ktérego opisuje sie strukture informacji na stronie internetowej
i nadaje znaczenie poszczegélnym fragmentom tekstu; przy jego uzyciu mozna
m.in. tworzy¢ akapity tekstu, hiperfacza, nagléwki, listy oraz osadza¢ multimedia.

C. Jezyk, dzieki ktéremu mozna zdefiniowac na stronie elementy dynamiczne, stuzace
do zapewnienia interakcji z uzytkownikiem przez reagowanie na zdarzenia (np.
klikniecie), tworzenie zlozonych efektéw wizualnych (np. animacji) oraz obstuge
danych wprowadzanych w formularzach (np. sprawdzanie poprawnosci danych).

OGOLNA STRUKTURA DOKUMENTU

Po przygotowaniu projektu strony mozna sie¢ zaja¢ definiowaniem jej struktury. Nalezy
zacza¢ od szablonu strony, a potem dodawac kolejne elementy - nagléwek i stopke,
rysunki, odnoéniki oraz karty, na ktorych beda wyswietlane informacje. Na tym etapie
trzeba sie koncentrowac¢ na poprawnym wprowadzeniu danych i zbudowaniu struktury
dokumentu, a nie na jego wygladzie.
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22. Podstawy pracy z HTML-em

1. <!DOCTYPE html> .
W HTML-u komentarz umieszcza

2. <html lang="<!--jezyk-->"> sie miedzy znakami <!-- i -->.
3. <head>
4, <meta charset="<!--kodowanie znakow-->">

5. <meta name="viewport" content="<!--sposéb wyswietlania strony-->">
<title><!--tytut strony--></title>
</head>

8.
9. <body>

10. <header>

11. <!--nagiowek-->

12. </header>

13. <!--czes¢ zasadnicza strony-->
14. <footer>

15. <«!--stopka-->

16. </footer>

17. </body>

18.</html>

Rys. 1. Struktura dokumentu HTML

Deklaracje jezyka na danej stronie formutluje si¢ za pomocg atrybutu lang znacznika
<html>. W przypadku jezyka polskiego wystarczy zadeklarowac p1l.

Poniewaz niektore jezyki sg uzywane w kilku krajach (np. francuski czy niemiecki),
niekiedy konieczne jest dodatkowo zadeklarowanie kraju, w ktérym uzywa sie danego
jezyka, np. fr-FR (francuski, Francja), fr-CA (francuski, Kanada), de-CH (niemiecki,
Szwajcaria), de~AT (niemiecki, Austria).

Dodatkowe informacje dla wyszukiwarek wprowadza sie za pomocg metatagow w sek-
cji head. Zwykle stosuje si¢ nastepujace metaznaczniki:

<meta charset=" "> - deklaruje kodowanie znakéw (kazdy plik jest zapisany
w pewnym standardzie, ktéry w okreslony sposdb zapisuje znaki narodowe, np. g,
¢, 1, oraz inne znaki specjalne); obecnie przewaza standard UTF-8 obstugujacy
wiele jezykow jednoczeénie;

<meta name="description" content=" "> - opisuje zawartos¢ serwisu lub strony
(opis powinien mie¢ ok. 160 znakdw);

<meta name="viewport" content=" "> - deklaruje sposob wyswietlania strony
na urzadzeniach mobilnych, m.in. szerokos¢ i wysoko$¢ wyswietlanego obszaru
strony (np. "width=320, height=480" albo "width=device-width"), domyslne
przyblizenie strony (np. "initial-scale=1"), minimalne i maksymalne przyblizenie
(np. "minimum-scale=1, maximum-scale=10");
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* <meta name="keywords" content=" "> - zawiera sfowa kluczowe okreslajgce
tematyke strony (obecnie ten znacznik stracil na znaczeniu - wyszukiwarki Google,
Yahoo czy Bing samodzielnie ustalajg liste stéw najlepiej odpowiadajgcych tresci
strony).

Informacje dla wyszukiwarki na temat tytutu strony, ktéry powinien by¢ widoczny na
pasku przegladarki internetowej, umieszcza si¢ za pomocg znacznika <title». Tytut
powinien by¢ zwiezly i odnosi¢ si¢ do zawartosci strony/serwisu.

1. <IDOCTYPE html>

2. <html lang="pl">

3. <head>

4, <meta charset="utf-8">

5. <meta name="description” content="Strona poswiecona powiesci H.G.
Wellsa Wehikux czasu">

6. <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
7. <meta name="keywords" content="Wells, H.G. Wells, wehikui, wehikuZ
czasu, sf, science fiction">

8. <title>Wszystko o Wehikule czasu</title>

9. </head>

Rys. 2. Przyktadowa sekcja head strony poswieconej powiesci Wehikut czasu

Niektore zagadnienia omawiane podczas tej i nastepnej lekcji w podreczniku
zostaty tylko zasygnalizowane, poniewaz szczegétowo omawia sie je na kursie
Wstep do HTML/CSS: Tworzenie stron internetowych, ktéry powinien by¢ zre-
alizowany w ramach lekcji 20. W razie potrzeby wré¢ do kursu albo poszukaj
odpowiednich informacji w sieci.

Cwiczenie 1. IZLIEY

Przygotuj szablon strony gtéwnej Szkolnego Kota Wolontariatu (SKW) - utwoérz
podstawowsg strukture strony w jezyku polskim. Strona powinna by¢ przeznaczona
na urzadzenia mobilne (mie¢ 100 % szerokos$ci obszaru ekranu oraz pozostac w skali
1:1 z mozliwoscig skalowania).

©® W wybranym edytorze odwzoruj szablon struktury dokumentu HTML z rys. 1.

@ Uzupetnij odpowiednio szablon, tj. zadeklaruj jezyk, kodowanie znakéw oraz spo-
sob wyswietlania strony wedtug wskazéwek w poleceniu, a nastepnie podaj tytut
strony.

© Zapisz gotowy dokument jako index.html.

® Szablon strony gtéwnej kota moze wygladac tak, jak przedstawiono na stronie obok.
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22. Podstawy pracy z HTML-em

1. <!DOCTYPE html>

2. <html lang="pl">

3. <head>

4. <meta charset="utf-8">

5. <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
<title>Szkolne Koto Wolontariatu</title>

7. </head>

8.

9. <body>

10. <header>

11. </header>

12. <footer>

13. </footer>

14. </body>

15. </html>

NAGLOWEK | STOPKA

W nagtéwku wydzielonym znacznikami <header></header> zwykle umieszcza si¢
nazwe instytucji, logo, krétka informacje, wyszukiwarke, a takze elementy nawigacyjne,

np. odnosénik do strony gltéwnej albo formularza kontaktowego.

Rys. 3. Przyktadowy nagtéwek strony poswieconej powiesci Wehikut czasu

Znaczniki <footer></footer> wydzielaja obszar przeznaczony na stopke dokumentu
lub sekgji (w jednej sekcji moze sie znajdowac tylko jedna stopka). Stopka powinna by¢
dopasowana do layoutu i charakteru strony (serwisu): inaczej powinna wyglada¢ na
stronie firmowej, a inaczej na stronie prywatnej czy tez blogu. Najcze$ciej umieszcza sie
tam date powstania witryny, nazwe i dane firmy lub organizacji, imie i nazwisko wtas-
ciciela witryny, nazwe tworcy strony i informacje o prawach autorskich albo odnoéniki
do powigzanych dokumentéw (np. warunkéw uzytkowania serwisu), stron w ramach
serwisu (rodzaj menu) lub innych serwiséw (np. spolecznosciowych).

Kopiowanie jakichkolwiek materiatow z powyzZszej strony w celu ich dalszej publikacji bez wyraznej zgody administratora lub autora
- surowo zabronione!

Strona gtéwna | Kontakt o @

Rys. 4. Przyktadowa stopka strony poswieconej powiesci Wehikut czasu
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Odnoséniki wewnetrzne mogg si¢ odwolywa¢ do innego miejsca w dokumencie lub
otwiera¢ dokument. Odnos$niki zewnetrzne przenoszg uzytkownika na inne strony.
Domyslnie kazdy link ustawiony jest tak, aby otwieral sie w tej samej karcie. Aby otwo-
rzy¢ plik w osobnym oknie, nalezy dodatkowo zastosowac atrybut target="_blank".

Link wewnetrzny pomagajacy w nawi-
gacji po stronie. Wymaga oznaczenia
danego elementu unikatowg nazwa
(id), np. recenzje. W odnosniku usta-
lone id poprzedza sie krzyzykiem #.

1. <a href="#recenzje">Recenzje</a>

2. <a href="moj_przeklad.pdf"
target="_blank">Méj przekiad</a>

3. <a href="https://wolnelektury.pl/ R R 3 Sy -
katalog/lektura/wells-wehikul- ment w osobnej karcie.
czasu/" target="_blank">Przekiad

w Wolnych Lekturach</a>

Link zewnetrzny otwierajacy strone
w osobnej karcie.

Rys. 5. Przyktadowe linkowanie: linki wewnetrzne (wiersze 1i 2) i link zewnetrzny (wiersz 3)

Aby wstawic¢ obrazek, np. logo, nalezy uzy¢ znacznika <img>. Oprocz zrédta src trzeba
wstawic tekst alternatywny alt uaktywniany wtedy, gdy z jakich§ powodéw obrazek

nie moze zosta¢ wyswietlony lub gdy strona analizowana jest przez automatyczny
czytnik, np. wspomagajacy prace niewidomych.

THE

TIME MACHINE H'F
G, WELLS TIME MACHINE ( il We

Herbert George Wells

gH. G. WELLS

<img src="grafika/wehikul.png" alt="okadki powiesci Wehikux czasu">

Rys. 6. Cztery oktadki wstawione na strone jako jeden obrazek i odpowiadajacy mu kod HTML

Do pogrupowania i ustrukturyzowania elementéw w nagtéwku, stopce lub innej czesci
strony (serwisu) mozna uzy¢ znacznikow <div></div>. Czesto stosuje sie je wraz z atrybu-
tami class (klasa obiektu) lub id (niepowtarzalna nazwa). Znacznik <div> jest elementem
blokowym. Stuzy np. do wyodrebnienia kolumny tekstu, pojedynczej karty czy menu.
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22. Podstawy pracy z HTML-em

Element majacy unikalny identyfikator (id) stuzy do linkowania do konkretnej czesci
dokumentu lub do opisywania stylu tego elementu w CSS. Jesli elementéw do
ostylowania jest wiecej, zamiast atrybutu id stosuje sie klase (atrybut class).

rrrrr

znacznikow tworzacych nagtéwki, zwane tez tytutami lub sréodtytutami (termin nagtowek
moze oznaczac¢ m.in. podziat tresci dokumentu oraz nagtéwek w szkielecie dokumentu,
tj. head; s3 to osobne zagadnienia i nie nalezy ich myli¢). W jezyku HTML jest do
dyspozycji szes$¢ poziomow nagtowkow, gdzie <hl></h1l> oznacza nagtowek pierwszego
stopnia, a <h6></h6> - nagtowek széstego stopnia, ostatni w hierarchii.

Aby wizualnie oddzieli¢ fragment tekstu od reszty tresci, np. poprzez pogrubienie, stosuje
sie znaczniki <strong></strong>.

Aby przenies¢ tekst do kolejnego wiersza, np. podczas pisania adresu, nalezy na koncu
wiersza, ktory ma zostac przetamany, wstawic pojedynczy znacznik <br>.

Nagtowek i stopka

Wypetnij nagtéwek i stopke strony gtéwnej Szkolnego Kota Wolontariatu odpowied-
nig trescig (wzor ponizej). W nagtéwku umiesé nazwe kota, logo szkoty oraz linki - do
regulaminu (otwierany w osobnym oknie) i do danych kontaktowych na dole strony.
W stopce umies¢ dane kontaktowe.

Dane kontaktowe:

Szkolne Kolo Wolontariatu

im. Janusza Korczaka

Przewodniczacy: Anna Abacka, przewodniczacy(@szkola.pl

Bl i Opiekun: Beata Babacka, opiekun@szkola.pl
Adres szkotly:

Szkolne Kolo Wolontariatu IV Licenm Ogélnoksztalcyce
ul. Czeslawa Cabackiego 15

im. Janusza Korczaka 00-000 Miasto

© Uzupetnij sekcje header w dokumencie HTML z éwiczenia 1.

Dodaj kod odpowiadajacy za wyswietlanie w przegladarce logo lub tekstu alterna-
tywnego. Zastosuj atrybut id - w miare rozbudowywania projektu utatwi to odno-
szenie sie do tego obiektu.

Wyodrebnij blok tekstu zawierajacy odnosniki do regulaminu i danych kontakto-
wych. Zastosuj atrybut class - na dalszym etapie realizacji projektu utatwi to osty-
lowanie tej czesci strony.

Dodaj kody dotyczace linkowania wewnatrz dokumentu i otwierania PDF-a w osob-
nym oknie. Rozdziel odnos$niki znakiem I.

Jesli nazwa kota jest dtuzsza, np. zawiera imie i nazwisko patrona, zapisz ja w dwéch
wierszach i dodaj nagtéwki, ktére zréznicujg wielkos$¢ tekstu.

297



TWORZENIE STRON INTERNETOWYCH

m Poniewaz poszczegdlne elementy nagtéwka i stopki bedg utozone obok siebie, wstaw

blok, ktéry zamknie wszystko i spowoduje, ze nastepne dane znajda sie ponize;.
1. <header>

2. <img id="logo" src="grafika/logo.png" alt="logo szkoiy">
3. <div class="info">
4. <a href="dokumenty/regulamin.pdf" target="_blank">Regulamin</a>
5. I
<a href="#kontakt">Kontakt</a>

</div>
8. <h1>Szkolne Koto Wolontariatu</hl>
9. <h2>im. Janusza Korczaka</h2>
10. <div class="koniec"></div>

11. </header>

® Uzupetnij sekcje footer w dokumencie HTML z éwiczenia 1.

Wyodrebnij dwa bloki tekstu zawierajgce - odpowiednio - dane kontaktowe kota

oraz adres szkoty. W przypadku bloku stanowiagcego punkt nawigacyjny zastosu;j
atrybut id.

WYyréznij nazwe kota i nazwe liceum.
Przetam tekst - odpowiednio - w danych kontaktowych i w adresie.

Dodaj blok zamykajacy.
1. <footer>

2 <div id="kontakt">

3. Dane kontaktowe:<br>

4. <strong>Szkolne Koto Wolontariatu<br>
5. im. Janusza Korczaka</strong><br>

Przewodniczgcy: Anna Abacka, przewodniczacy@szkola.pl<br>
Opiekun: Beata Babacka, opiekun@szkola.pl<br>

8. </div>

9. <div>

10. Adres szkoiy:<br>

11. <strong>IV Liceum 0gélnoksztatcgce</strong><br>
12. ul. Czestawa Cabackiego 15<br>

13. 00-000 Miasto

14. </div>

15. <div class="koniec"></div>

16. </footer>

© Zapisz plik i wyswietl strone w przegladarce.
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22. Podstawy pracy z HTML-em

ZASADNICZA CZESC STRONY

Do grupowania i StI‘llktlll‘YZDWﬂIlia element{’)w P POSZUKAJW INTERNECIE

strony mozna oprocz znacznikow <divs</div> wy- _
korzysta¢ znaczniki <span></span>. R0znica mig- Na stronie
dzy <span> a <div> polega na tym, ze <span> jest
elementem liniowym, za pomoca ktérego mozna
np. wyr6zni¢ w paragrafie fragment tekstu innym
kolorem lub utworzy¢ przycisk. Paragrafy tworzy PeiGTHodbRERHoR
sie za pomocg znacznika <p> oraz odpowiadajacego w jezyku polskim.

mu znacznika zamykajacego. Dodatkowo mozna
doda¢ znaczniki typowe dla HTML5:

* <nav></nav> - wyznaczajg obszar przeznaczony na elementy nawigacyjne (menu);
» <section></section> - oddzielajg odrebne bloki dokumentu (sekcje);

* <article></article> - wyznaczajg oddzielng, niezalezng cze$¢ dokumentu;

* <aside></aside> — wyznaczaja obszar na elementy dodatkowe, np. reklamy.

https:/www.w3schools.com
dostepny jest spis polecen
jezyka HTML wraz

z przyktadami ich uzycia.

USSR Wstawianie elementéw na strone

Uzupetnij tresc strony gtéwnej SKW - dodaj obrazek, cytat oraz karty zawierajace
wydarzenia przeszte i planowane oraz informacje o tym, jak dotaczy¢ do kota.

© Wyodrebnij blok zawierajacy obraz.

m Zastosuj atrybut class, ktéry bedzie oznaczat klase elementéw umieszczonych
w jednym wierszu.

1. <div class="row">

2; <img src="grafika/dzieci.png" alt="USmiechniete dzieci"»

3. </div>

® Dodaj kod odpowiadajacy za wyswietlanie w przegladarce obrazka lub tekstu alter-
natywnego.

© Wyodrebnij blok zawierajacy cytat.

m Zastosuj atrybut class, ktéry bedzie oznaczat klase elementéw umieszczonych
w jednym wierszu, oraz atrybut id, ktéry pézniej pozwoli tatwo ostylowac ten ele-
ment strony.

5. <div class="row" id="cytat">
6. "Kiedy sie sSmieje dziecko, sSmieje sie caty sSwiat." Janusz Korczak
7. </div>

© Wyodrebnij trzy bloki i nadaj im klase, za pomocga ktérej bedzie mozna p6zniej od-
powiednio sformatowac wszystkie karty w serwisie.
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TWORZENIE STRON INTERNETOWYCH

8. <div class="row">

9. <div class="karta"></div>
10. <div class="karta"></div>
11. <div class="karta"></div>
12. <div class="koniec"></div>

O W kazdym bloku zawierajacym karte wyodrebnij blok z klasg oznaczajaca winietke
w prawym goérnym rogu karty, wpisz tytut karty opisany odpowiednim nagtéwkiem
i fragment tekstu oraz wstaw i oznacz symbol, ktéry pézniej stanie sie przyciskiem
pozwalajgcym przejs¢ na strone artykutu.

9. <div class="karta">

10. <div class="info">W naszej szkole</div>

11. <h2>Sobotnia wycieczka</h2>

i b A <p>Z okazji Dnia Dinozaura wybralismy sie z dziedémi

ze swietlicy na wycieczke do Muzeum Ewolucji. Nasi
podopieczni poznali wiele ciekawostek z dziedziny
paleozoologii i paleobotaniki oraz dowiedzieli sie, czym
zajmuje... <span class="przycisk"> >
</span></p>

13. </div>

O Zapisz plik i wyswietl strone w przegladarce.

Kolejne strony

Dodaj do serwisu SKW dwie strony zaprojektowane na wzér strony gtéwnej. Powin-
ny miec taki sam nagtowek, rézny od nagtéwka strony gtéwnej, i stopke identyczna
z t3 na stronie gtéwnej. Wykorzystaj tabele oraz listy.

Tabele Lista wypunktowana
<table> w2 o
<tr><th>nagiowek 1</th> <1?>p1erwsza ?pcjaf/11>
<th>nagiowek 2</th></tr> SoLychvee Spolaay
P T <li>trzecia opcja</li>
<td>dana2</td> A
</tr>
</table>
Lista numerowana
Podstawowe wyrdznienia <ol>
<strong> - pogrubienie <li>pierwsza opcja</li>
<em> - pochylenie <li>druga opcja</1i>
<u> - podkreslenie <li>trzecia opcja</1li>
<sup>, <sub> - indeks gorny i dolny </ol>

<br> - przejscie do nowego wiersza
<hr> - linia pozioma
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22. Podstawy pracy z HTML-em

PODSUMOWANIE

= (Odpowiednia organizacja strony wplywa na czytelnos$¢ przekazu. Przemyslana
nawigacja zapewnia szybki dostep do zamieszczonych informacji.

= Warto stosowac przyjete konwencje. Nagltowek strony powinien zawierac¢ logo
i nazwe instytucji, a takze elementy nawigacyjne. W stopce nalezy umiesci¢ dane
kontaktowe i regulacje prawne.

= Wiszystkie elementy powinny by¢ rozmieszczone w sposéb intuicyjny, tak aby ser-

wis byt jak najbardziej funkcjonalny. Ulatwiaja to znaczniki, np. <div> stuzy do
wydzielania blokéw.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1. Jakie elementy powinny znalez¢ si¢ w nagléwku strony, a jakie w stopce?
2. Czym ro6znig si¢ znaczniki <div> i <span>?
3. Jak stworzy¢ link do dokumentu zewnetrznego, a jak do innego miejsca na stronie?

PYTANIA QUIZOWE

1. Jaki napis z hiperlaczem bedzie widoczny po umieszczeniu na stronie kodu
<a href="dokument.pdf" target="_blank">dokument</a>¢
a. blank
b. _blank
c. dokument.pdf
d. dokument
2. Do czego stuzy znacznik <span>?
a. Do wyrézniania fragmentu tekstu.
b. Do wyznaczania akapitow.
c. Do wstawiania hiperlgczy.
d. Do dolgczania grafiki.
. Ktére dokonczenie zdania jest poprawne?
Znacznik <img> stuzy do osadzania obrazkéw na stronie i

8]

a. mozna go uzy¢ w dokumencie tylko raz.
b. jest dozwolony tylko w nagtowku.

c. jest dozwolony tylko w stopce.

d. nie wymaga zamkniecia.

ZADANIE DODATKOWE

Zadanie 1. Multimedia

Dodaj do swojego serwisu elementy multimedialne - nagranie (np. wywiad), krétki
filmik lub animacje. Pamietaj o prawach autorskich.
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POZYCJONOWANIE
| OPTYMALIZACJA STRON WWW

Po wpisaniu w wyszukiwarce hasta internauta otrzymuje liste stron.

Ale kolejnos¢ ich wyswietlania nie jest przypadkowa - ustala jg algorytm
zastosowany w wyszukiwarce. Ranking wyszukiwania wynikéw zmienia
sie dynamicznie.

Pozycjonowanie strony to dziatania majace

Uporzadkowana struktura serwisu

na celu zwigkszenie jej widocznosci umozliwia wiasciwa interpreta-
w wynikach wyszukiwania: cje i poprawng indeksacje tresci
e tworzenie wartosciowych tresci, (np. wyrazéw, filméw, grafik), co po-
e pozyskiwanie uzytkownikéw zwaga ni btyskawiczn E_VTYEZU kiwa-
zainteresowanych tematyka strony, it e DRINE e VS rntrjego
N . analizowania i przeszukiwania
e motywowanie uzytkownikéw do dokumentéw zrédtowych.

udostepniania i cytowania tresci strony
oraz
e optymalizacja (Search Engine
Optimization, SEQ), czyli dostosowanie
strony do odpowiedniego analizowania
przez wyszukiwarki.

OPTYMALIZACJA

e oryginalna tres¢ e zgodno$¢ ze standardem e liczba linkéw oraz
¢ stowa kluczowe W3C wyswietlania na domen, z ktérych
e hlerarchia réznych urzadzeniach pochodza linki
nagtéwkéw e szybkos¢ tadowania e popularnoé¢ stron,
o czytelna witryny (zmniejszanie na ktérych sa
struktura (menu, objetosci kodu, |if_32b¥ za mieszn::zune linki
tre$cé) wczytywanych plikow, do danej strony
optymalizacja grafiki)
e wewnetrzne i .
linki e automatyczne analizowanie

witryny (hierarchia
nagtéwkdéw, metatagi,
przyjazne adresy URL)




Tytut strony to jeden z wazniejszych
czynnikow technicznych, na podsta-
wie ktorego wyszukiwarka ocenia
tematyke strony. Jest wyswietlany
w wynikach wyszukiwania.

Odpowiednio
skompresowane grafiki
skracaja czas tadowania

strony.

WCAG (Web Content Accessibility
Guidelines) to zasady, ktorych nalezy
przestrzegacd, aby zapewnic¢ dostep
do tresci mozliwie szerokiej grupie
uzytkownikéw, w tym osobom
z dysfunkcjami, np. niewidomym
lub stabowidzacym.

Opisy meta utatwiaja
automatyczng analize
strony | wptywaja na
tresc¢ opisu wyswiet-
lanego w wynikach
wyszukiwania.

Opisy alternatywne
do zdjec nie tylko

sg pomocy dla osob

stabowidzacych lub

niewidzacych, lecz takze

WSpomagajg proces
automatycznego

analizowania grafiki.

Co mozemy zrobic,
by nasza strona byta
wyzej w rankingu
wyszukiwania?

Po co sg zasady WCAG?




Podstawy pracy
z CSS-em

Struktura i tres¢ a wyglad dokumentu
Projektowanie wygladu typowych elementéw strony
Dostosowywanie wygladu strony do réznych urzadzen

ZADANIE NA START

Ograéd CSS

Na stronie www.csszengarden.com pokazano, jak réznie mozna zaprojektowac strone
za pomocy arkusza styléw. Kazdy projektant wykorzystuje ten sam kod HTML, réznice
wizualne miedzy projektami wynikaja z arkusza stylow oraz grafik, do ktérych odnosi
si¢ arkusz. Przyjrzyj si¢ projektom i wskaz ich charakterystyczne cechy.

‘*yair

i*
N"I.]'l E \
e S

CSS Zen Garden

The Road to So What is This About?
Enj-ightement -.1.*,": " .-..I \..1l. F'-:-I:H:l'.--'l::'-.:

b J: £ =g € 0
ormwill e tha myle shes: e @ vy ceem. T T
iy T T ey

ABC KASKADOWYCH ARKUSZY STYLOW

Informacje dotyczace wygladu dokumentu HTML mozna umieszcza¢ wewnatrz do-
kumentu HTML lub w osobnym pliku. Reguly wpisane dolacza sie do poszczegdlnych
znacznikéw HTML. Poniewaz okreslajg one sposob wyswietlania wylacznie tego ele-
mentu, ktérego dotyczy dany znacznik, uzywanie stylu wpisanego dla wiekszej liczby
znacznikow jest kfopotliwe i skutkuje powstawaniem obszernego kodu. Reguly osadzone
umieszcza sie w czesci nagléwkowej dokumentu HTML - w ten sposob definiuje si¢ styl
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23. Podstawy pracy z CS55-em

wszystkich elementéw danego typu. Jesli witryna skiada sie z kilku stron, trzeba powto-
rzy¢ definicje stylu dla kazdej z nich. Reguly zewnetrzne umieszcza si¢ w osobnym pliku
tekstowym z rozszerzeniem CSS - do tak zdefiniowanych stylow mozna si¢ odwotywac
na wszystkich stronach tworzgcych dana witryne. W czesci nagtéwka dokumentu HTML
nalezy wpisa¢ adres pliku stylu z wykorzystaniem polecenia:

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="nazwa_ pliku.css">.

Kazda regula okreslajgca styl danego elementu dokumentu sklada sie z selektora oraz
z deklaracji otoczonej nawiasami klamrowymi. Selektory mozna grupowac, a takze
okreslac ich wzajemne zaleznosci. Selektorem moze by¢ znacznik jezyka HTML (np.
naglowek h1), atrybut identyfikatora elementu (id), czyli jego niepowtarzalna nazwa
(np. #cytat), albo klasa elementu (np. .karta). Deklaracje wyznaczajg formatowanie
i sktadaja si¢ z nazwy wlasciwosci oraz jej wartosci.

wyjustowanie tekstu we wszystkich
J, akapitach

powiekszenie czcionki w elemencie

1. p {text-align: justify;} o id #wstep

2. #wstep {font-size: 1.2em;}

ustawienie czerwonego koloru tta
3. .uwaga {background-color: #ff0000;}

w elementach klasy uwaga

Rys. 1. Przyktadowe reguty

Podczas okreslania wartosci liczbowych mozna sie postugiwac pikselami, procentami
albo jednostkami relatywnymi em i rem. Jednostka em wyznacza wielkosc¢
definiowanego elementu zaleznie od wielkosci czcionki tego elementu. Jednostka rem
zalezy od wielkosci podstawowej czcionki dokumentu. Jezeli definiuje sie wysokos¢
wiersza lub odstepy miedzy elementami za pomoca em, wraz ze zmiang wielkosci tekstu
wszystkie te miary zostana proporcjonalnie dostosowane. Jest to szczegélnie wygodne,
gdy projektuje sie strony na urzadzenia mobilne.

W taki sam spos6b mozna ustawi¢ grubosci obramowania nagléwka. Warto zaznaczyc,
ze cho¢ na ponizszym rysunku grubo$¢ obu nagléwkéw zdefiniowano na 1em, to hl
ma grubszg obwoddke niz h3, poniewaz czcionka w hl jest wigksza niz h3.

1. hl {border: lem solid #0000ff;}
2. h3 {border: lem solid #@eeeff;}

v

0 jest naglowek hl.

o jest naglowek h3.

Rys. 2. Reguty nagtowkow
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TWORZENIE STRON INTERNETOWYCH

Reguty zewnetrzne

W dokumencie index.html strony SKW dodaj adres pliku stylu.

Kaskadowos¢ stylow oznacza hierarchie regut. O ile nie okreslono inaczej, selektory,

ktore znajduja sie wewnatrz innych selektorow, dziedzicza wartosci wtasciwosci tych
selektoréw, np. kolor zdefiniowany dla elementu <body> ma zastosowanie réwniez
w elemencie <p>. Jesli dwie reguty majg takg samg wage, to stosowana jest ostatnia.

MARGINESY | OBLEWANIE ELEMENTOW

Podczas opisywania kolejnych elementéw strony mozna okreéli¢ wlasciwosci padding
(przestrzen woko! danego elementu, tj. margines wewnetrzny miedzy obramowaniem
a zawarto$cig obiektu) oraz margin (przestrzen miedzy elementami, tj. margines ze-
wnetrzny miedzy obramowaniem a sgsiadujagcymi obiektami).

4—) Przyktadowy blok 1 Przyktadowy blok 2

Rys. 3. Réznica miedzy odstepami padding (czerwona strzatka) i margin (zielona strzatka)

Kolejng wazng wlasciwoscia jest float. Okreslenie tej wlasciwosci sprawia, Ze dany
element jest przeciggany na lewo (left) badZ na prawo (right), a reszta elementéw
go otacza. Jezeli kilka elementéw obok siebie bedzie miato wlasciwos¢ float, uloza
sie¢ one obok siebie, dlatego ostatni musi mie¢ ustawiong wlasciwo$¢ clear: both.

float: left

f— clear: both

Rys. 4. Elementy przyciagane do lewej wraz z zakoriczeniem

CZCIONKI

Nie na wszystkich komputerach oraz urzgdzeniach mobilnych zestaw dostepnych
czcionek jest ten sam. Jak to zrobi¢, zeby tekst zawsze wyswietlal si¢ poprawnie? Mozna
zastosowac standardowg czcionke lub osadzi¢ wybrang czcionke na stronie. Warto sko-
rzysta¢ z bezplatnych czcionek Google’a (https://fonts.google.com). Na stronie pojawi
si¢ instrukgcja, jak dolaczy¢ wybrang czcionke. Potem wystarczy wpisa¢ podany kod
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23. Podstawy pracy z CS55-em

HTML do pliku index.html przed deklaracjg dolaczenia styléw do strony, a podany
kod CSS - jako regule dla nagléwka. Dzieki temu czcionka nie bedzie instalowana na
komputerze uzytkownika — bedzie dynamicznie dotaczana do strony.

Wyglad nagtéwka i stopki

Zdefiniuj style nagtowka i stopki serwisu SKW (wzér ponizej). Logo umies$¢ w lewym
goérnym rogu, obok nazwe kota, a po prawej stronie - linki. Stopka powinna zajmo-
wac catg szerokos¢ strony, z wyjatkiem margineséw.

E A
Regulamin | Kontakt
Szkolne Koto Wolontariatu
im. Janusza Korczaka
\, J
Dane kontaktowe: Adres szkoty:
Szkolne Kolo Wolontariatu IV Liceum Ogdlnoksztatcace
im. Janusza Korczaka ul. Czestawa Cabackiego 15
Przewodniczacy: Anna Abacka, przewodniczacy@szkola.pl 00-000 Miasto

Opiekun: Beata Babacka, opiekun@szkola.pl

© Utworz nowy plik tekstowy style.css.

© Zdefiniuj kolejne style nagtéwka: kolor, czcionke, marginesy zewnetrzne i we-
wnetrzne, odstepy miedzy literami i ramke.

= Aby uzyskacé efekt zaokraglonych rogéw, dodaj obwddke (border) i wtasciwosé
border-radius.

© ® N O W AW

}

1. header {
2.

color: #313daf;

font-family: 'Roboto Condensed', sans-serif;
margin: lem;

padding: lem;

letter-spacing: 0.lem;

border: 3px solid #313daf;

border-radius: 15px;

= W przypadku bloku zamykajacego z klasg koniec zastosuj zapis clear: both, aby
zakonczy¢ optywanie (nastepny blok nie bedzie juz uktadac sie obok, ale ponizej).

1.
2.

%2 3}

.koniec {

clear: both;
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© Zdefiniuj kolejne style stopki: kolor tta, marginesy zewnetrzne i wewnetrzne, sto-
pien czcionki oraz wysokos$c¢ wiersza.

1. footer {

2. background: #cccccc;
3. margin: lem;

4. padding: l1em;

B font-size: 0.8em;

6. line-height: 1.5em;
7. }

© Zapisz pliki i wyswietl strone w przegladarce.

ETEEEEA Wyglad zasadniczej czesci strony

Dodaj style, ktore zdefiniujg wyglad kart na stronie gtéwnej SKW (wzor ponizej).

Z okazji Dnia Dinozaura wybralismy sie z dziecmi ze swietlicy na
wycieczke do Muzeum Ewolucji. Nasi podopieczni poznali wiele
ciekawostek z dziedziny paleozoologii i paleobotaniki oraz
dowiedzieli sig, czym zajmuje...

Sobotnia wycieczka

@ Otworz pliki tekstowe index.html oraz style.css.

@ Sprawdz w pliku index.html klase nadang biatemu obszarowi otoczonemu ramka,
a nastepnie zdefiniuj ten obszar w pliku style.css - podaj grubos$¢ i kolor ramki
oraz jej odlegtos¢ od pozostatych elementow.

1. .karta {

2 border: 1px solid #cccccc;
3. margin-bottom: 1lem;

4. }

© Sprawdz w pliku index.html klase nadang prostokatnej winietce w prawym gor-
nym rogu karty, a nastepnie zdefiniuj ten obszar w pliku style.css. Okresl, w jaki
sposob ma byc przeciggany, a takze ustaw marginesy, kolor tta oraz kolor czcionki.

1. .info {

float: right;

padding: ©.5em;

margin: ©@em;

background: #313daf;

color: #ffffff;

N o u b WwWN
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O Sprawdz w pliku index.html klase nadang przyciskowi na karcie, a nastepnie zde-
finiuj ten obszar w pliku style.css. Okresl kolor, zwrd¢ uwage na zaokraglenia
i zmniejszenie czcionki. Przyktadowy kod:

1. .przycisk {

2. border: 1px solid #313daf;
3. font-size: 0.8em;

4. padding: ©.2em;

5. border-radius: 5px;

6. background: #eeeeee;

7. }

O Zapisz pliki i wyswietl strone w przegladarce.

EEEY N Grafika responsywna

Zdefiniuj regute dotyczaca zdjecia na stronie gtéwnej SKW tak, aby obrazek zawsze
zajmowat catg szerokosc strony, z wyjatkiem marginesow.
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| Poprzednn | Masteony |

Kiedy sie smigje dziecko, dmieje sie caly dwiat.” Janusz Korczak

Fostan welontarniuszem

Sobotnia wycieczka MNowa zbiorka! Przylacz sie do nas!

Z okazji Dnia Dinozawra wybraligmy sie z dzietmi ze swietlicy na Zhieramy zabawki, qry, ksigzki, pomoce szkolne | shodycze dla dzieci - Z nami zmienisz Swiat na lepsze! Fomagamy w lekgach drzieciom z
wyoeczke do Muzeun Ewoluc)i. Masi podopizczn poznali wiele z naszege zapreyjaenionege Domu Pomocy Spofeczne) Pod zaprzyjaimonego domu opiek spoleczne), bwoizymy ogloszenia
ciekawostek z dziedziny paleczoologii | paleabotaniki araz Brzozami. Staranne zapakowane podarunki prosimy przynosic do adopcyjne pséw ze schroniska dla bezdomnych Zwierzat,
dawiedzieli sig, czym zajmuje... _ sali numer 3 w gadzinach... d arganizujemy... _.

© SprawdZ w pliku index.html klase nadang obiektom znajdujagcym sie w rzedzie,
a nastepnie zdefiniuj ten obszar w pliku style.css zgodnie z poleceniem.

® Qdnies sie do klasy i znacznika.

B Witasciwosc width ustaw na 100%, wtasciwosc height ustaw tak, aby byta dobie-
rana proporcjonalnie do szerokosci (auto) - dzieki temu zdjecia nie bedg znieksztat-
cone.

1. .row img {

> width: 100%;
3. height: auto;
4. }
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Dodawania wybranych elementéw do strony mozna nauczy¢ sie przez analize
opublikowanych stron. Wystarczy wej$¢ na dana strone i wskazac kursorem myszy
okreslony element, a nastepnie z menu podrecznego wybraé¢ - w zaleznosci od
przegladarki - Zbadaj (Chrome), Zbadaj element (Firefox) lub Sprawdz element (Edge).
Wyswietlg sie wtedy odpowiedzialne za niego kody HTML i CSS. Ponizej przedstawiono

badanie przycisku z linkiem w przegladarce Chrome.

| #INFORMATYKA w praktyce |

INFORMATRIA

{INFORMATYKA w praktyce |

INFORMATYEA

UKEAD KART

Reguly @media umozliwiajg definiowanie réznych wartosci styléw w zaleznosci od
medium, na jakim wyswietlana jest strona (réwniez w zaleznosci od szeroko$ci mo-
nitora). Zmienia¢ mozna w zasadzie wszystkie wtasnosci elementéw, ale najczesciej
uzywane s3 wlasnosci stuzace do ulozenia tych elementow, tj. width, height, display,
float, background, oraz wielko$¢ czcionki.

1. @media (min-width: 48@px) and (max-width: 8@@px) {
2. div {

3. background-color: blue;

4. }

5. }

Rys. 5. Przyktadowa reguta: jesli szerokos¢ okna przegladarki bedzie wieksza niz 480 pikseli i mniejsza
niz 800 pikseli, to dla danego elementu div tto bedzie miato kolor niebieski
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Aby okresli¢ pozadany uklad elementéw na stronie w zaleznoéci od szeroko$ci ekranu,
nalezy opisa¢ odpowiednio reguly w pliku styléw, tj. okresli¢ warunek i oczekiwang
reakcje. Warto zauwazy¢, ze wprowadzenie regul moze wigzac sie z koniecznoscia
dodania klas (i uzupetnienia pliku HTML). Chociaz nazwy klas mogg by¢ dowolne,
nalezy stosowac przejrzyste konwencje nazewnicze. Zwyczajowo przyjmuje si¢ naste-
pujace nazwy klas:

* .col-xs-* — smartfony;

e .col-sm-* — smartfony w pozycji horyzontalnej;

* .col-md-* - tablety;

* .col-1g-* - tablety w pozycji horyzontalnej, laptopy.

Podczas projektowania strony czesto dzieli sie ja umownie na siatke 12-elementowa
i okresla szerokos¢ elementow przez liczbe kolumn, ktére zajmuja, np. 12 oznacza caly
szeroko$¢ (100 %), 6 — potowe (50 %), a 4 — jedng trzecia (ok. 33,33 %).

Uktad kart

Zdefiniuj trzy reguty, ktére sprawia, ze na szerokich ekranach (992 px i wiecej) karty
beda wyswietlane jedna obok drugiej, na Sredniej wielkosci ekranach (768-991 px) -
pierwsze dwie w jednym rzedzie, a ostatnia w drugim, a na matych ekranach
(do 767 px) - jedna pod druga.
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© Zdefiniuj reguty w w pliku style.css zgodnie z poleceniem.

® Podczas dodawania klas zastosuj przejrzyste konwencje nazewnicze, np. zaszyj
w nazwie klasy jej szerokos¢.

1. @media (min-width: 992px) {
2 .col-1g-4 {width: 33.33%;}
3. .col-1g-6 {width: 50%;}

4. }

5. @media (min-width: 768px) and (max-width: 991px) {
6. .col-md-6 {width: 50%;}

7. .col-md-12 {width: 100%;}
8. }

9. @media (max-width: 767px) {
10. .col-sm-12 {width: 100%;}
11. }

® Zmodyfikuj plik HTML przez dodanie odpowiednich klas.
1. <div class="col-1g-4 col-md-6 col-sm-12">

2 <div class="karta">

3. <div class="info">W naszej szkole</div>
4. <h2>Sobotnia wycieczka</h2>

5. <p>Z okazji Dnia Dinozaura.. </p>

6. </div>

7. </div>

8.

9. <div class="col-1g-4 col-md-6 col-sm-12">

10. <div class="karta">

11. <div class="info">Biezgce akcje</div>
12. <h2>Nowa zbidrkal</h2>

13. <p>Zbieramy zabawki, gry.. </p>

14. </div>

15. </div>

16.

17. <div class="col-1g-4 col-md-12 col-sm-12">

18. <div class="karta">

19. <div class="info">Zostan wolontariuszem</div>
20. <h2>Przytgcz sie do nas!</h2>

21. <p>Z nami zmienisz..</p>

22. </div>

23, </div>

24.<¢div class="koniec"></div>

< b .



23. Podstawy pracy z CS55-em

CNETo YA Pozostate czesci serwisu

Zdefiniuj wyglad elementéw ze stron przygotowanych podczas realizacji ¢wiczenia 4
z lekcji 22. Sprawdz, czy zdefiniowany arkusz styléw dziata tez na dodanych stronach.

PODSUMOWANIE

HTML pozwala na zdefiniowanie struktury i zawarto$ci dokumentu, CSS odpo-
wiada za jego sformatowanie.

Regutly opisujace style tworzg hierarchie. Selektory, ktore znajduja si¢ wewnatrz
innych selektoréw, dziedzicza wartosci wlasciwosci tych selektorow. Jesli dwie re-
guly majg takg samg wage, to stosowana jest ostatnia.

Kazda regula okreslajgca styl dla danego elementu dokumentu sktada sie z selektora
oraz deklaracji otoczonej nawiasami klamrowymi. Selektorem moze by¢ znacznik
jezyka HTML, jego niepowtarzalna nazwa (id) czy klasa elementu (class). Dekla-
racje okreslaja formatowanie i sktadajg sie z nazwy wlasciwoéci oraz jej wartosci.

Reguly wspomagaja projektowanie stron na rézne urzadzenia, gdyz umozliwiajg

definiowanie wartosci stylow w zaleznos$ci od medium, na jakim wyswietlana jest
strona, np. w zaleznosci od szerokosci monitora.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1.

Jak dzialajg reguty CSS? Ktéra z nich jest wazniejsza, a ktédra mniej wazna?

2. Jak za pomoca regul okresli¢ wyglad pojedynczego elementu — akapitu, naglow-

ka, przycisku?

3. Jak zdefiniowac reguly, aby dostosowa¢ wyglad strony do wyswietlania na roz-

nych urzadzeniach?

PYTANIA QUIZOWE

|

Jaki kolor obwédki bedzie miat element klasy karta?
karta {
border: 1px solid #ff0000;
margin: lem;

}

. Czarny.
b. Czerwony.
c. Zielony.
d. Niebieski.

=4
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(N

. Jaka wlasciwos¢ okresla szerokos$¢ zaznaczong strzatkami?

b. padding < > okt - >
. Hl

d. letter-spacing

a. margin
C

8]

. Ktore ze stwierdzen na temat regul @media jest prawdziwe?
a. Opisujg sposob wyswietlania grafiki, a nie tekstu.
b. Opisujg sposéb wyswietlania tekstu, a nie grafiki.
¢. Definiujg reguly w zaleznosci od szerokosci monitora.
d. Likwiduja kaskadowos¢.

ZADANIA DODATKOWE
Zadanie 1. Uktad kart

Zapisz regute na czterech kartach informacyjnych rozmieszczonych w nastepujacy
sposdéb: na szerokim ekranie 4, na srednim 2 + 2, na waskim pojedynczo.

Zadanie 2. Dodawanie animacji

Dzieki takim grupom wtasciwosci CSS, jak transition, animation, transform,
mozna dodawac animacje na stronie. Dowiedz sie wiecej na ten temat i wstaw ele-
menty animacji na swoj3 strone.

Zadanie 3. Rozna wielkosc¢ tekstu

Zmodyfikuj reguty CSS w taki sposob, zeby wyswietlany tekst byt réznej wielkosci
w zaleznosci od urzadzenia: na szerokim ekranie - wiekszy, a na matym - odpowied-
nio mniejszy. Przetestuj strone na réznych urzadzeniach.
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oy Elementy dynamiczne

Wprowadzenie do jezyka JavaScript
Projektowanie elementé4w dynamicznych
Pisanie skryptéw w jezyku JavaScript

Jak to rozumiesz
Ponizsza funkcja test zostata zdefiniowana w jezyku JavaScript. Przeanalizuj kod
i podaj wyniki funkcji dla parametréw 21 7.

1. function test(n) {

2 var liczba = ©;

3 for (var 1 = 1; i < n; i++) {
4. liczba = liczba + 1;

5 }

6. return liczba;

T F

JavaScript to jezyk programowania, ktéry po dodaniu do dokumentu HTML wpro-
wadza interaktywnosc¢. Jest niezwykle wszechstronny - mozna w nim napisac proste
skrypty przegladania obrazkéw w wyswietlanej galerii czy zmiany napiséw w zaleznosci
od dnia tygodnia, jak réwniez gry, animowane grafiki 2D i 3D oraz aplikacje oparte
na bazach danych.

Skrypty JavaScript mozna umieszcza¢ w dokumencie HTML albo w plikach zewnetrz-
nych. Drugie rozwiazanie gwarantuje wiekszg przejrzystos¢ kodu (kody HTML i Java-
Script sa oddzielone, co utatwia analize i dokonywanie wszelkich poprawek), a poza
tym pozwala na wykorzystanie tego samego kodu na réznych stronach danego serwi-
su, wiec przyspiesza ladowanie strony w przegladarce. Z reguly pliki JavaScript maja
rozszerzenie .js. Jako atrybut src podaje sie adres pliku wraz z jego rozszerzeniem.

1. <script src="foto.js"></script>

Rys. 1. Dotaczenie pliku JS zawierajgcego skrypt
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s GALERIA Z PRZYCISKAMI

Aby utworzy¢ galerie zdje¢ obstugiwang za pomoca przyciskdw, np. << i >>, nalezy
najpierw umiesci¢ w odpowiednim miejscu w dokumencie HTML kod odpowiedzialny

za dodanie przyciskow.

Rys. 2. Przyktadowe przyciski umozliwiajace
interakcje internauty z zawartoscia strony

Zdarzenie onclick powoduje, Ze wywolywana jest odpowiednia, wcze$niej zdefinio-
wana funkcja, np. poprzedni().

1. <button onclick="poprzedni()"><<</button>
2. <button onclick="nastepny()">»></button>

Rys. 3. Dodawanie przyciskow

Mozna zadeklarowaé dwie zmienne lokalne. Zmienne deklaruje sie, zaczynajac od stowa
kluczowego var. Zmienna obrazki bedzie stuzy¢ do przechowywania nazw plikow gra-
ficznych, ktére maja sie pokazywac na danej stronie. Wykorzystanie zmiennej tablicowej
sprawia, ze fatwiejsze staje sie zapamietanie wielu nazw plikow. Zmienna nr - bedgca
liczba calkowitg — bedzie przechowywac¢ numer aktualnie wyswietlanego obrazka.

1. var obrazki = ["zosia.png", "adam.png", "basia.png"];

2. var nr = 9;

Rys. 4. Deklaracja i inicjalizacja zmiennych

Klikniecie przycisku >> ma wywola¢ funkcje nastepny(), ktéra zmienia obraz na
kolejny. Nalezy w tym celu wykorzysta¢ metode getElementById. Dzieki unikatowej
nazwie elementu (id) mozna sie do niego odwotywac i go zmieniac.

1. function nastepny() {

2. var galeria = document.getElementById(“galeria™);
LR nr++;

4. if (nr >= obrazki.length) {

5. nr = 0;

6. }

7. galeria.src = "grafika/" + obrazki[nr];

8. }

Rys. 5. Kod funkcji nastepny()

Klikniecie przycisku << ma wywotac funkcje poprzedni(), ktéra zmienia obraz na
poprzedni. Oznacza to, ze trzeba zmniejszy¢ warto$¢ zmiennej nr. Po wyswietleniu
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|

pierwszego obrazka (o numerze 0) nalezy wroci¢ do wyswietlania ostatniego obrazka -
(o numerze: dlugosc¢ tablicy -1).

1. function poprzedni() {

2. var galeria = document.getElementById("galeria");
3. nr--;

4, if (nr < 9) {

5. nr = obrazki.length - 1;

6. }

7 galeria.src = "grafika/" + obrazki[nr];

8. }

Rys. 6. Kod funkcji poprzedni()

@15 Tworzenie galerii obrazkéw z przyciskami

Zastap zdjecie na stronie gtéwnej SKW galerig zdje¢ - fotografie powinny sie zmienia¢
po nacisnieciu przyciskéw Nastepny | Poprzedni. Skrypt zapisz w oddzielnym pliku.

® W pliku HTML zaktualizowanym podczas poprzedniej lekcji dodaj id obrazka, do
ktérego bedziesz sie odwotywac w JavaScripcie.
1. <div class="row">
2 <img id="galeria" src="grafika/dzieci.png" alt="Usmiechniete
dzieci">
3. </div>

©® Pod zdjeciem umies¢ kod odpowiedzialny za dodanie i wysrodkowanie przyci-
skéw.

1. <div class="row">

2 <img id="galeria" src="grafika/dzieci.png" alt="UsSmiechniete dzieci"»
3. <center><button onclick="poprzedni()">Poprzedni</button>

4, <button onclick="nastepny()">Nastepny</button><center>

o </div>

© W sekcji <head> umiesé nazwe skryptu obstugujacego przyciski.
I 1. <script src="galeria.js"></script>

@ Zdefiniyj plik JavaScript.
® Otwdrz nowy plik i zapisz go jako galeria.js.

® Zadeklaruj zmienna typu tablica o nazwie obrazki do przechowywania nazw pli-
kow graficznych, ktére bedziesz trzymac w folderze grafika, oraz zmienna nr prze-
chowujaca numer wyswietlanego obrazka.
1. var obrazki = ["dzieci_1.png", "dzieci_2.png", "dzieci_3.png"];

2. var nr = 0;
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© Zdefiniuj funkcje nastepny() | poprzedni().

1. function nastepny() {

2. var galeria = document.getElementById(“galeria™);
e nr++;

4. if (nr >= obrazki.length) {

S nr = 0;

6. }

7. galeria.src = "grafika/" + obrazki[nr];

8. }

9. function poprzedni() {

10. var galeria = document.getElementById("galeria");
11. nr--;

12. if (nr < 9) {

13. nr = obrazki.length - 1;

14. }

15. galeria.src = "grafika/" + obrazki[nr];

16. }

O Zapisz plik i wyswietl strone w przegladarce.

BIBLIOTEKA P5.JS
Podczas tworzenia stron WWW mozna skorzystac z biblioteki p5.js, ktora pozwala mani-
pulowa¢ obiektami HTMLS5, takimi jak tekst, dane wejsciowe, obraz czy dzwiek. Edytor on-
line https://editor.p5js.org umozliwia pisanie i uruchamianie projektéw multimedialnych.

m File w Editw Skeichw Helpw
>

- N P L R —

B () Auto-refresh  Catnip bronze #

sketch.js Preview

function setup() {

}

createCanvas(400, 400);

function draw() {

}

background(220);

Rys. 7. Edytor online biblioteki p5

English w

Login or Signup

{2

Kazdy projekt rozpoczyna sie gotowymi funkcjami: setup() i draw(). W funkeji
setup() umieszcza sie polecenia wykonywane raz, np. createCanvas(400, 400), ktore
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.
%0

tworzy plétno o rozmiarze 400 x 400. W funkcji draw() umieszcza sie polecenia ~|
wykonywane w petli, np. background(220), czyli wypelnianie ptétna szarym tlem.

Do rysowania mozna wykorzysta¢ nastepujace funkcje:

e line(x1, yl1, x2, y2) - rysuje linie od punktu x1I, yI do punktu x2, y2;

» ellipse(x, y, s) - rysuje okrag o srodku w punkcie x, y i $rednicy s;

* rect(x, y, szer, wys) — rysuje prostokat o lewym dolnym rogu x, y i podanej
szerokosci oraz wysokosci;

» fill(r, g, b) - ustawia kolor malowania na podany.

- Filew Editw Sketchw Helpw
° . (0 Auto-refresh Catnip bronze #
sketch js*® Preview
B

17 function setup() { X
2 createCanvas(400, 400);
30|
. Yy
5Y¥ function draw() {
6 background(255);
i line(@, 300, 400, 300);
8 fill(e);
9 ellipse(100, 280, 40);
10 ellipse(160, 280, 40);
11 Fi1l(255, B, B}
12 rect(70, 240, 120, 40);
12 rect(70, 200, 80, 40);
14 |}
15

Rys. 8. Przyktadowy kod odpowiadajacy za narysowanie samochodu. Poczatek uktadu wspot-
rzednych znajduje sie w lewym gornym rogu, przy czym X rosnie w prawo, a 'y - w dot

Aby dodac¢ projekt do witryny, nalezy w sekcji head pliku HTML dotaczy¢ kod biblio-
teki p5.js oraz utworzony skrypt, na przyktad sketch.js.

1. <html>
2, <head>
3. <script src="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/1libs/p5.js/1.4.0/
p5.js"></script>
4. <script src="sketch.js"></script>
S, </head>
<body>
</body>
9. </html>

Rys. 9. Dotaczanie projektu p5.js do strony WWW
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Cm(a}
" Poniewaz funkcja draw() jest wywolywana 60 razy na sekunde, do stworzenia animacji

wystarczy sparametryzowac rysunek tak, aby wspotrzedne zalezaly od zmiennej. Ponizej
dodano zmienng x, ktéra powoduje, ze samochod bedzie poruszal sie poziomo. W funk-
cji setup() trzeba ustali¢ wartos¢ poczatkowa zmiennej, a potem zmienic jej wartos¢.

Filew+ Editv Sketchw Helpw
° il O Auto-refresh  Catnip bronze #
sketch.js Preview

17 function setup() {
2 createCanvas (400, 400);
3 X = 0;
4 }
5
6Y function draw() {
7 background(255);
8 line(@, 300, 400, 300);
9 fill(a);
10 ellipse(100 + x, 280, 40):
11 ellipse(160 + x, 280, 40):
12 fill(255, @, 0);
13 rect(70 + x, 240, 120, 40);
14 rect(70 + x, 200, 80, 40);
15 ¥ = (x + 1) % 4008:
16 }

Rys. 10. Zmodyfikowany kod odpowiadajacy za narysowanie i poruszanie sie samochodu

Usmiechniete storice

Narysuj usmiechniete stonce z wykorzystaniem biblioteki p5.js. Dodaj je do witryny SKW.

RGeS <A Animowane stofice

Zanimuj storice z ¢wiczenia 2 - dodaj ruch oczu. Dodaj je do witryny SKW.

PODSUMOWANIE

m JavaScript to bardzo praktyczny jezyk, za pomocg ktérego mozna projektowac
elementy dynamiczne - przygotowac galerie zdje¢, doda¢ zmieniajacy sie tekst
czy tez zdefiniowac quiz.
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® Do konkretnych elementéw okreslonych przez id nalezy sie odwolywaé poleceniem
document.getElementById(id_elementu). W skrypcie mozna analizowac jego
wlasciwosci, a nawet je zmieniac.

®  Elementy interaktywne na stronie moga by¢ wywolywane kliknieciem (zdarzenie
onclick). Warto zdefiniowa¢ odpowiednia funkcje, odpowiedzialng za wykonanie
interakcji.

= Biblioteka JavaScript p5.js umozliwia manipulowanie obiektami HTML5 w postaci
tekstu, obrazow, dzwiekow itd.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1. Gdzie umieszcza sie skrypty JavaScriptu — w kodzie HTML czy w osobnych plikach?
2. Jakie sg podstawowe konstrukcje jezyka JavaScript?
3. W jaki sposéb mozna wykorzystywac jezyk JavaScript na stronach WWW?

PYTANIA QUIZOWE

1. Co jest skutkiem zdarzenia onclick?
a. Wywolanie wczesniej zdefiniowanej funkciji.
b. Wywolanie nastepnej zdefiniowanej funkcji.
c. Plynna zmiana obrazow.
d. Animowanie za pomocg ruchow kursorem.
2. Ktére ze stwierdzen na temat biblioteki JavaScript p5.js jest prawdziwe?
a. Zastepuje HTML podczas tworzenia stron WWW.
b. Ulatwia programowanie grafiki i elementéw interaktywnych na stronie WW W.
c. Waliduje strone WWW.
d. Utatwia przesytanie pliku index.html na serwer.
3. Jak uruchamia sie funkcja setup()?
a. Raz na poczatku.
b. Raz na sekunde.
¢. 60 razy na sekunde.
d. Raz przy zamykaniu strony.

ZADANIE DODATKOWE

Zadanie 1. Galeria z ptynna zmiana obrazéow

Aby stworzy¢ galerie, w ktoérej zdjecia bedg sie zmienia¢ po okreslonym czasie, nalezy
wykorzystac rekurencje (wywotanie funkcji przez sama siebie) oraz zastosowac metode
setTimeout, ktéra ma dwa parametry - funkcje do wywotania oraz liczbe milisekund
przed uruchomieniem funkcji podanej jako pierwszy parametr. Do pliku galeria.js do-
pisz funkcje, za pomoca ktérej obrazki beda sie zmienia¢ na stronie co okreslony czas.
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Publikacja i ocena
strony WWW

Metody testowania strony
Publikowanie strony na serwerze
Ocena koncowa strony

ZADANIE NA START

Testowanie strony

W trakcie weryfikacji i walidacji strony mozna wykry¢ wiele bledow i nieprawidlo-
wosci. Opracowana strona internetowa powinna przejsc sporo testow, zanim zostanie
opublikowana. Czy weryfikacja i walidacja programu komputerowego to ten sam
proces? Scharakteryzuj krotko kazdy z nich.

SPRAWDZANIE POPRAWNOSCI STRONY WWW

Integralnym elementem pracy nad strong WWW jest testowanie i wprowadzanie
poprawek, poniewaz strona nie powinna zawiera¢ bledow, ktére wptywalyby na jej
dzialanie. Przed opublikowaniem gotowej strony w sieci WWW nalezy ja solidnie
przetestowac. Dobrze jest tez przeprowadzi¢ automatyczng walidacje, czyli sprawdzi¢
zastosowane kody pod wzgledem poprawnosci i obowigzujacych standardow. Stan-
dardy stron WWW sg wyznaczane przez The World Wide Web Consortium (W3C).
W pierwszej kolejnosci weryfikuje si¢ poprawnos¢ sktadniowa dokumentu HTML,
nastepnie waliduje si¢ arkusz CSS.

Aby rozpoczgé proces walidacji kodu HTML, w pasek adresu przegladarki nalezy
wpisa¢ https://validator.w3.org, a nastepnie wybrac sposob walidacji, przesta¢ plik
index.html do sprawdzenia i klikng¢ Check. Strona, ktéra nie zawiera bledéw, powinna
by¢ wlasciwie wyswietlana we wszystkich przegladarkach.
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> C 0O ‘ @ Bezpieczna | https://validator.w3.org/#validate_by_upload

W" Markup Validation Service

Check the markup (HTML, XHTML ) of Web documents

Validate by URI Validate by File Upload Validate by Direct Input

Validate by File Upload

Upload a document for validation:

File: | Wybierz plik | index.html

» More Options

( [check] )

'

Document checking completed. No errors or warnings to show.

Rys. 1. Walidacja lokalnego pliku i jej efekt

W przypadku usterek walidator wskaze miejsca wystapienia btedéw i poda opis kon-
kretnej nieprawidlowosci. Na ponizszym zrzucie wida¢, ze w pierwszym przypadku
nie dodano do obrazka atrybutu alt, a w drugim brakuje znacznika zamykajacego
dla <h2>.

1. [ Emor An :ng element must have an alt attribute, except under certain conditions. For details, consult guidance on providing text alternatives for

images.
From line 14, column 5; to line 14, column 42
irader*>*—* <img id="loge" src="grafika/logo.png"»+ g

Contexts in which element div may be used:
Where flow content is expected

As achild of a dl element

Rys. 2. Walidacja strony z btedami

Przy walidacji arkusza CSS nalezy wpisac https://jigsaw.w3.org/css-validator w pasek
adresu przegladarki, a nastepnie wybra¢ sposob walidacji, przesta¢ plik do sprawdzenia
i klikna¢ Sprawdz.
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& 438 ‘(Djigsaw.wiorg;’css-vaIidator,.-’u... ¢ n g 0O E 2 0 ¢

‘é\!\}zgi)ki Walidatora CSS W3C dla style.css (CSS wersja 3 +

Gratulacje! Nie znaleziono zadnych bledow.

Dokument ten jest poprawnie napisanym arkuszem CSS wersja 3 + SVG |

Aby pokazac czytelnikom swojej strony, ze stworzyles strone interoperacyjng ,
mozesz umiesciC ikone na kazdej stronie, ktora pomysinie przeszia walidacje.
Oto kod HTML, ktory mozesz dodac do swojej strony:

<p>
<a href="http://jigsaw.w3.org/css-validator/check/referer”>
F <img style="border:@;width:88px;height:31px"
%.. css src="http://jigsaw.w3.org/css-validator/images/vcss"”
alt="Poprawny C55!™ />
<fa>
</p>

<p>
<a href="http://jigsaw.w3.org/css-validator/check/referer™»
~ <img style="border:8;width:88px;height:31px"
Mu css src="http://jigsaw.w3.org/css-validator/images/vcss-blue”
alt="Poprawny C55!" />
<fa>
</p>

Rys. 3. Wynik dziatania walidatora CSS

Sprawdzanie poprawnosci strony

Przeprowadz walidacje strony wedtug standardéw W3C.

WYBOR SERWERA (FIRMY HOSTINGOWE))

Udostepnianiem stron internetowych w sieci zajmujg sie firmy hostingowe. Oprocz

miejsca na serwerze na ogo! dostaje si¢ od nich réwniez adres internetowy. Podczas

rozpatrywania wyboru firmy hostingowej warto wzig¢ pod uwage dwa kryteria:

* pojemnos¢ konta — jedli strona sklada sie z tekstu i niewielkiej liczby zdje¢, nie
trzeba sobie tym zawraca¢ glowy, ale przy duzej liczbie wysokiej jakosci zdje¢ im
wigksza pojemnos¢, tym lepiej;

e transfer (rozmiar wszystkich plikéw i dokumentéw pobieranych z calego serwisu
podczas odwiedzin uzytkownikéw). Przekroczenie limitu zazwyczaj skutkuje zablo-
kowaniem witryny i wyswietleniem odpowied-
niego komunikatu. Najczesciej limity dotycza
transferow miesiecznych, wiec jesli uzytkownik
przekroczy limit, jego strona zacznie si¢ na nowo temat hostingowych serwiséw
wyswietla¢ dopiero na poczatku nastgpnego internetowych przeznaczonych
miesigca. Dla przecietnych stron miesieczny do publikowania stron.
limit transferu o wielko$ci kilku gigabajtow po-
winien okaza¢ sie wystarczajacy.

Poszukaj w sieci informacji na
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UMIESZCZANIE SERWISU NA SERWERZE

Po wybraniu serwisu hostingowego nalezy przeprowadzi¢ rejestracje. Konieczne jest
podanie poprawnego adresu e-mail, na ktéry zostanie wystana wiadomos¢ z linkiem
aktywacyjnym pozwalajacym na zakonczenie rejestracji. Warto zanotowac najwazniej-
sze dane umozliwiajgce dostep do konta: login, haslo oraz adres serwera FTP (beda
potrzebne podczas przesylania strony na serwer). Na niektérych serwerach aktywacja
konta nie nastgpuje natychmiast — najpierw uzytkownik dostaje e-mail, ktéry o tym
informuje.

Po aktywowaniu konta mozna przestac pliki na serwer. Najprostsza metoda polega
na wykorzystaniu przegladarki, wpisaniu adresu serwera FTP i zalogowaniu si¢ na
swoje konto.

Mozna w tym celu wykorzysta¢ réwniez dowolny program bedacy klientem FTP.

Warto pamigtac, ze niektére serwery nie umozliwiajg kopiowania plikow przez pro-
gram FTP. W takiej sytuacji trzeba zapoznac si¢ z opisem przesytania strony na danym
serwerze i postepowac wedlug wskazdwek.

Wiszystkie pliki i foldery nalezy umies$ci¢ wprost w gtéwnym katalogu konta, ktdry
wys$wietlil si¢ zaraz po zalogowaniu. Zazwyczaj jest to katalog o nazwie public_html
lub www, ale moze tez mie¢ w nazwie login uzytkownika. Jesli polaczenie jest wyko-
nywane z komputera, do ktérego maja dostep inne osoby, np. w szkolnej pracowni,
nalezy zrezygnowac z zapisywania hasta i usuna¢ potaczenie z listy sesji.

+ W PRAKTYCE

Po wgraniu plikéw na serwer nalezy uruchomic strone i sprawdzi¢ wszystkie tacza,

obrazki, strony itp. W kazdej chwili mozna wykona¢ modyfikacje serwisu. Poprawione
pliki nalezy ponownie przesta¢ na serwer.

W& 151-7A Publikowanie plikéw na serwerze

Przeslij pliki sktadajace sie na twojg witryne na wybrany serwer i sprawdz, czy
wszystko poprawnie dziata. Przetestuj recznie i automatycznie - przeprowadz wali-
dacje. Porownaj efekt koncowy z zatozeniami. Czy udato ci sie zrealizowac cel?

PODSUMOWANIE

= Na koncowy etap tworzenia strony skladaja sie: testowanie, publikacja i ocena
merytoryczna.

= Testowanie to reczne sprawdzanie poprawnosci oraz automatyczna walidacja, czyli
weryfikowanie poprawnosci sktadniowej dokumentu.
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Serwer nalezy wybra¢ na podstawie wielu parametréw, m.in. oferowanych funkgji,
pojemnosci konta, mozliwosci transferu, ceny.

Opublikowanie strony polega na umieszczeniu jej na serwerze. Mozna do tego
wykorzysta¢ oferowane przez dostawce oprogramowanie na serwerze lub uzy¢
innych programoéw: klientow FTP badz SCP.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1.

p
K7

Na czym polega walidacja strony? Jakie moga by¢ konsekwencje zaniechania
sprawdzenia strony przed jej opublikowaniem?

Jakie sg najwazniejsze kryteria wyboru uslugi hostingowej?

W jaki sposéb publikuje si¢ strone na serwerze? O czym trzeba pamietac?

PYTANIA QUIZOWE

ks

b9

8]

Na czym polega sprawdzanie poprawnosci strony WWW?

a. Na weryfikacji treéci strony gltéwne;j.

b. Na sprawdzaniu poprawnosci doboru koloréw na stronie.

c. Na sprawdzaniu, czy strona jest responsywna.

d. Na weryfikacji poprawnosci sktadniowej dokumentu HTML i arkusza CSS.

. Zjakiego protokotu transferu plikéw korzysta si¢ podczas przesylania plikéw na

serwer?

a. FIP.

b. HTTP.
c. HTTPS.
d. n.

. Kto zajmuje si¢ udost¢pnianiem stron internetowych w sieci?

a. Graficy komputerowi.
b. Webmasterzy.

c. Firmy hostingowe.

d. Administratorzy witryn.
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(znak stopu) AStudio-1/Shutterstock.com, (kreta droga, pinezki) zmicier kavabata/Shutterstock.com;
s. 184 (jajko) Pineapple studio/Shutterstock.com, (garnek) Gts/Shutterstock.com, (dzbanek z woda)
AtlasStudio/Shutterstock.com, (solniczka) Chones/Shutterstock.com, (blekitny minutnik) NY-P/
Shutterstock.com, (kuchenka) Trovoboworod/Shutterstock.com, (jajowar) csivasz/Shutterstock.com,
(jajka w wodzie) Teim/Shutterstock.com, (czerwony minutnik) Tatyana Pronina/Shutterstock.com,
(tablet) GreenLandStudio/Shutterstock.com, (jajko na miekko) Pixel-Shot/Shutterstock.com; s. 193
(kobieta z laptopem) ESB Professional/Shutterstock.com; s. 198 (choragiewki) Good Luck Photo/
Shutterstock.com, (latarka) Yeti studio/Shutterstock.com, (telegraf) DutchScenery/Shutterstock.com;
s. 199 (czekolada) Picsfive/Shutterstock.com; s. 208 (samochody) Yuri Schmidt/Shutterstock.com,
(jezdnie) Yuliia Konakhovska/Shutterstock.com, (policjant) artbesouro/Shutterstock.com; s. 209
(samochody) Yuri Schmidt/Shutterstock.com, (jezdnia) Yuliia Konakhovska/Shutterstock.com,
(sygnalizacja $wietlna) KeyVisualStock/Shutterstock.com, (drzewa) Anna Frajtova/Shutterstock.com,
(ikona szkoty) Nadiinko/Shutterstock.com, (ikona sklepu) Leone_V/Shutterstock.com, (znak stopu)
AStudio-1/Shutterstock.com, (kreta droga, pinezki) zmicier kavabata/Shutterstock.com; s. 241 (jajko)
Pineapple studio/Shutterstock.com, (garnek) Gts/Shutterstock.com, (dzbanek z wodg) AtlasStudio/
Shutterstock.com, (solniczka) Chones/Shutterstock.com, (btekitny minutnik) NY-P/Shutterstock.com,
(kuchenka) Trovoboworod/Shutterstock.com, (jajowar) csivasz/Shutterstock.com, (jajka w wodzie) Teim/
Shutterstock.com, (czerwony minutnik) Tatyana Pronina/Shutterstock.com, (tablet) GreenLandStudio/
Shutterstock.com, (jajko na migkko) Pixel-Shot/Shutterstock.com; s. 262 1 263 (ikony grywalizacji) Lemberg
Vector studio/Shutterstock.com; s. 282 (dzieci na trawie) Pressmaster/Shutterstock.com; s. 283 (chlopiec)
Iconic Bestiary/Shutterstock.com; s. 302 i 303 (robot z laptopem) kirill_makarov/Shutterstock.com

Winietki: s. 10 (bezpieczenstwo) sdecoret/Shutterstock.com; s. 26 (wykresy) tadamichi/Shutterstock.com;
s. 40 (znaki zapytania) StepanPopov/Shutterstock.com; s. 49 (laptop) Africa Studio/Shutterstock.com;
s. 56 (chmura) ra2studio/Shutterstock.com; s. 66 (gorski szlak) Ruslan Suseynov/Shutterstock.com; s. 76
(warstwy agatu) Dafinchi/Shutterstock.com; s. 85 (kompozycja kwiatowa) Yulia Aksa/Shutterstock.com;
s. 101 (e-book) irynal/Shutterstock.com; s. 108 (ikony) merrilu/Shutterstock.com; s. 119 (tonery) pticelov/
Shutterstock.com; s. 132 (dokumenty) NuPenDekDee/Shutterstock.com; s. 142 (kolorowe koperty)
paulista/Shutterstock.com; s. 154 (logo jezyka Python) Logo Python jest znakiem towarowym firmy



Python Software Foundation, (tlo pod logo - fragment kodu) BEST-BACKGROUNDS/Shutterstock.
com; s. 166 (algorytm — abstrakcja) Visual Generation/Shutterstock.com; s. 176 (blekitne litery)
bekulnis/Shutterstock.com; s. 188 (kostki z literami) cloud9works/Shutterstock.com; s. 200 (kod)
BEST-BACKGROUNDS/Shutterstock.com; s. 210 (puzzle z C++) MoneyRender/Shutterstock.com;
s. 225 (algorytm — abstrakcja) Aleksandr_a/Shutterstock.com; s. 235 (kolorowe litery) Alex Oakenman/
Shutterstock.com; s. 245 (koraliki z literami) beast01/Shutterstock.com; s. 254 (szyfrogram) Sergei Drozd/
Shutterstock.com; s. 264 (kod zerojedynkowy na autostradzie) metamorworks/Shutterstock.com; s. 275
(laptop-ksigzka) Black Jack/Shutterstock.com; s. 284 (napis Web Design na ekranie) Rawpixel.com/
Shutterstock.com; s. 292 (fragment kodu i neonowe figury) whiteMocca/Shutterstock.com; s. 304 (CSS
na ekranie) one photo/Shutterstock.com; s. 315 (logo JavaScript) gdainti/Shutterstock.com, (rozmazany
kod) Pattithi09/Shutterstock.com; s. 322 (walidacja) NicoEINino/Shutterstock.com;

Zadania na start: s. 10 (laptop) Chrisworo/Shutterstock.com; s. 40 (tabliczki) SilverCircle/
Shutterstock.com; s. 49 (szybowiec) Weenee/Shutterstock.com, Lili White/Shutterstock.com; s. 56
(plansza do gry) Malachy666/Shutterstock.com; s. 76 (mapy natarcia) Adrian Bergiel; s. 85 (portret
dziewczyny) Masson/Shutterstock.com; s. 101 (ksigzki) Mary Long/Shutterstock.com s. 108 (kartka)
Garsya/Shutterstock.com; s. 119 (monitor, broszura i ulotki) jukaspring/Shutterstock.com; s. 132
(pliki z brakujagcymi rozszerzeniami) Maxim Cherednichenko/Shutterstock.com; s. 142 (teniséwki)
K.Decor/Shutterstock.com; s. 154 (chmura tagéw — Python) Gordan/Shutterstock.com; s. 176 (DNA)
ShadeDesign/Shutterstock.com; s. 188 (kryptex) Victor Moussa/Shutterstock.com; s. 200 (dziurka od
klucza) siriusl/Shutterstock.com; s. 210 (chmura tagéw — C++) Gordan/Shutterstock.com; s. 235 (DNA)
Titov Nikolai/Shutterstock.com; s. 245 (kldédka) Volodymyr Krasyuk/Shutterstock.com, (mechanizm
szyfrowy) Harper 3D/Shutterstock.com; s. 254 (dziurka od klucza) siriusl/Shutterstock.com; s. 264
(ikony serwiséw spolecznosciowych) Artseen/Shutterstock.com; s. 284 (wy$wietlanie kafelkow na
roznych ekranach) MPFphotography/Shutterstock.com; s. 292 (rézne rodzaje kodu) monkographic/
Shutterstock.com; s. 315 (stoper i lista) Telnov Oleksii/Shutterstock.com; s. 322 (symboliczna ujecie
budowy strony) liravega/Shutterstock.com

Tekst glowny: s. 17 (klucz zabezpieczen)) Alamys; s. 22 praca przy komputerze (kadr z filmu); s. 67
(gorski szlak, widok z gérg i wrzosami) Ruslan Suseynov/Shutterstock.com; s. 73 (droga w gorach)
Ruslan Suseynov/Shutterstock.com; s. 79 (flaga Polski) PhotoStockImage/Shutterstock.com; s. 81
i 82 (zdjecie z inscenizacji historycznej) Katarzyna Oledzka; s. 83 (pomnik Pitsudskiego) Stanislaw
Tokarski/Shutterstock.com; s. 84 (dziewczyna z flagg) A StockStudio/Shutterstock.com; s. 86 (stonie)
Katarzyna Oledzka; s. 87 (dziewczyna) B-D-S Piotr Marcinski/Shutterstock.com, (smartfon) Zyabich/
Shutterstock.com, (§wigtynia Afai) Roman Sigaev/Shutterstock.com; s. 88 i 89 (zaglowka) Repina
Valeriya/Shutterstock.com; s. 90 (tropikalna plaza) Galyna Andrushko/Shutterstock.com, (zachéd
storica z palmami) Evgeniyqw/Shutterstock.com, (kobieta na plazy) OlegRi/Shutterstock.com;s. 91 (lew)
Katarzyna Oledzka, (gepardy) Jen Watson/Shutterstock.com, (kitesurfer) Wallenrock/Shutterstock.com;
s. 92 (kitesurfer) Wallenrock/Shutterstock.com; s. 93 (kitesurfer) Wallenrock/Shutterstock.com,
(zachodzace stonce) Katarzyna Oledzka; s. 94 (efekt czerwonych oczu) Science Photo Library/East
News; s. 95 (ptaki — montaz) mbolina/Shutterstock.com, (samolot - montaz) hxdyl/Shutterstock.com;
s. 96197 (kobieta na plazy) Kinga/Shutterstock.com; s. 98 (papugi) Only background/Shutterstock.com;
s. 99 ($wigtynia Posejdona) Songquan Deng/Shutterstock.com, (16dz) Aerial-motion/Shutterstock.com,
(Fira na Santorini) Zebra-Studio/Shutterstock.com, (przyladek Drastis) proslgn/Shutterstock.com,
(uliczka na Kos) Nejdet Duzen/Shutterstock.com, (plaza Kastani na Santorini) leoks/Shutterstock.com;
s. 102 (okladka Ksigcia — z lewej) © Wydawnictwo MG, (okladka Ksiecia — w $rodku) © Wydawnictwo
MT Biznes, (okladka Ksiecia - z prawej) © Wydawnictwo MASTERLAB; s. 120 ($§wietlne napisy
matematyczne) whiteMocca/Shutterstock.com, (symbole matematyki wewnatrz oléwka) jiris/
Shutterstock.com, (pi, stozek, cyrkiel, ekierka) Marish/Shutterstock.com; s. 144 (ikona XML) vector
illustration/Shutterstock.com; s. 149 (okladki ksigzek A. Christie) Wydawnictwo Dolnoslaskie,
Publicat S.A.; s. 158, 161 i 171 (kola zebate) Mr. Rashad/Shutterstock.com; s. 201 (klucze) VectorShow/
Shutterstock.com; s. 204 (dziewczyna z laptopem) Rido/Shutterstock.com, (klucze) VectorShow/
Shutterstock.com, (koperta) rangizzz/Shutterstock.com, (chlopak z laptopem) Ollyy/Shutterstock.com;
s. 215 i 216 (kola zebate) Mr. Rashad/Shutterstock.com; s. 224 (zegar) freedom100m/Shutterstock.com;
s. 230 (kota zebate) Mr. Rashad/Shutterstock.com; s. 250 (planety) Irina Devaeva/Shutterstock.com; s. 255
(klucze) VectorShow/Shutterstock.com; s. 271 (uémiechnieta dziewczyna) Cookie Studio/Shutterstock.com,



(samochod) Gold Picture/Shutterstock.com, (zdjecie z basenu) Velislava Koleva/Shutterstock.com, (kot) Ro_
ksy/Shutterstock.com, (wzdr karty platniczej) cosmic_pony/Shutterstock.com; s. 287 (dzieci na trawie)
Pressmaster/Shutterstock.com; s. 295 (posta¢ na tle két zebatych) Tithi Luadthong/Shutterstock.com;
s. 296 (oktadka The Time Machine — pierwsza od lewej) The Protected Art Archive/Alamy Stock Photo/
BE&W, (okladka The Time Machine — druga od lewej) GeoPic/Alamy Stock Photo/BE&W, (okladka
Wehikutu czasu — druga od prawej) Wydawnictwo Wimana, (oktadka Wehikutu czasu — pierwsza od
prawej) Wydawnictwo CM; s. 309 (dzieci na trawie) Pressmaster/Shutterstock.com

Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne oswiadczajg, Ze podjely starania, majace na celu dotarcie do
wlascicieli i dysponentéw praw autorskich wszystkich zamieszczonych utworéw. Wydawnictwa Szkolne

i Pedagogiczne, przytaczajac w celach dydaktycznych utwory lub fragmenty, postepuja zgodnie z art. 27'
ustawy o prawie autorskim. Jednocze$nie Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne o§wiadczajg, ze sa jedynym

podmiotem whasciwym do kontaktu autoréw tych utwordéw lub innych podmiotéw uprawnionych
w wypadkach, w ktérych tworcy przystuguje prawo do wynagrodzenia.
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