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Jak jest zbudowany nasz podrecznik

Podrecznik pozwala na peine wykorzystanie nowoczesnych metod dydaktycznych w na-
uczaniu informatyki. Zgodnie z zatozeniami reformy programowej uczniowie 1 klasy licedw
i technikow rozpoczng nauke tego przedmiotu w zakresie podstawowym w zwiekszonym wy-
miarze godzin. Program nauczania przewiduje nauke informatyki w klasach 1-3 w wymiarze
po 1 godzinie tygodniowo.

Zanim zaczniecie korzystac z podrecznika, zapoznajcie sie z jego budowa i przyjrzyjcie sie
wszystkim jego elementom. Zostaly one skonstruowane tak, by utatwic¢ wam nauke | pomac
w blyskawicznym znalezieniu potrzebnych informacii.

IV. Grafika i druk Kazdy dziat podrecznika otwiera

/fc' spis tematow z danego obszaru.
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Przystepny jezyk publikacji utatwi zro-
zumienie tresci | pozytywnie nastawi
was do powtarzanego materiatu,

Hasta na marginesach to tresci cbowiaz-
kowe do zapamietania z lekcji. Zostang
one powtdrzone w podsumowaniu lekcji.

Schematy i rysunki pomoga wam usyste-
matyzowac wiedze.

Zrzuty ekranu peinia funkcje tutoria-
li, dzieki ktérym bedziecie mogli szybko
je zastosowac w praktyce.

Podsumowanie przed sprawdzaniem zawiera
najwazniejsze tresci do zapamietania z dziatu.
Jesli ich nie pamigtacie, wroccie na strong wska-
zang obok i poszukajcie hasta na marginesie.

UWAGA! W podreczniku nie nalezy umiesz-

czac pisemnych odpowiedzi do zadan.

Zadania do rozwiazania przecwiczy-

cie w toku lekcji lub wykorzystacie .~ W ZABAMABOROZWAZANIA

do nauki w domu albo przed kart-
kowka czy sprawdzianem.
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pobieranie tresci
z internetu

|. PRZESTRZEGANIE PRAWA | ZASAD BEZPIECZENSTWA ..

1. Badz uczciwy, czyli przestrzeganie
prawa w swiecie informatyki

— —

NA TEJ LEKCJL:
« dowiesz sie, jak legalnie korzystaé z cudzych publikacji;

« poznasz ustawe o prawie autorskim i prawach pokrewnych,

— —

Korzystasz z internetu od wielu lat — czytasz informacje, ogladasz filmy, stu-
chasz muzyki. Czy wiesz, skad biorg sie te materiaty? Kto je tworzy? Kto publi-
kuje? Czy robi to za darmo, czy moZe dostaje wynagrodzenie, a moze utrzymuje
sie z tantiem? To bardzo wazne pytania w kontekscie uczciwosci i przestrzega-
nia prawa w sieci. Co wiec jest legalne, a co nie? Co jest dopuszczalne, a czego
nie nalezy tolerowac?

1.1. Prawa majatkowe

Nie trzeba byc hakerem lub oszustem internetowym, by ztamac prawo. Czesto
niestety robi sie to nieswiadomie, ale — jak wiadomo — nieznajomosc prawa nie
Zzwalnia z odpowiedzialnosci. By¢ mozZe zastanawiasz sie teraz, czy ty rowniez
popetniasz przestepstwa lub wykroczenia, nie wiedzac o tym. Sprébuj samo-
dzielnie odpowiedziec na to pytanie, rozwaZajac ponizsze przyktady.

Przyktad 1.

Ztodziej wchodzi do sklepu z ptytami z muzyka lub filmami. Podchodzi
do potki, zdejmuje z niej ptyte i chowa pod kurtke. Wychodzi ze sklepu
bez zaptacenia za towar, przez co popetnia przestepstwo. Czy pobiera-
jac utwory z tej ptyty w postaci plikéw bez wnoszenia optaty, dokonujesz
takiego samego czynu, jak ow ztodzie|?

OdpowiedzZ na to pytanie jest ztozona. Z jednej strony bezptatne pobranie pio-
senek niczym nie réZni sie od wyniesienia ze sklepu ptyty i rowniez jest moral-
nie naganne. Jednak polskie prawo pozwala na pobieranie utworow opubliko-
wanych w sieci na wtasny uzytek. W takim przypadku mdwi sie o dozwolonym
uzytku. Powinnismy by¢ przy tym swiadomi, ze w ten sposob pozbawiamy
tworce | wydawce naleznego zysku. Jesli pliki pobieramy na przyktad z sieci
Torrent, to rozpoczecie pobierania jest rownoznaczne z udostepnianiem pliku
(a nawet fragmentu pliku) innym uzytkownikom tej sieci. Poniewaz udostepnia-
nie tresci chronionych prawem autorskim jest przestepstwem, nieswiadomie
mo#na stac sie przestepca. Nalezy liczyc sie z konsekwencjami ztamania prawa.
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Przyktad 2.

Student musi wykonac prace zaliczeniowa. Do jej wykonania potrzebuje pro-
gramu komputerowego, na ktéry go nie stac. Pobiera wiec piracka wersje
tego programu, instaluje na swoim komputerze i tworzy swojg prace. Czy
jest ztodziejem?

Kazde pobranie, zainstalowanie lub uzycie pirackiej wersji programu kompute-
rowego jest przestepstwem.

Przyklad 3.

Ukazata sie najnowsza wersja pewnej popularne] gry komputerowej. Wia-
domo, Ze tego typu wydawnictwa sa kosztowne. Pewien gracz pobiera
piracka wersje, insialuje na komputerze i gra. Czy jest zltodziejem?

W swietle prawa kazde sciagniecie z internetu programu komputerowego
lub gry bez zgody wiasciciela praw (czyli np. pobranie z pirackiego serwera)
jest ztamaniem prawa. To taka sama kradziez jak wyniesienie pudetka z gra
ze sklepu bez zaptaty. Nie ma tu wyjatkow. Wspdtczesne gry aktywnie korzy-
siaja z internetu, w zwigzku z tym komputer z pirackim programem jest tatwy
do namierzenia.

Przyktad 4.

Pewien uczen przygotowuje wypracowanie. Znajduje w sieci prace
na podobny temat. Pobiera jg, przepisuje do zeszytu i oddaje nauczycielowi
do sprawdzenia. Czy jest ztodziejem?

Z pewnoscig dokonat kradziezy czyje|s pracy. Nie szanuje tez praw autorskich,
poniewaz podpisat ja wilasnym nazwiskiem. Popetnit w ten sposob plagiat.
Ustawa o prawach autorskich i prawach pokrewnych w takim przypadku mowi, ze:

Art. 115.

1. Kto przywlaszcza sobie autorstwo albo wprowadza w blad co do autor-
stwa calodci lub czesci cudzego utworu albo artystycznego wykonania,
podlega grzywnie, karze ograniczenia wolnosci albo pozbawienia wolno-
sci do lat 3.

2. Tej samej karze podlega, kto rozpowszechnia bez podania nazwiska lub
pseudonimu twércy cudzy utwér w wersji oryginalnej albo w postaci
opracowania, artystyczne wykonanie albo publicznie znieksztalea raki
utwor, artystyczne wykonanie, fonogram, wideogram lub nadanie.
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Plagiat jest wiec przestepstwem przeciwko prawu. Jesli taki czyn popetni stu-
dent lub naukowiec, poniesie jeszcze kary przewidziane przez uczelnie i oczywi-
scie utraci autorytet i wiarygodnosé. W przypadku ucznia oczywista reakcjg jest
ocena niedostateczna i obniZzenie oceny z zachowania. Nawet jesli oszustwo sie
uda, to pozostaje kwestia sensownosci takiego dziatania. Kopiujac prace, nie
uczysz sie, a wiec jej cel nie zostaje spetniony.

Przyktad 5.

W kabriolecie na siedzeniu lezy telefon. Przechodzien dostrzega go i zabiera.
Czy to, Ze urzadzenie byto dostepne w tatwy sposdb, usprawiedliwia kra-
dziez? Czy to, Zze komercyjne programy, gry i aplikacje s3 dostepne w sieci
oznacza, 2e mozna je pobierac bez optaty?

Odpowied? na to pytanie jest oczywista.

Kopiowanie cudzych
dokumentow, np.
prac magisterskich,
licenjackich,
i podpisywanie ich
whasnym nazwiskiem
_ Publikowanie
Uzywanie gier | Y cudzychzdjec,
pobranych filmow i innych dziel

bez zaplaty bez zgody wlasciciela

praw

Lizywanjie
komercymych
programow
komputerowych
bez odpowiednie}
Heencji

Pobieranie

z pirackich serwisow
programow
{w tym gier)

Rys. 1.1. Przyktady kradziezy za posrednictwem internetu

A teraz zastanow sie | odpowiedz na jeszcze jedno pytanie: czy kiedys dopusci-
tes/dopuscitas sie kradziezy. Wyciagnij wnioski,
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1.2. Prawa autorskie, czyli jak legalnie korzystac
z cudzych publikaciji

W przepisach uZywa sie pojec, ktdre musisz zrozumiec, aby znac prawo. Wiesz, prawa autorskie
czym jest utwaor? Warto to wiedziec, poniewaz wiasnie utwory sg chronione pra-

wem. Pojecie to zdefiniowano w rozdziale 1 Ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o pra-

wie autorskim i prawach pokrewnych (DzU 1994, nr 24, poz. 83, z péZn. zm.).

Rozdzial 1.
Przedmiot prawa autorskiego

Art. 1L
1. Przedmiotem prawa autorskiego jest kazdy przejaw dzialalnosci tworcze

o indywidualnym charakterze, ustalony w jakiejkolwiek postaci, niezaleznie

od wartosci, przeznaczenia i sposobu wyrazenia (utwor).

2. W szczeg6lnodci przedmiotem prawa autorskiego s3 utwory:

1) wyrazone slowem, symbolami matematycznymi, znakami graficznymi
(literackie, publicystyczne, naukowe, kartograficzne oraz programy kom-
puterowe);

2) plastyczne;

3) fotograficzne;

4) lutnicze;

5) wzornictwa przemyslowego;

6) architektoniczne, architektoniczno-urbanistyczne i urbanistyczne;

7) muzyczne i slowno-muzyczne;

8) sceniczne, sceniczno-muzyczne, choreograficzne i pantomimiczne;

9) audiowizualne (w tym filmowe).

Zatem programy komputerowe, a wiec aplikacje, gry, programy sieciowe itp., 53
dzietami chronionymi. Teraz warto zadac sobie pytanie: w jaki sposob zabezpieczyc
swoje prawa na przyktad jako programista. Oczywiscie to takZe wyjasnia ustawa.

Art. L

2'. Ochrong objety moze by¢ wylacznie sposdb wyrazenia; nie sa objete ochrong od-
krycia, idee, procedury, metody i zasady dzialania oraz koncepcje matematyczne,

3. Utwor jest przedmiotem prawa autorskiego od chwili ustalenia, chociazby
mial posta¢ nieukoriczona.

4. Ochrona przysluguje twércy niezaleznie od spelnienia jakichkolwiek formal-
nosci.

Art. 4.

Nie stanowia przedmiotu prawa autorskiego:

1) akty normatywne lub ich urzedowe projekty;

2) urzedowe dokumenty, materialy, znaki i symbole;
3) opublikowane opisy patentowe lub ochronne;

4) proste informacje prasowe.

n
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Warto zastanowic sie, na czym polega ochrona wytwordw ludzkiego umystu
wymienionych w punkcie 3 art. 1. Aby chronic je prawem, nalezy je opatento-
wac w Urzedzie Patentowym. Moze to zrobic kazdy po ztozeniu odpowiedniego
zgtoszenia i dokumentacji opisujacej przedmiot patentu.

Oczywiscie przepisy szczegttowe sg skomplikowane i czesto nie zdajemy sobie
sprawy, ze niektdre elementy urzadzen komputerowych (takze innych), czesci
kodu programdw komputerowych, technologie i rozwiazania stosowane w ukta-
dach scalonych itp. sa chronione prawem patentowym lub autorskim. Zazwy-
czaj mowa o tym w informacji dotaczonej do urzadzenia czy programu, gdzie
znajdziemy stowa: ,Wszelkie prawa zastrzezone”. Prawo patentowe chroni
takze znaki towarowe, w tym nazwy wiasne programow, na przyktad Office
365, ikony systemu operacyjnego, programow komputerowych, a nawet kroje
liter uzywane w grach, filmach.

Uruchom dowolny program, na przyktad MS Word lub chmure Office 365,
i znajdz zapisy informujace o ochronie praw. Jak myslisz, w ktorej opcji menu je
Znajdziesz? Zazwyczaj sa one zapisane w Pomocy lub informacjach O progra-
mie. Nie bedziesz miec ktopotow z ich odnalezieniem (rys. 1.2.).

by przejsc do menu,
w kiorym znajdziesz

Pomoc opcje Informacje prawne.

=_' [ Fage it

It

Infermacje prawne

Wybierz opcje
Znaki towarowe.

iaadly pEhricaneg pird b

Sy I E A [

Lnsdel EreaTEWE
WiEryoare b EEE riaieay towa e P | e Ry Mlicroec®

Rys. 1.2. Opcja wyswietlania wszystkich znakow towarowych chronionych prawem
bedacych wiasnoscig Microsoft | wykorzystywanych w Office 365

- Uwaga!
W przypadku Office 365 znakdw towarowych jest tak wiele, ze posegrego-
wano je alfabetycznie | utworzono menu wyszukiwania. Aby je odczytad,
nalezy wybrac odpowiednig litere.
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Nalezy odrdznic prawa osobiste od praw majatkowych do utwordw. Pierwsze
sa niezbywalne | nie wygasajg, co ozZnacza, Ze pozostaja zawsze przy jego auto-
rze — nawet gdy sprzeda on lub odstapi prawa majgtkowe do dysponowania
utworem | zarabiania na jego publikowaniu. Natomiast prawa majgtkowe sa
zbywalne, a po ich nabyciu mozna czerpac z nich zyski. Nalezy jednak oznaczyc
utwar nazwiskiem jego autora, tak jak w przypadku ksiazek (chyba ze w umowie
zapisano inne warunki). Prawa majatkowe wygasajg po 70 latach od smierci
twiarcy lub pierwszego upowszechnienia dzieta.

Z doswiadczenia wiesz, ze wiele utwordw, artykutdw czy opracowan zawiera
fragmenty innych dziet. Czy to jest legalne? Tak — ale po spetnieniu pewnych
warunkow. Okreslono je w artykule 29 ustawy o prawie autorskim i prawach
pokrewnych:

Art. 29, Wolno przytacza¢ w utworach stanowigcych samoistng calos$é uryw-
ki rozpowszechnionych utworéw oraz rozpowszechnione utwory plastyczne,
utwory fotograficzne lub drobne utwory w calosci, w zakresie uzasadnionym
celami cytatu, takimi jak wyjasnianie, polemika, analiza krytyczna lub naukowa,
nauczanie lub prawami gatunku twérczosci.

Cytat musi wigc spetniac funkcje positkowa, na przyktad stanowic dowod
na poparcie tezy, ilustrowac omawiane zagadnienia, by¢ przedmiotem analizy,
recenzji lub polemiki. Cytat nalezy wyraZnie oznaczyc. Trzeba pamigtac, ze nie
wolno dokonywac w nim jakichkolwiek zmian. Najwazniejsze jest jednak wska-
zanie autora. Przyktad tekstu, w ktdrym mozna zacytowac utwor, to recenzja.
Jej autor, omawiajac dzieto, czesto postuguje sie jego fragmentami. Tworcy
korzystajg rowniez z innych form zapozyczen. W porozumieniu z autorem prze-
twarzaja dzieto za jego zgoda. Tak dzieje sie z piosenkami, ktére wykonujg
| interpretuja rozni wykonawcy.

Co zrobic, gdy tworzymy projekt i potrzebujemy na przyktad ilustracji na dany
temat lub podktadu muzycznego do filmu? Najbezpieczniejszym rozwigzaniem
jest skorzystanie z tresci udostepnionych na licencjach CC (Creative Commons,
czytaj: kriejtiw komons). Wszystkie tresci na licencji CC sg darmowe i nie wyma-
gaja pozwolenia na uzycie. Jesli zdecydujesz sie skorzystac z takiego dzieta,
sprawdz doktadnie zasady, na ktorych bedzie to mozliwe. Istniejga bowiem
rézne odmiany tego typu licencji. Na przyktad jesli ktos chce wykorzystac utwor
muzyczny na licencji CC, w napisach koncowych lub w innym miejscu musi
wymienic autora muzyki.

W trakcie poszukiwan darmowych utworow moZesz spotkac sig z pojeciem
~domena publiczna”. To zbior utwordw, z ktorych mozna korzystac bez ograni-
czen, na przyktad z powodu wygasniecia praw majatkowych. W Polsce w tym
rozumieniu stosuje sie pojecie . wtasnosc publiczna panstwa”. Jesli checesz
wykonac i nagrac utwar powstaty w XIX wieku, mozesz to zrobic bez optat.

USIAWE O prawie
autorskim

i prawach
pokrewnych

plagint

licencia CiC
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Gdzie szukac tresci na licencji CC? Oczywiscie mozesz uzyc dowolnej wyszuki-
warki | dodac do szukanych haset litery CC lub skorzystac z zaawansowanych
opcji wyszukiwania okreslajgcych prawo do uzytkowania. W sieci mozna zna-
lez¢ takze wyszukiwarki darmowych tresci. Przyktadem moze byc:
https.//search.creativecommons.org.

Wykonaj cwiczenie

Jesli korzystasz z pakietu MS Office, Office 365 lub darmowej chmury
OneDrive, masz utatwione zadanie, poniewaz edytory w tej chmurze majg opcje
wyszukiwania tresci z domysinie ustawiona opcija licencji CC.

Uruchom edytor tekstu lub prezentacji. Wyszukaj taks ilustracje na temat rowni
pochytej, ktdrej mozesz legalnie uzyé w swoim dokumencie (rys. 1.3.)
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We wstedze Wstawianie
edytora Word lub PowerPoint
wybierz opcje

Obrazy w trybie online

\ W polu wyszukiwania

wpisz fraze okreslajgcy
cel poszukiwan.

b BINg | rédwnia pochyta

l.‘ biNg  réwnia pochyls
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Lo ‘\

Wyszukuwarka Bing
domysinie ustawi opcje
szukania rysunkow

na licencji CC.

Rys. 1.3. Wyszukiwanie jlustracji na licencji CC z zastosowaniem opcji edytora Word

— Uwagal
Zastosu| zasade ograniczonego zaufania | sprawdzaj, czy wyszukane

przez Bing (rys. 1.3.) ilustracje rzeczywiscie udostepniono na licencji CC.
Zanotuj takZe autora ilustracji.
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ZADANIA DO ROZWIAZANIA

1.  Uzyj wyszukiwarki i znajdé strony internetowe o prawie autorskim. Ocen ich wiarygodnosc i wy-
bierz godne zaufania, na przyklad portale prawnicze. Odrzuc fora dyskusyjne, poniewaz kazdy
uczestnik dyskusji moze wpisywac w nich swoje opinie, a nie wszystkie s3 wiarygodne. Zapoznaj
sie z tredcig artykulow ustawy méwigeych o prawie do cytatu i dozwolonym uzytku, Okredl, czy
twoje dotychczasowe dzialania w sieci sa zgodne z ustawa.

2, Za pomocy wyszukiwarki znajdZ w sieci ilustracje zwiazane z ostatnio omawianym tematem
na lekcjach fizyki. Upewnij sie, Ze wybrana ilustracja jest udostepniona na licencji CC. Wklej ilu-
stracje do dokumentu rekstowego lub prezentacji. Podpisz ja nazwiskiem i imieniem autora,

3. Napisz krotka prace o konsekwencjach pobierania i uzywania pirackich kopii programéw lub gier
komputerowych. W pracy uzyj dozwolonych prawem cytatdw z wiarygodnych Zradel. Zwrad
uwage na to, by posluzye sie cytatami zgodnie z prawem,

4,  Wyszuka) w sieci artykuly prasowe dotyczgce plagiatow z réznych dziedzin, Zwroc uwage na prey-
klad na prace naukowe, filmy, muzyke. Dowiedz sie, jakie konsekwencje poniesli oszusci.

5. Sprawdz, ktdre znaki rowarowe zastrzeg! producent twojej ulubionej gry komputerowej. Postaraj
sie odnalezc je w grze.

PODSUMOWANIE LEKCJI

+ Prawo do dozwolonego uzytku stanowi, ze mozna legalnie pobierac tresci z internetu, np. filmy,
muzyke, rysunki, na wlasny uiytek. Jesli jednak robisz to za posrednictwem sieci takich jak Torrent,
pobierajic plik, jednoczesnie udostepniasz go innym uzytkownikom, a to jest juz przestepstwem. Kaz-
de pobranie, zainstalowanie lub uzycie pirackiej wersji programu komputerowego, w tym gry, jest
przestgpstwem,

* Przestrzeganie prawa autorskiego jest podstawowym obowiazkiem kazdego korzystajacego z za-
sobdw sieciowych. Nieznajomos$é prawa nie chroni przed konsekwencjami jego naruszenia.

» Podstawowym dokumentem okreslajgcym prawa do uwtwordw jest ustawa o prawie autorskim
i prawach pokrewnych. Mozesz uzywal w swoich pracach fragmentéw lub calodci niewielkich
utwordw na zasadzie cytatu,

» Mozesz uzywac w swoich projektach utworéw rozpowszechnianych na licencji CC (Creative Com-
mons). Najczedciej sporykanym warunkiem skorzystania z takiego utworu jest umieszczenie w dziele
imienia i nazwiska autora.

» Plagiat jest przestepstwem. Nie wolno kopiowaé fragmentow lub calosci prac innych autoréw i pu-
blikowac ich jako swoich.

£ B
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posty¢p
technologiczny
a wydajnosc

komputera

2.8, 16, 32, 64, czyli jak rozwoj
technologii wpltywa na rozwoj
spoteczenstw

- =

NA TEJ LEKCJIL:

« dowiesz sie, jak postep technologiczny wplywa na wydajnosdé
komputera;

- dowiesz sig, do czego mozna dzis wykorzystywac komputery
osobiste.

Technologie zmieniajg swiat. Zgodzisz sie z tym zdaniem? Maszyna parowa
wpiyneta na rozwoj transportu i produkcji masowej, silnik spalinowy dat mozli-
wosE szybkiego przemieszczania sie po drogach, ale najwiekszym osiagnieciem
ludzkosci byto wykorzystanie pradu elektrycznego. Wyobrazasz sobie Zycie
bez niego? Wiekszos¢ osiggniec technologicznych wspétczesnego Swiata prze-
twarza energie elektryczng. Na co przetwarza ja komputer? Jak zmienit Swiat?

2.1. Postep technologiczny, czyli jak technologie
wplywaja na wydajnos¢

Czas na wyjasnienie liczb z tytutu rozdziatu: 8, 16, 32 i 64 to liczby scisle zwia-
zane z rozwojem technologii mikroprocesorowej. Okreslajg one liczbe bitow
liczby binarnej, ktéra moze by¢ przechowywana w pamieci, przetwarzana
i przesytana magistralg w mikrokomputerze. Zatézmy, Ze masz dwa kompu-
tery. Jeden z nich operuje na liczbach 8-bitowych (tyle, co pierwsze komputery
osobiste | konsolki do gier telewizyjnych), a drugi na 64-bitowych (wspotcze-
sny komputer osobisty). Umiesz wyznaczyc zakres liczb przetwarzanych w obu
maszynach?

Przyda ci sie powtorka ze szkoty podstawowej, czyli wiedza o dwojkowym zapi-
sie liczb. Czy pamietasz, Ze dziesietng wartosc kolejnych bitow okresla kolejna
potega dwojki? To oznacza, Zze wagi bitow w 8-bitowe] liczbie zapisanej w NKB
(Naturalnym Kodzie Binarnym) to: 128, 64, 32, 16, 8, 4, 2, 1. Dlaczego w kolej-
nosci malejacej? A w jakie| zapisujesz pozycje liczby dziesietnej? Waga 1 to
pierwsza cyfra z prawej, a 10 - to druga z prawe]. Tu jest tak samo. Czym jest
waga pozycji cyfry w liczbie zarowno w systemie dwdjkowym, jak i dziesietnym?
Przypomni ci to rysunek 2.1.



2.8,16,32,64,CZYLIJAKROZWOJTECHNOLOGIIWPLYWANAROZWOJ...

Liczba zapisana Liczba zapisana
w naturalnym kodzie binarnym w systemie dziesigtnym

g Y

10110011 _ = 1-128+0-64+1-32+1-16+0-8+0-4+1-2+1-1=179

:
L

97 95 93 91 Wagi dziesigtne
pozycy w liczbie binarne;
Rys. 2.1. Wagi dziesietne pozycji liczby binarne;

Wrocmy do naszego problemu. Na rysunku 2.1, przedstawiono liczbe osmiobi-
towa. Wiadomo, 2e osiagnetaby ona najwieksza wartosc dla osmiu jedynek. Jak
obliczyc¢ wartosc dziesietng takiej liczby? Oczywiscie sumujac wagi dziesietne
wszystkich pozyciji. Da to liczbe 255, . 7 tego wniosek, Ze procesor 8-bitowy
potrafit przetwarzac liczby z zakresu od 0 do 255,,. Jak obliczyc ilos¢ liczb
mozZliwych do zapisania w postaci 64-bitowej? Sumowanie wag bytoby czaso-
chtonne. Sprobuj opracowac prosty sposdb na obliczanie maksymalne] war-
tosci dziesietnej liczby zapisanej z uzyciem dowolnej liczby bitéw. Pomoze ci
w tym rysunek 2.2.

"1, = 1128+1-64+1-32+1-16+1-8+14+1-2+1-1=255

{10}

= ol _n8
1111 1111@ +1‘b'— 1 0000 DDD‘UM—'I 256 2

oy < (o)
Whniosek:
2742542424+ 284224 2'=2% 1
Rys. 2.2. Podpowiedz do rozwigzania problemu obliczania maksymalne] wartosci dzie-

sietnej liczby binarnej

Jesli sprobowates/sprobowatas rozwigzac problem, to dostrzegasz, ze doda-
nie 1 do maksymalnej liczby (wszystkie pozycje majg wartosc 1) zapisane]
za pomoca n bitdw spowoduje zwigkszenie liczby bitow do n+1. Pozycja ta przy-
bierze wartosc 1, a pozostate 0. Szukany wzdr powinien wiec miec postac:

| =2n+1-1

max

!

Maksymalna wartosc dziesietna hezby binarne| zapisana za pomocg n bitow

Zgodnie ze wzorem maksymalna liczba dziesietna zapisana za pomoca 64 bitaw to:

284 -1 =18446744073709551616 - 1 = 18446744073709551615
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Zwiekszenie liczby bitow z 8 do 64 (8-krotne) w stowie przetwarzanym
przez procesor lub przesytanym magistralami zwiekszyto az

72 340 172 838 076 673-krotnie liczbe mozliwych do przetwarzania liczb.
Dotyczy to takze liczby przesytanych informacji za posrednictwem magistral.

Czy teraz doceniasz postep, jaki nastapit w technologii informatycznej? Jak
bardzo wzrosta wydajnoscé komputerow?

Postep w budowie mikroprocesordw i innych uktaddéw cyfrowych polega
nie tylko na zwiekszaniu liczby przetwarzanych bitow, lecz takze na unowocze-
Snianiu technologii ich budowy.

Ponizej wymieniono kilka cech postepu technologicznego majgcych wplyw
na funkcjonalnosé komputerdw.

Tab. 2.1. Cechy postepu technologicznego w dziedzinie informatyki

Cecha Znaczenie

Czestotliwosc pracy W pierwszych komputerach domowych procesory
taktowano z czestotliwoscig od 1 MHz (np. Commao-
dore 64). Wspolczesnie moze ona przekraczac 4 GHz,
czyli okoto 4000 razy szybciej. Znaczaco wplywa to
na wydajnosE komputerdw | mozliwose wspotpracy
Z zaawansowanymi systemami operacyjnymi.

Pobor energii | zasilanie Zmiana technologii wytwarzania uktaddw scalonych
znacznie zmniejszyta zapotrzebowanie na energie.
Obecnie komputery przenosne moga pracowac
nawet kilkanascie godzin zasilane wylacznie z aku-
mulatora. Swiadezy to réwniei o duzym postepie
w dziedzinie Zrodel zasilania.

Stopien scalenia Pierwszy procesor firmy Intel potrzebowat kilku-
dziesieciu uktaddw towarzyszacych. Obecnie nawet
caty komputer moina zbudowac w jednym uktadzie
scalonym. Dzieki miniaturyzacji i pozostatym cechom
mozZna np. budowac coraz to wydajniejsze telefony
komédrkowe.

Architektura uktadu Inzynierowie pracujg takze nad nowymi rozwiaza-
niami technicznymi. Poszczegdlne bloki procesorow
1innych ukladdw rdznia sig od poprzednikow nie tylko
wydajnoscig, lecz takze budowg | zastosowanymi
rozwigzaniami technicznymi. Dzieki temu moZna
na przyktad budowac uktady, ktore przy tej samej
czestotliwosci taktowania, co ich poprzednicy, pracu-
13 znacznie wydajniej.

Pojemnosc pamigci RAM Wspdtczesne systemy operacyjne, zarowno w PC, jak
i telefonach, wymagajg coraz wieksze| pojemnosci
pamieci operacyjnej. Pierwszym domowym kompu-
terom starczato 48 kB. Obecnie standardem jest kilka
lub kilkanascie GB. Pozwala to takze na instalowanie
nowych wersji programdw i aplikacii, ktore przy takiej
llosci pamieci pracujg ptynnie | pewnie.

A S
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2.2. Zaczelo sie od rozrywki, czyli do czego
wykorzystujemy komputery osobiste

A

|

l

W filmie Piraci z Krzemowej Doliny umieszczono sceng, w ktorej mtody Steve :
Wozniak, bliski przyjaciel i wspdlnik Steve'a Jobsa, przedstawit prototyp kom- |
putera Apple specjaliscie z HP. Ten po chwili zastanowienia zadat pytanie; :
A do czego zwyktemu cztowiekowi komputer?”. Jobs miat podpisany kontrakt |
| wszystko, co wymyslit, miato nalezec do firmy. Jak wiemy, HP nie widziato :
zastosowania dla komputera osobistego. Ale pytanie zostaje otwarte. Nikt .
wtedy nie byt w stanie na nie odpowiedziec. Obecnie mozemy jedynie powie- :
dziec, czym jest komputer, ale nikt nie zdota okreslic, do czego bedzie wykorzy- I
stywany w przysztosci. |
|

|

1

|

|

|

|

1

|

|

|

|

|

|

|

|

1

|

|

1

|

|

|

|

|

1

|

Czy umiesz wymieni¢ chocéby kilka zastosowan wspoétczesnych kompute-
row w kontekscie rozwoju naszej cywilizacji? Mozna dzielic je na wiele sposo-
bow. Z jednej strony postep informatyki znacznie przyspiesza rozwo| wszelkich
dziedzin nauki, pomaga w Zyciu codziennym, wspomaga leczenie, edukacje,
komunikacje itp., a z drugiej pozwala na budowanie coraz to grozniejszej broni,
uzywanie technologii do przestepstw czy wykorzystanie jej do przekazywania
fatszywych informacii.

Komputery przyczynity sie ponadto do zmian cywilizacyjnych i rozwoju spote-
czenstw. Nie byto chyba nigdy w historii $wiata wynalazku, ktéry nie tylko zmie-
nit sposoby produkcji czy komunikacii, lecz takze znaczaco wptynat na zmiany
zachowan spotecznych.

Obecnie kazdy posiadacz telefonu komdrkowego moze miec dostep do sieci
przez cata dobe. Jesli do tego korzysta z komunikatorow i portali spoteczno-
Sciowych, to moze nie tylko utrzymywac ciggty kontakt ze znajomymi, lecz takze
na biezgco sledzic aktualnosci oraz wypowiedzi | opinie artystow, politykow itp.
Z jedne| strony pozwala to na wiekszg aktywnosc | swiadomosc obywatelska,
a z drugiej — uzaleznia od informacji. Bez wzgledu na wiek i zaawansowanie
w postugiwaniu sie srodkami IT ludzie uzalezniajg sie od ciagtego uczestnicze-
nia w Zyciu wirtualnym. Nie ma chyba uzytkownika sieci, ktory kilka razy dzien-
nie nie czytatby biezacych informacji, wypowiedzi na portalach spotecznoscio-
wych czy korespondencii.

Powszechny dostep do internetu zmienit takze oblicze polityki. Dawnigj, jesli
polityk chciat przekazac cos swoim wyborcom, musiat zgtosic sie do mediow.
Obecnie wiekszosc politykéw uzywa na przyktad Twittera. Publikowane tam
wypowiedzi docierajg do wielu milionow ludzi w tym samym czasie. Polityk
obecnie moze pomingc oficjalne media, chociazby stacje TV, i nie musi juz
zabiegac o ich przychylnosc. Rola medidw ogranicza sie wiec do komentowania
wypowiedzi. Zanim jednak to sie stanie, swoje opinie zdgZg juz wypowiedziec
uzytkownicy danej ustugi. Wszystko dzieki temu, ze wiekszosc uzytkownikow
telefonow jest on-line przez catg dobe.

A S
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Oczywiscie od sieci nie da sie uciec. Wspotczesny swiat rozwija sie gtownie
dzieki szybkie] i nieograniczone] mozliwosci wymiany informacji. Problem
w tym, by robic to Swiadomie i rozsgdnie.

Zycie

codzienne

Telefon — dawnie| stacjonarny, Telefon — on-line przez calg dobe.
dzi§ mobiiny gicbalnie. Nie trzeba juz lgcza | komputera PC.

Szybkie uslugi | zakupy priez siec.
W tym takze zakup biletow komunikacji,
na koncerty itp.

Wymiana dokumentdw natychmiastowa
bez wzgledu na migjsce nadania 1 odbioru.

Komumikatory wykorzystujgce transmisje
strumieniowe diwigku 1 obrazu.
Komunikacja bezposrednia bez ograniczen.

Bankowosc | platnos€ on-ling,
w tym takze za pomocy telefonu.

Informacie | wiadomosci dostepne
natychmiast po opublikowaniu.
W tym takze falszywe, ktore
powinnismy umiec ocenic.

E-mail, bez ograniczen czasowych.

E-urzedy. Obywatel moze
kontaktowac sig [skladac i otrzymywac
Wymiana nieograniczonej ilosci danych. dokumenty itp.) Z instytucjami panstwa,
administracjl, samorzgdu lokalnego
1 innych instytucji 2a poSredmictwem siect.

e-urzedy E-learning, czyli nauka na odleglo$c

i e-learning a pomocq Srodkow elektronicinych.

Profesjonaline 1 amatorskie transmisje

st st ne Dawicl st Czest zajet na uczelmach | w szkolach

ewolucia i il odbywa sie z wykorzystaniem platformy
komputerow fedynie da st R wWHyRIYCh. e-learningowe). Kursy doskonalace oraz
, zmians inne szkolenia takie sg dostepne w sieci.

anchowan

spolecznych Rys. 2.3, Niektore z zastosowan 1T majgcych wplyw na zmiany cywilizacyjne
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ZADANIA DO ROZWIAZANIA

1. Zapisuj lub archiwizuj w dowolny sposéb czas uzywania swojego telefonu, Przy czym nie rozroz-
niaj wykonywanych czynnosci ani okolicznosci. Zaléz, ze twéj aktywny dzien ma 12 godzin. Ob-
licz, ile procent tego czasu patrzyles/patrzylag na ekran telefonu. To duzo czy malo? Ocen wynik
doswiadczenia i uzasadnij swoja ocene.

2. Od 12 godzin odejmij czas spedzony na lekcjach w szkole (nie liczac przerw) i popraw obliczenia
z zadania 1. Dokona) ponownej analizy i ocen, ktdry z preypadkdw daje wiecej informacji na temat
twojej aktywnoscl w sieci. Wyciagnij wnioski. Znasz siebie i wiesz, na co wykorzystales/wyko-
rzystalad ten czas. Jaka czedé czasu spedzonego z telefonem miala niewielkie znaczenie dla twojego
zycia i rozwoju? Jakg czest tego czasu moglesd/moglas poswieci¢ na odpoczynek, relaks na $wiezym
powietrzu, nauke itp.? Co wartosciowego mozna by w tym czasie zrobic?

3. Na podstawie wynikdéw z zadania 2. okres] procentowo ilosé czasu spedzonego przed ekranem
telefonu, ktéra byla niezbedna (np. poswiecona na rozmowy z bliskimi, robienie zdje¢, dzielenie
sie waznymi informacjami itp.).

4. Wyswiet] stroneg internetows urzedu miasta, gminy, powiatu, solectwa z terenu, na ktérym miesz-
kasz. Sprawdz, czy oferuje ona uslugi e-urzedu. Jesli tak, dowiedz sie, do czego sluza i jak ularwiajg
Zycie mieszkancom,

5. Za pomocy kalkularora oblicz, ile réznych liczb moina przeslac magistrala liczacy 128 bitow. Po-
rownaj wynik z magistrala 64-bitowa. Znajdz w sieci przyklady urzadzen komputerowych, ktére
przetwarzaja slowa 128-bitowe. Sprawdz, czy dostepne sg 256-bitowe.

PODSUMOWANIE LEKCJI

* Rozwoj komputerdw osobistych rozpoczal nowy okres w rozwoju cywilizagi. 8-krotne zwieksze- & 16
nie liczby bitdw (z 8 do 64) przesylanych lub przetwarzanych jednoczesnie przez procesor znacznie
zwigkszylo liczbe jednoczednie przesylanych lub przetwarzanych informacji — liczb (72 340 172 838
076 673-krommie). Ma to wielki wplyw na wydajnoéé komputerow.

» E-learning to nauczanie lub uczenie sie na odlegloé¢ za posrednictwem srodkéw elektroniczno-in- s 20
formatycznvch. Platformy e-learningowe wykorzystuje sie na wielu plaszczyvznach - od wspomagania
nauczania w szkolach, przez kursy doskonalace i nauczanie akademickie. Réwniez sprawy urzedowe
mozna zalatwiac za posrednictwem ustug elektronicznych.

» Ewolucja komputerdw osobistych zmienila takze zachowania spoleczne. Kazdy moze publicznie wy- s, 20
powiadaé swoje poglady i oglasza¢ informacje z pominieciem tradycyjnych mediéw, np. za posred-
nictwem Twittera.

O O . O O O e
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3. Kim jestem, czyli jak bezpiecznie
budowac¢ wizerunek w sieci

— —

NA TEJ LEKCJL:

« dowiesz sie, kto i co chroni twoje dane;

« dowiesz sie, jak dbac o swoj wizerunek w sieci.

— —

Internet jest Zrddtem olbrzymie) ilosci informacji. Dostep do nich jest prak-
tycznie nieograniczony. Czy jednak masowy dostep do wszelkich informacji nie
zagraZa twojej prywatnosci? Czy zdjecia z dyskoteki, na ktorych widac, jak sie
bawisz, umieszczone na portalach spotecznosciowych bez twoje] wiedzy sg
takim naruszeniem? Czy zastanawiasz sie przed umieszczeniem w internecie
roznych fotografii, filmow i tekstow, ze moga one komus sprawic przykrosc,
spowodowacd rézne ktopoty? Gdzie lezy granica prywatnosci? Czy mozna dys-
ponowac czyims wizerunkiem bez jego wiedzy? Czy instytucje moga Zadac
od ciebie danych osobowych? Jakie skutki moze miec fakt, ze informacjami
o tobie dysponujg firmy, banki, urzedy i osoby prywatne?

3.1. Kto i co chroni twoje dane, czyli co mowi prawo

Problem prywatnosci i bezpieczenstwa danych osobowych istnieje tak diugo,
jak istniejg Srodki przekazu informacii. Dlatego 19 grudnia 1966 roku ONZ raty-
fikowata Miedzynarodowy Pakt Praw Obywatelskich i Politycznych, a Polska
ratyfikowata go w 1977 roku. Artykut 17 brzmi:

1. Nikt nie moze by¢ narazony na samowolna lub bezprawna ingerencje w jego
zycie prywatne, rodzinne, dom czy korespondencje ani tez na bezprawne za-
machy na jego czes¢ i imie.

2. Kazdy ma prawo do ochrony prawnej przed tego rodzaju ingerencjami
i zZamachami.

Masz wiec prawo do ochrony swojej prywatnosci | domagania sie usuniecia
informacji jg naruszajacych. Do niedawna proces dochodzenia swoich praw
byt dtugotrwaty | mato skuteczny z powodu braku odpowiednich przepiséw
prawa. Parlament Europejski opracowat rozporzgdzenie w sprawie ochrony
osdb fizycznych w zwiazku z przetwarzaniem danych osobowych | w sprawie
swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE
(2016/679 z 27 kwietnia 2016 r.), ktdre wprowadzono 25 maja 2018 roku
we wszystkich krajach cztonkowskich UE. Obywatele Unii sg wiec chronieni tym
prawem na jej terenie. Rozporzadzenie w skricie okresla sie jako RODO.
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Czym wtasciwie s dane osobowe?
Domyslasz sie, Ze sg nimi imie
i nazwisko, PESEL, prywatny lub fir-
mowy numer telefonu, adres poczty
elektronicznej, takze dane identyfi-
kujace two] komputer, na przyktad
adres IP lub MAC oraz inne identyfi-
katory elektroniczne.

Bez wiedzy osoby, ktdrej doty-
czg dane, nie wolno ich przetwa-
rzac ani automatycznie, ani przez
dziatalnos¢ cztowieka. A czym jest
przetwarzanie? To kazda operacja
na tych danych, przyktadowo: zbie-
ranie, udostepnianie, utrwalanie,
porzadkowanie, adoptowanie, mody-
fikacja, przegladanie, taczenie, usu-
wanie, niszczenie, uzywanie miedzy
innymi do wysytki korespondencji
czy towarow.

- Uwaga!
Kazdy, kto nie stosuje przepisow
RODO, podlega wysokie] karze.
Kazdy obywatel Unii Europej-
skiej ma prawo do przeglada-
nia danych, kiore zostaty do tej
pory zgromadzone, np. w sklepie
wysytkowym. Jesli uzna, Ze nie
sd one juz potrzebne danemu
podmiotowi lub osobie, mozna
kategorycznie zadac ich usunie-
cia, a operator danych musi je
usunac,

Panstwo obszernie informuje o zasa-
dachiprzepisach RODO pod adresem:
https://www.gov.pl/cyfryzacja/rodo-

m TR s
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Rys. 3.1. Ulotka informacyjna Ministerstwa
Cyfryzac) dotyczgca wprowadzenia RODO

-informator. Znajdziesz tam szczegdtowe informacje, a takze ulotki i filmy
przyblizajgce obywatelowi (rys. 3.1.) i przedsiebiorcy jego prawa i obowigzki
w zwiazku z wprowadzeniem RODO. Wczytaj te strone i zapoznaj sie z tymi
materiatami. To jedno z najwazniejszych dla kazdego obywatela praw. Twoim
obowiazkiem jest zapoznanie sie z nim, by uniknad ktopotéw w zwigzku z obro-

tem danymi osobowymi.

RO & usuwanie

informacy x bazy

danych
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3.2. Dbaj o swoj wizerunek, czyli nic
ponad koniecznosc

Przypadki umieszczania w sieci fotografii lub filmodw bez zgody osdb na nich
uwiecznionych sa czeste. Osoby publikujace bezprawnie takie tresci, wsrod
ktérych znaczna grupe stanowig ludzie miodzi, robig to dla zartu lub z checi
osmieszenia kogos. Nie zdaja sobie sprawy z krzywdy, jaka moga wyrzadzic
danej osobie 1 je] bliskim. Zdarza sie, ze ofiara takiego dziatania wykazata sie
zbyt wielkim zaufaniem, a nawet naiwnoscig, w stosunku do sprawcy, na przy-
ktad sama przestata mu swoje zdjecia. Upublicznienie materiatéw nierzadko ma
tragiczne skutki — moze prowadzic do depresji, a nawet samobdjstw.

Udostepnianie zdjec lub nagran bez zgody osob na nich uwiecznionych nie tylko
jest niezgodne z prawem, RODO i paktem ONZ, lecz takze jest sprzeczne z nor-
mami moralnymi. To przestepstwo, za ktore sprawca moze odpowiadac przed
sadem.

Jednak kazdy cztowiek powinien zdawac sobie sprawe, Zze zdjecia i filmy,
na ktorych zostat uwieczniony, moga zostac opublikowane. Pamietaj o tym i dbaj
o swoj wizerunek. Nie pozwalaj sie fotografowad nieznanym osobom. Jesli juz
to nastapi, wyraznie zastrzez swoje prawa lub zazadaj skasowania materiatu.

Twoje prawa do zdjec | filmow sa takze chronione przez ustawe o prawie autor-
skim i prawach pokrewnych. W artykule 81 mowa:

1. Rozpowszechnianie wizerunku wymaga zezwolenia osoby na nim przedsta-
wionej. W braku wyrainego zastrzezenia zezwolenie nie jest wymagane, jezeli
osoba ta otrzymala umowiong zaplate za pozowanie.

Jednoczesnie ta sama ustawa stwierdza, 7e:

Art. 83. Do roszczen w przypadku rozpowszechniania wizerunku osoby na nim
przedstawionej oraz rozpowszechniania korespondencji bez wymaganego ze-
zwolenia osoby, do ktorej zostala skierowana, stosuje sie odpowiednio przepis
art. 78 ust. 1; roszczed tych nie mozna dochodzi¢ po uplywie dwudziestu lat
od smierci tych osab.

Osoba, ktdra umiescita zdjecie lub film, nie jest scigana przez prawo automa-
tycznie, a jedynie po zgtoszeniu tego faktu (mozliwosci popetnienia przestep-
stwa) przez osobe poszkodowana.
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Jakie zdjecia i filmy zawierajace wizerunek obcej osoby mozna pokazywac
bez konsekwencji? Okreslono to w artykule 81 powyZszej ustawy:

2. Zezwolenia nie wymaga rozpowszechnianie wizerunku:

1) osoby powszechnie znanej, jezeli wizerunek wykonano w zwigzku z pel-
nieniem przez nia funkcji publicznych, w szczegélnosei politycanych,
spolecznych, zawodowych,

2) osoby stanowiacej jedynie szczegdl calodci takiej jak zgromadzenie, krajo-
braz, publiczna impreza.

Artykut 83 powyzsze] ustawy dotyczy rowniez ochrony korespondencji elek-
tronicznej. Nie wolno czytad lub rozpowszechniac korespondencii bez zgody
autora lub adresata. Dotyczy to takze przypadku, w ktorym nie nastepuje wta-
manie do skrzynki pocztowej. Mimo tak sformutowanego prawa nalezy dbac
o bezpieczensiwo haset do skrzynek i innych kont internetowych.

Wiekszos¢ osob korzystajgcych z internetu nie podejrzewa, 2ze mozZe pasc
ofiara przestepcow, Czesto sa tatwowierni | opowiadajg nieznajomym o sobie
lub upowszechniajg w portalach spotecznosciowych informacje o tym, gdzie
mieszkaja, jaki majg samochod, ile zarabiajg itp. Zdarza sig, Ze takie dane ich
rozmowca skrzetnie gromadzi. Jesli na przyktad umiescisz w portalu zdjecie
swojego nowego domu i podasz adres lub inne dane, ktére umozliwig jego usta-
lenie, oraz napiszesz, Ze wtasnie wybierasz sig na 2 tygodnie za granice, to jest
to doskonata wiadomosc dla ztodzieja. Pamietaj, Ze nie tylko twoi znajomi majg
dostep do informaciji ktdre opublikowatesfopublikowatas.

W portalach spotecznosciowych nie ma mechanizmu sprawdzania tozsamaosci.
Kazdy moZe w nich podszyc sie pod ciebie. Takie zachowanie to kradziez tozsa-
mosci. Szkodzi ono zarowno tobie, jak | twojej rodzinie oraz znajomym.

Wiele ustug internetowych wymaga rejestracji. Jesli wymaga to podania danych

osobistych, na przyktad twojego imienia i nazwiska z adresem i numerem tele-
fonu, to powainie zastanow sie, czy koniecznie musisz korzystac z tych ustug.

Jesli wymagany jest tylko mail, warto utworzyc skrzynke pocztowa na jednym
z darmowych serwerdw i uzywac jej do takich rejestracji. Zapisane podczas
rejestracji dane trafiaja do bazy. Czesto ignoruje sie maly znacznik stawiany
domysinie przy formule, ze zgadzasz sie na przesytanie miedzy innymi infor-
macji handlowych, a w przypadku uzycia roboczej skrzynki pocziowej bedzie to
miato mniejsze znaczenie.

Zapoznaj sie ze schematami dotyczacymi prywatnosci w sieci (rys. 3.2. 1 3.3.
na nastepnej stronie).

interne{owe

formularze a dane

osobiste
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Mie pozwalaj sig
fotografowad Strzez swoich
i filmowat nieznanym hasel.
osobom.

p |

Nie podawaj swoich Wieksze : :
danych osobom * bezpieczenstwao Stanuwnzn FE
e na famanie twojego
poznanym wizerunku £ ne
W internecie. | prywatnosci prawa o prywa :
Nie podawaj swoich Nie zostawia
danych podczas aktywnych kont
rejestracy konta, jesli po odejsciu od komputera,
uwazasz, ze nie sg one szczegdlinie w migjscach
do tego niezbedne. publicznych.

Rys. 3.2. Dziatania zwigkszajace bezpieczernstwo wizerunku w sieci

nie publikujesz
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z:sad netykiety. informacji powierzonych
Cl W tajemnicy.

Rys. 3.3, Jak nie naruszac prawa do prywatnosci
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ZADANIA DO ROZWIAZANIA

L Przejrzyj dokladnie swoje konta na portalach spolecznodciowych i usun z nich wszystkie informa-
cje, ktore moga by niewlasciwie wykorzystane przez innych uzytkownikow, np. data urodzenia,
adresy, nieudane zdjecia, zdjecia znajomych, na ktérych publikacje nie wyrazili zgody.

2. Przejrzyj zawarto$c portali internetowych, w szczegolnosci spolecznodciowych, oraz strony in-
ternetowe, aby sprawdzic, czy ktos narusza twoje prawa do wizerunku i prywatnodci. Skorzystaj
przy tym z wyszukiwarek. Zareaguj odpowiednio, jesli stwierdzisz nieprawidlowosci.

3. 'Wykonaj prezentacje, w ktorej przedstawisz przyklady lamania prawa do prywatnosci. Dane za-
czerpnij z portali informacyjnych. Oméw, jak mozna bylo uniknaé tych naduiyd lub zminimali-
zowad ich skutki.

4. Wyszukaj w sieci dokumenty prawa mdwiace o ochronie praw czlowieka do prywatnosci oraz
komentarze prawnikdw do nich. Znajdz rakize artykuly i opracowania na temat interpretacji tych
praw. Przeczytaj je i wyciagnij wnioski dotyczace zasad zachowania sie w sieci.

5. Odwied? strone hitpsy// www.gov.pl/cyfryzacja/ rodo-informator i przeczytaj informacje na niej
zawarte. Zapoznaj sie takze z dokumentami, ktore mozna pobrac z tej strony. Na ich podstawie
przeanalizuj twoje nowe prawa i zrob liste portali i instytudi, z ktérych powinienes/powinnas
wycofac swoje dane,

PODSUMOWANIE LEKCJI

B
Fud

« W przypadku odkrycia rozmyslnego, ziodliwego lub drastycznego naruszenia twojej prywatnosci g
natychmiast reaguj - powiadom bliskie osoby i policje. Nie daj sie szantazowac,

» Na podstawie RODO mozesz zadac usuniecia swoich danych z kazdej bazy danych. Wyjatek 5. 13
stanowig te, ktore 53 niezbedne do realizacji wczesnie) podpisanej umowy, np. na uslugi bankowe,
teleinformatyczne. Jednak i te instytucje musza ujawnic, jakie dane na twéj temat zgromadzily.

+ Dbaj o swoj wizerunek poprzez rozsadne umieszczanie materialéw na wiasny temat oraz danych s 24
potrzebnych do uruchomienia niektorych uslug, Dzieki temu znacenie zwiekszysz bezpieczefistwo
twoje i twoich danych.

« Nie wypelniaj internetowych formularzy danymi osobistymi, jesli nie jest to absolutnie ko- s 25
nieczne. Nie udostepniaj swoich danych osobom oferujacym prace w internecie. Prawo do takich
danych majg jedynie pracodawcy, z ktdrymi podpisujesz umowe o prace, Dotyczy to takze pracy se-
zonowej, np, w wakacje,

27



5 11

s 11

s 11

s 11
5 13

PODSUMOWANIE PRZED SPRAWDZIANEM

PODSUMOWANIE PRZED SPRAWDZIANEM

1. BadZ uczciwy, czyii przestrzeganie prawa w swiecie informatyki

» Prawa majatkowe to nie prawa autorskie. Naruszenie obu jest przestepstwem przeciw wlasnosci
intelektualnaj.

» Ochrong moze byc objgty wytacznie sposob wyrazenia; nie sa objete ochrong odkrycia, idee, pro-
cedury, metody | zasady dziatania oraz koncepcje matematyczne.

= Utwor jest przedmiotem prawa autorskiego od chwili ustalenia, chociazby miat pozostac nieukori-
cZony.

« Ochrona przystuguje tworcy niezaleiznie od spetnienia jakichkolwiek formalnosci.

= Licencja CC (Creative Commons) pozwala na uzywanie i rozpowszechnianie utworu bez zezwolenia.
Malezy jednak podac autora utworu, np. w napisach koncowych filmu, w ktdorym uzyto muzyki udo-
stepnionej na licencji CC.
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2. 8,16, 32, 64, czyli jak rozwd] technologii wplywa na rozwdj spoleczenstw

+ Binarny system liczbowy jest podstawa konstrukcji | dziatania urzadzen cyfrowych, w tym takie
komputerow.

» Powszechny dostep do kanalow informacyjnych zmienit sposob postrzegania swiata, Zycia spote-
czenstw.

= Dzigki rozwojowi systemow komputerowych kazdy ma mozliwosé gtoszenia swoich pogladdw.

« Poprzez ogélnodostepna telefonie komdrkows i internet catkowicie zmienity sie sposaby komuniko-
wania sie, pracy | rozrywki spoteczenstwa. Rozwoj cywilizacji przyspieszyt.
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3. Kim jestem, czyli jak bezpiecznie budowac wizerunek w sieci

» Masz prawo do ochrony swojej prywatnosci i domagania sie usuniecia informacji jg naruszajgcych.

» Obywatele Unii Europejskiej i ich dane osobowe sa chronieni prawem na jej terenie. Rozporzgdze-
nie RODO opracowat Parlament Europejski | Rada Europy. Zgodnie z RODO mozesz zadac usuniecia
Z baz danych informacji o sobie.

- Rozpowszechnianie wizerunku wymaga zezwolenia osoby na nim przedstawione]. Dbanie o wlasny
wizerunek jest obowliazkiem kazdego obywatela.

« Nigdy nie udostepniaj lekkomysinie swoich danych osobowych.
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4. Przypomnij sobie, czyli podstawy
tworzenia algorytmow

NA TEJ LEKCJL:

« poznasz sposoby zapisu algorytméw;

- nauczysz sie specyfikacji algorytmu.

W trakcie nauki informatyki niejednokrotnie spotkates/spotkatas sie z algoryt-
mami. Sposoby ich zapisu, interpretacji i edycji nie powinny byc ci obce. Jest 1o
na tyle wazne, e warto powtdrzyc i przypomniec sobie najwazniejsze zagad-
nienia z tej dziedziny.

4.1. Prozj i graficznie, czyli rozne sposoby zapisu
algorytmow

Czy pamietasz z poprzednich lat nauki definicje algorytmu? Jesli nie, ponizszy
rysunek ci ja przypomni,

liczba tekst DANE WEJSCIOWE

10110011

&
p

ALGORYTM
uporzad- )
wiymik Wykies prafika kowane DANE WY JSCIOWE
dang

Rys. 4.1. Mechanizm przetwarzania danych za pomaoca algorytmu
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Algorytm to prowadzacy do przetworzenia danych wejsciowych na wyjsciowe
skonczony i uporzadkowany opis precyzyjnie sformutowanych czynnosci.

Dane wejsciowe nie musza sie jednoznacznie kojarzyc z danymi komputerowymi.
Algorytmy moga opisywac rozne procesy. Jesli nie wiesz, jak wykonac jakas czyn-
nosc, na przyktad za pomoca edytora grafiki, siegasz po instrukcje lub tutoriale.
Znajdziesz ich wiele, chociazby w serwisie YouTube. Te instrukcje takze mozna
nazwac algorytmami. Wiekszos¢ doprowadzi cie do celu, jednak nie wszystkie sa
czytelne i zrozumiate. Ze sposobami zapisu algorytmow jest podobnie —ich dobdor
zalezy od specyfiki opisywanego problemu.

Najprostszym sposobem opisu rozwigzania problemu jest zapis stowny. Autor
po prostu zdanie po zdaniu opisuje kolejne czynnosci.

Precyzyjny opis powinien zawierac tak zwana liste krokdow. Ten sposob spraw-
dza sie w nieskomplikowanych przypadkach. Ma jednak kilka wad. Po pierwsze,
lista sporzadzona w jezyku polskim raczej nie bedzie czytelna dla programi-
sty z Chin. Po drugie, opis komplikuje sie, gdy w algorytmie wystepuja petle
i warunki. Wtedy odczytujgacy go programisia moze tatwo sie pogubic.

Wiesz juz, Zze innym, bardzo popularnym sposobem zapisu algorytmu jest sche-
mat blokowy. Przedstawia on w sposob graficzny kolejne czynnosci potgczone
strzatkami, co pozwala na tworzenie dowolnie skomplikowanych schematow

Lista krokow

1. Wezytaj liczbe, kiéra et
chcesz podziehé. v

2 Wezyta) dzielnik.

3. Jesli dzielnik jest rozny Wprowadz liczhe
od 0, wykona| dzielenie : :
1 wydrukuj wynik.
W przeciwnym przypadku Wirowad liczbe

wydrukuj komunikat

Dzialanie niewykanalne, bo Eﬂ%ﬁb
dzielnik to 0”

Rys. 4.2. Schemat blokowy i lista krokdw
algorytmu dzielenia liczb

algorytm -
preetwarzanie
danych

lista krokdw

schemat blokowy

N
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i tatwa ich weryfikacje oraz testowanie. Jesli w poszczegdlnych blokach znajda
sig ogolnie stosowane znaki, jak wzory i symbole matematyczne, algorytm
bedzie czytelny i zrozumiaty. Przyktad prostego algorytmu dzielenia zapisanego
w postaci schematu blokowego i listy krokow znajdziesz na rysunku 4.2. Ana-
lizujgc zapis graficzny, przypomnij sobie znaczenie poszczegolnych blokow —
wejscla—wyjscia, decyzyjnego | operacyjnego.

Istnieje jeszcze jeden sposdb zapisu algorytmu. Uzywaja go gtéwnie progra-
misci, poniewaz zachowuje on strukture podobng do jezyka programowania.
Przy czym nie zachowuje regut sktadniowych konkretnego jezyka. Dzigki temu
na jego podstawie tatwiej tworzyc programy komputerowe w réznych jezykach.
5g jednak w nim zawarte konkretne sugestie rozwigzania problemu. Progra-
mista mozZe wiec skupic sie jedynie na tworzeniu kodu w konkretnym jezyku
programowania.

Ponizszy przyktad dotyczy dziatania hotelowego zamka do drzwi z czytnikiem
kart zblizeniowych.

Jezeli wykrytes karte to
jezeli karta prawidtowa to
otworz drzwi;
W przeciwnym przypadku
zapal czerwong kontrolke;

Tak zapisany algorytm mozna w prosty sposob zaimplementowac (czyli przy-
stosowac do pracy) w dowolnym jezyku programowania. Jesli polskie okresle-
nia zastapimy angielskimi, znanymi z réznych jezykow programowania (if...else),
algorytm bedzie zrozumiaty na catym Swiecie.

Dobry algorytm powinien miec nastepujace cechy:

= Precyzyjne zdefiniowanie — algorytm nie moze pozostawiac dowolnosci
w interpretacji zapisu. Kazdy, kto z niego skorzysta, musi go rozumiec w taki
sam sposab.

m Skonczonosé — algorytm musi po pewnej liczbie krokow dac wynik, czyli
wygenerowacd dane wyjsciowe. Liczba operacji musi byc skonczona.

= Wykonywalnosé — wszystkie operacje opisane w algorytmie musza byc
mozliwe do wykonania.

s Efektywnosé — algorytm powinien byc tak utozony, by wynik jego dziata-
nia byt dostepny po jak najmniejszym zaangaZzowaniu zasobdw komputera
I w jak najkrotszym czasie. Zalezy to jednak nie tylko od algorytmu, lecz tak-
Ze od wiasciwosci komputera, jezyka uzytego do utoZzenia programu, syste-
mu operacyjnego i wielu innych parametrow.
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4.2. Zanim zaczniesz, czyli tworzenie specyfikacji
algorytmu

Bez wzgledu na to, jakiego sposobu zapisu algorytmu uzyjesz przy tworze-
niu algorytmu, musi on spetniac zatozenia projektu. Zapisuje sie je w postaci
tak zwane| specyfikacji. Powstaje ona podczas wstepnych prac nad algoryt-
mem. Moga to by na przyktad uzgodnienia z zamawiajacym lub rozwiniecie
wtasnego pomystu na program. Specyfikacja zazwyczaj sktada sie z trzech
czesci. NajwazZniejsza, uzgadniang z autorem pomystu lub zamawiajgcym pro-
gram, jest szczegotowy opis problemu. W specyfikacji nalezy koniecznie podac
warunki, ktore musza byc spetnione przez dane, wyniki oraz zaleznosci zacho-
dzace miedzy danymi wejsciowymi a wynikami, na przyktad wzory. Specyfikacje
mozZna zapisac w dowolny sposob. Wazne, by uwzgledniata wszystkie aspekty
problemu. Tak przygotowana specyfikacja staje sie podstawa do tworzenia
algorytmu. Przeanalizujmy to na prostym przyktadzie.

Tab, 4.1. Przyktad specyfikacji problemu

Problem Obliczanie rownania kwadratowego

Opis problemu Dane jest rownanie kwadratowe w postaci:
y=ax’+bx+c
Znajgc wspotczynniki a, b, ¢, wyznacz pierwiastki rownia w dzie-
dzinie liczb rzeczywistych. Uwzglednij wszystkie przypadki.

Dane wejsciowe  Wspotczynnikia, b, ¢

Dane wyjsciowe  Pierwiastki rownania
Komunikat o braku rozwiazania w dziedzinie liczb rzeczywistych

dla delty mniejszej od 0.

Tak przygotowana specyfikacja moze stac sie podstawa do utworzenia algo-
rytmu (rys. 4.3.).

start

wprowadz liczby a, b, c;

delta=b*-4ac;

jezeli delta< drukuj "Brak rozwigzan w dziedzinie
liczb rzeczywistych";

jezeli delta=0 {x=-b/2a; drukuj x:;}:

jezell delta>0 {xl=(-btpierwiastek(delta))/2a);
x2=(-b-pierwiastek(delta)) /2a); drukuj xl1, x2;}
Stop.

Rys, 4.3. Przyktadowy algorytm w postaci pseudokodu

W specyfikacji, a nastepnie algorytmie opisuje sie dane wejsciowe | wyjsciowe,
Przypomnij sobie, czym one sa. Dane wejsciowe w wielu przypadkach to nie
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tylko liczby lub tekst wprowadzany za posrednictwem klawiatury. Wiele z nich
dostaje sie do komputera za posrednictwem urzadzen peryferyjnych, takich jak
mikrofon, skaner, kamera, mierniki temperatury, ciSnienia, zawartosci pytow
zawieszonych i innych wielkosci fizycznych. Wszystkie musza byc przetworzone
przez algorytm na dane wyjsciowe.

Strumien
wideo

Komputer “
przetwarzajacy
dane we|sciowe

By wg algorytmu

importowane
Z SETWETOW

Obrazy Dane
odczytane wprowadzone
przez skaner przez operatora

Rys. 4.4, Przyktady danych wejsciowych algorytmu

Dane wyjsciowe powstajg na skutek przetwarzania danych wejsciowych zgod-
nie z algorytmem. Tu takZze mamy do czynienia z rozmaitymi typami danych.
Dane wyjsciowe moga by¢ jednoczesnie wejsciowymi dla innych algorytmadw.
Przyktadem mozZe byé klawiatura elektroniczna, ktdra w zasadzie jest samo-
dzielnym komputerem, ktdry odczytuje stan klawiszy i wysyta odpowiednie
kody — dane do komputera nadrzednego, na przyktad komputera osobistego,
centralki domofonu, centralki zamka elektronicznego. Innym przyktadem jest
drukarka, dla ktérej program — sterownik tworzy dane na podstawie dokumen-
tow przeznaczonych do wydrukowania.

Takich przyktadéw mozna znaleZ¢ jeszcze bardzo duzo. Domyslasz sie juz, ze
rodzaj danych wyjsciowych moze byc taki sam, jak danych wejsciowych albo
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réznic sie od nich w znaczny sposadb. Algorytm moze wygenerowac liczby, tek-
sty, ale takze obraz, dzwiek, dane dla innych algorytmaow.

Przed toba ¢wiczenia z uktadania algorytmoéw. Powodzenia.

ZADANIA DO ROZWIAZANIA

. Algorytm z rysunku 4.2. zapisz w postaci pseudokodu. Poréwnaj wszystkie trzy sposoby zapisu
rozwigzania tego problemu. Ktdry z nich jest dla ciebie czytelniejszy?

2, Na rysunku 4.4, przedstawiono niektore z mozliwych rodzajow danych wejsciowych. Scharakre-
ryzuj kazdy z przykladéw pod katem pochodzenia lub urzadzenia, ktére je wytworzylo.

3.  Poznaleé/poznalas kilka rodzajow danych wyjéciowych. Zastandw sie, przejrzyj zasoby sieci i wy-
mien kilka innych. Opisz je krotko w zeszycie.

4. Pewien algorytm przetwarza dane z kamery HD na obraz z nalozonymi efektami graficznymi.
Zostal wykorzystany w pewnym programie. Jakie moze by¢ jego przeznaczenie?

5%, Jakiego rodzaju dane wejsciowe beda wykorzystywane przez algorytm, ktory opisuje obliczanie
predkosci obrotowe) kola? Omdw konstrukcje potrzebnego urzadzenia.

PODSUMOWANIE LEKCJI

« Kazdy algoryvtm przetwarza dane wejiciowe na wypsciowe w icifle okredlony sposob, Dane wyj-
éciowe algorytmu moga by¢ danymi wejsciowymi innego algorytmu,

= Lista krokoéw to zapis algorytmu za pomocy slow.

= Schemat blokowy to graficzny sposéb zapisu algorytmu,

» Do cech dobrego algorytmu nalezy: precyzyjne zdefiniowanie procesow, skonczonosé, wy-
konywalnosc, efektywnosc,

* Pseudokod jest sposobem zapisu algorytmu zblizonym do jezyvka programowania. Nie stosuje sie
w nim skladni konkretnego jezyka.

5. 31

5 31
5. 31
532

5 32
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5. Narzedzia, czyli jak dobrac
I skonfigurowac srodowisko
programistyczne

—— =

NA TEJ LEKCJIL:

« poznasz nazwy popularnych jezykdw programowania;
» poznasz srodowisko IDE;

« dowiesz sie, jak zainstalowac polskie menu w Eclipse.

Kidry z jezykdéw programowania jest najlepszy? Wiesz juz, Ze nie mozna odpo-
wiedziec jednoznacznie na to pytanie. MoZna jednak ocenic przydatnosc
do danych zastosowan i sprawdzic, ktary z nich cieszy sie najwiekszym powo-
dzeniem wsrod programistow. Wybierzemy dwa jezyki, z ktorych jeden (C++)
bedzie towarzyszyc ci do konica nauki programowania na poziomie podstawo-
wym, a drugi (Java) poznasz, jesli podejmiesz nauke na poziomie rozszerzonym.
Wraz z nimi poznasz takze srodowiska programistyczne.

5.1. Wieza Babel, czyli jak wybierac jezyk programowania

Wsrod jezykow, kicrymi postugujemy sie w Zyciu, dominuje angielski. Samoist-
nie stat sie jezykiem miedzynarodowym. Dlaczego? To zagadnienie dla socjo-
logow, a zjawisko zapewne jest skomplikowane i szczegotowo badane. A co
Z jezykami programowania? Ich takze jest wiele.

Wsréd nich znajduja sie takie, ktorych powszechnosc stosowania mozna
pordwnac z jezykiem angielskim. Sprawdzisz to na stronie https;/www.tiobe.
com/tiobe-index/ (rys. 5.1.).

May 208 May 2018 Charmga Programming Language Ralings Changa
1 1 Ji 10000% 0030
F | F [ & T4 74 1% +IL
A A Cas BB I
L 4 Pt T A =1 B%
B - Wiac Aams NET E1D3% #1.0M%
1 - = = 3 abls £ A42%
r 8 - diminSeriod 7 % T
f ] o L F 1 5%
£l f w PHF 2N CLEIR
i} 13 - AunsrtiBrhy langjuage 1.518% 5 B

Rys. 5.1. Przykiad klasyfikacji popularnosci jezykow programowania wg TIOBE na pod-
stawie ocen uzytkownikdw
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Popularnosé poszczegdlnych jezykéw programowania zmienia sie | zalezy
od wielu czynnikow — im szerszy jest zakres zastosowania, tym wiekszy udziat
(rys. 5.2.). Dane ze strony TIOBE wynikaja z badan opinii uzytkownikdw.

THIBE Programming Community Indes
B F wiEE el s

—fghon ==L =L

Rys. 5.2. Przyktad prezentacil popularnosci jezykow programowania na podstawie ocen
uzytkownikow na przestrzeni lat

Analizujgc wyniki badan, moizna tatwo zauwazy¢ dominacje Java, C | C++,
W zwigzku z tym w naszych dalszych rozwazaniach i nauce programowania
na poziomie podstawowym bedziemy wykorzystywac jezyk C++.

-  Uwagal
Porownujgc rézne jezyki programowania, nalezy braé pod uwage nie tyl-
ko popularnosc, lecz takze specyfike danego projektu. Nie mozna jedno-
znacznie okreslic, ktary z jezykdw jest ogolnie najlepszy.

5.2. Krotko o filizance, czyli dlaczego Java jest tak
popularna

Jesli porownamy program utoZony w C++ i Java, mozemy dojsc do wniosku, ze
w Java jest on dtuzszy (tab. 5.1.).

Tab. 5.1. Fragmenty programow w Java i C++ wykonujgcych to samo zadanie

Java C++

int liczba=input.nextInt(); Scanf("%d", &liczba);

Czy to wada, czy zaleta? Z jednej strony uzywa sie wieksze| liczby znakow, ale
z drugiej — polecenia sg znacznie bardziej zrozumiate. Przekonasz sie o tym,
wykonujac cwiczenia z naszego podrecznika i samodzielnie uktadajac programy
w obu jezykach.

jezyki
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Niedogodnosc wynikajaca z uzywania dtuzszych nazw rozkazow i polecen nie
utrudni pracy, jesli zostanie dobrany edytor, ktory automatycznie uzupetnia
tekst programu.

Wielu programistow wsrod zalet Java wymienia jej niezaleznosc od platformy,
na ktdrej bedzie uruchamiany program. Znajac ten jezyk, mozna tworzy¢ pro-
gramy dla komputerow PC, smartfonow, serwerow stron itp.

Dla Java napisano wiele standardowych bibliotek (funkcji wykonujacych rézne
dziatania}. Dzieki nim nie ma potrzeby pisania ich od podstaw. Uzycie bibliotek
jest bardzo proste, o czym przekonasz sie w dalszej czesci nauki programowania.
Podobne biblioteki istniejg takze dla innych jezykow. Ich liczba ciggle sig zwieksza.

5.3. C++, czyli jezyk nie tylko dla PC

C++ jest jezykiem uniwersalnym. Dzieki swoim wiasciwosciom, na przyktad
mozliwosci precyzyjnego wykorzystania sprzetu, pozwala na efektywne gospo-
darowanie zasobami komputera, chociazby pamigcig, i aktywne oszczedzanie
energii w urzgdzeniach mobilnych. Duza zaletg jest szybkosc dziatania, co oczy-
wiscie dla danego programu takze zalezy od umiejgtnosci programisty.

Czy wiesz, w jakim jezyku pisze sie na przyklad systemy operacyjne, pakiety
biurowe, skomplikowane gry? W wigkszosci tych zastosowan jgzyk C++ nie ma
obecnie sobie réwnych. Oczywiscie takze | w tej dziedzinie powstajg nowe jezyki
i ich odmiany. By¢ moie, gdy bedziesz juz zawodowym programista, dzisiejszy
uktad zmieni sie catkowicie. Jednak umiegjetnosc programowania w Java i C++
pozwoli na szybkie opanowanie nowych narzedzi programistycznych i jezykow.

Jezyka C++ uzZywa sie fakZe bardzo czestio do programowania mikrosterowni-
kow, robotow i innych urzadzen sterowanych komputerowo. TakZze amatorzy
elektroniki | informatyki mogg programowac w C++ niewielkie systemy mikro-
procesorowe z rodziny ARDUINO lub bardziej skomplikowane Raspberry Pi.

5.4. IDE dla Java, czyli poznajemy srodowisko
programistyczne ECLIPSE

Czym jest IDE (ang. Integral Development Environment, czytaj: integral dewe-
lopment enwajorment)? Jesli programowates/programowatas juz w szkole
podstawowej, zapewne pamietasz, ze to program lub zespol programow stuzg-
cych do tworzenia, testowania, modyfikowania | konserwacji programow kom-
puterowych w danym jezyku. Czesto takie srodowiska pozwalajg programowac
w roznych jezykach, jak Java i C++. Najprostsze, graficzne zapewne znasz z pro-
gramowania w Scratch lub mBlock.

Do programowania w Java i C++ mozesz uzy¢ Eclipse. Jego zalety poznasz
w trakcie nauki programowania.

Przygotowanie srodowiska programistycznego do pracy wymaga kilku wcze-
sniej zdobytych przez ciebie umiejetnosci. Mozesz wiec skorzystad z krit-
kiego algorytmu (rys. 5.3.) lub — jesli bedziesz miat/miata problem — siegnac
do szczegGtowego opisu.
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Instalacja lub Eclipse IDE for Rozpakuj
aktualizacja Java Java Developers pobrany plik

—JavaSE Development Kit Jl - Poblerz odpowledni plik ~|DE Eclipse nie wymaga

: . instalac)
- wwiworace.com z wwwexlipse.org/ a]
downloads/packages/ =Uruchamianie za pomocy
g pliku eclipse.exe

Rys. 5.3. Instalacja IDE Eclipse w komputerze PC

Teraz poznasz proces instalacji i konfiguracji srodowiska Eclipse dla jezyka
Java. Mimo ze w dalsze| czesci bedziesz wykorzystywac jezyk C++, wykonaj to
cwiczenie, Przystosowanie Eclipse do C++ bedzie wymagato niewielu dodatko-
wych czynnosci.

Jak kazdy program komputerowy, IDE wymaga uruchomienia | konfiguracji.
Proces przebiega nieco inaczej niz w przypadku wiekszosci programow, nie
wszystko odbywa sie automatycznie. Sg komponenty, ktore musisz zainstalowac
samodzielnie. Przedstawiony opis instalacji (dotyczy to takZe opisu w rozdziale
&) jest przyktadem takiego procesu. Jednakze podczas instalacji kolejnych wer-
sji oprogramowania analiza opisu pomoze ci uporac sie z takim zadaniem.

IDE nie zawiera niezbednego do poprawne] pracy oprogramowania Java.
W twoim systemie prawdopodobnie jest ono zainstalowane. Jesli nie, Eclipse
sie nie uruchomi. Nie zrazaj sie tym i odwiedz strone www.oracle.com/
technetwork/java/javase/downloads (rys. 5.4.) — postepuj wedtug opisow
lub rysunku 5.4. Wybierz JDK (Java Development Kit), poniewaz to darmowe
oprogramowanie udostepniajace srodowisko niezbedne do programowania
w jezyku Java. Takiego wiasnie bedziesz potrzebowac do prawidtowej pracy
Eclipse. Instalacja powinna przebiegac automatycznie. Czytaj uwaznie komu-
nikaty instalatora. Jesli wykryje on starsza wersje oprogramowania i Zapropo-
nuje ci jej usuniecie — wyraz zgode. Zwroc uwage na wybdr odpowiedniej wersji
dla twojego systemu operacyjnego.

b — www.oracle_com/technetwork/java/javase/downloads

lava SE Developmert Ki§ 1901 dewnicady

Tewmd e it davvvdoamijij B vttt ol i1 Lied™ 1yt o | [ frtast i Dreni Ll [T Tl [0 b @ g s i @ e el i B il g o e mms m @i il
Pippigmem L e L g | e eI L e e

1% S e b ki b s ] I T s W Tl L LG b e died et da v e alameis

Livwi restds  Winden

poT— PARAME I sy o . S < 8 A
whell Rhl sl TR Vi S 0 e L s e 0 i il L i | e |
Wybierz wersje odpowiednia dia twojego systemu.

Rys. 5.4. Instalacja oprogramowania Java Development Kit
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Wszystko, czego teraz potrzebujesz do zainstalowania IDE dla Java, znajdziesz
na stronie hitp//www.eclipse.org. Pobierz Eclipse Installer i go uruchom.

IDE dla Java i C++ rdZnia sie, dlatego nalezy pobrac adpowiednie pliki — Eclipse
IDE for Java Developers. Rozpocznijmy od srodowiska do programowania
w Java (rys. 5.5.). Przygotowaniem IDE dla C++ zajmiemy sie w nastepnym
rozdziale.

All downicads ere provided undey the teeme and conditions of the Ecbpse Foumdativn Sofvwore Liser Ageement unless ginersise
ppacrliod

Pownlosd ey Cisch Repotibe - PG Devbe v i, & & llpi)
Mlie [ L Tifi e BHAERT

o GRIACT AriTeer METDE

. i T=E Pobierz
eclipseinstaller . o = Eclipse Installer
s - a i go uruchom.

Echpse IGE for Enterprse |ova Developers

Teoalt, e chemerbos (Forn whm0a o W1 sl 0 i W DDA B0 (O A poen (DS oo fon 'wen

A JPa el Clan T, midm vt Mg aitich Forms b, Aot ard] Cm anille . Dot el Frintie
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twojego komputera.

Rys. 5.5. Wyhdr IDE ze strony www.eclipse.org/downloads/packages/

Pobrany plik musisz rozpakowac. Zostat on poddany kompresji ZIP, dlatego
1wo] system poradzi sobie z tym bez instalowania dodatkowego oprogramao-
wania. Wszystkie pliki | foldery Eclipse wypakuj do jednego foldera. Moze byc
dowolny, lecz dla porzadku umiesc je w folderze utworzonym w C:\Program
Files|, na przyktad C:\Program Files\Eclipse Javal. Aby zyskac szybszy dostep
do Eclipse, utwdrz skrit do pliku eclipse.exe | umiesc go na pulpicie. Nadaj mu
nazwe Eclipse dla Java, by odroznic go od skrotu do srodowiska dla C++

Podczas pierwszego uruchomienia IDE poprosi o umiejscowienie foldera
roboczego (rys. 5.6.). Jesli nie zdecydujesz inaczej, to w nim bedg zapisywane
wszystkie twoje projekty.

IDE uruchomi sig z oknem startowym (rys. 5.7.). W nim mozesz wybrac
na przyktad dostep do tutoriali, ktdre mogg pomdc w uzytkowaniu srodowiska.
Przejrzy] je, zanim rozpoczniesz uzywanie IDE. Jesli usuniesz zaznaczenie pola
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w prawym, dolnym naroZniku i zamkniesz te zakladke, przy nastepnych urucho-
mieniach nie bedzie sie ono juz otwierato.

Mozesz wskazac istmiejacy folder lub
go utworzyc w dowolnym miegjscu dysku

Select & directory as workspace
Eclipse IDE wses the workspace directory to store & preferences and development artifacts,

[] Use this as the default and do not atk sgain

Jesli zaznaczysz to pole, prosba o nazwg foldera roboczego
podcza tworzenia nowego projektu nie bedzie sie wyswietlat.

Rys. 5.6. Ustalenie foldera roboczego dla programow w Eclipse
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- i przy nastepnych uruchomieniach
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A
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Rys. 5.7. Okno startowe Eclipse dla Java

IDE Eclipse jest juz praktycznie gotowe do pracy. Czas sprawdzic, jak dziata.
Jedynym sposobem jest uruchomienie krotkiego programu, np. drukujgcego
na ekranie .Mdj pierwszy program dziata'".

Dziataj wedtug algorytmu (rys. 5.8.). Jesli potrzebujesz wigcej szczegotow,
postuZ sie opisem z rysunku 5.9.
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Rys. 5.8. Proces tworzenia nowego projektu w Eclipse dla Java
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Rys. 5.9, Proces tworzenia | uruchamiania programu utozonego w Java w [DE Eclipse
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Efekt dziatania programu jest prawidtowy. Poddajmy analizie ten prosty kod.
public class mo]lprogram
|

public static void main(String[] args)

{

System.out.printin("M&] pierwszy program dziata");
J
}

Po uruchomieniu tego programu bedziesz pewny/pewna, Ze przygotowanie
srodowiska IDE zostato wykonane prawidtowo. Zapewne nie znasz jezyka
Java, dlatego nie musisz jeszcze rozumieé znaczenia poszczegolnych linii kodu
programu. Jesli jednak chciatbys/chciatabys poznac dziatanie tego programu,
pOMoZe Ci poniZszZy opis.

Pierwsza linia kodu okresla metode rozruchowa programu, od ktérej zaczyna
sie wykonywanie wszysikich instrukcji.

public class mojlprogram

Publiczna klasa o nazwie mojlprogram.

public — specyfikator dostepu mowi o zasiegu klasy.

class - stowo kluczowe wystepujace przed nazwa danej klasy.
public static void main(String[] args)

Taki zapis oznacza metode rozruchowa programu. W tym przypadku to metoda
slatyczna, co oznacza, Ze z wnetrza te] metody nie mozna odwoltywac sie
do metod niezadeklarowanych jako statyczne. Jesli chcesz poznac cechy metod
i doktadne znaczenie stow kluczowych public i static, to siegnij do Zrédet
opisujacych jezyk Java.

void — stowo to okresla typ zwracany przez metode — w tym przypadku ozna-
cza, e metoda nie zwraca zadnej wartosci.

Zasadnicza czesc programu:

System.out.println("Md] pierwszy program dziata");

drukuje cigg znakow podany w cudzystowie.

5.5. Plik zamiast File, czyli Eclipse po polsku

Wszystkie menu utoZzono w jezyku angielskim. Jesli chcesz zmienié jezyk
na polski, postepuj jak na pokazano na rysunkach 5.10.i5.11. Doktadng instruk-
cje znajdziesz pod adresem www.eclipse.org/babel/downloads.php.

Zauwaz, Ze jezyk polski w menu i oknach dialogowych pomaga zrozumiec prze-
Zznaczenie poszczegolnych opcji, jednak utrudnia pozniejsza prace i nauke pro-
gramowania. Wiekszos¢ samouczkow, instrukeji i przyktadow opisuje Eclipse
w wersji angielskiej, a jesli zostaniesz programista, takze bedziesz korzysiac
z wersji po angielsku.

instalowanie

polskiego menu
w Eclipse
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Wklej odnosnik
do pakietu
Kiiknij jezykowego ze strony
menu wwweclipse.org/
babel/downloads.php
I weisnij

Fotwierdz
zgodg
przyciskiem

Po Testarcie
Wybierz opcje Zaznacz polski menu Eclipse
pakiet i wciénij beda
_ wyswietlane
w jezyku polskim.

Rys. 5.10. Sekwencja czynnosci instalacji polskiego pakietu jezykowego dla Eclipse.
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Rys. 5.11. Instalowanie polskiego pakietu jezykowego do Eclipse

Po wecisnieciu przycisku Finish nastapi zamkniecie i ponowne uruchomienie
Eclipse. Menu beda wyswietlane w jezyku polskim (rys. 5.12.).
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Rys. 5.12. Okno
IDE Eclipse z menu
@ . w jezyku polskim

Uwaga!

Jesli chcesz korzystac z polskiego menu w obu instalacjach Eclipse — C++
| Java, w obu musisz wykonac te same czynnosci.

Polskie wersje oprogramowania IDE moga byc przydatne w poczatkowej
fazie nauki programowania, lecz rzadko sg stosowane przez zawodowych
programistdw.
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ZADANIA DO ROZWIAZANIA

L Przeczytaj jeszcze raz fragment rozdzialu o instalacji polskiego pakietu jezykowego. W nowym
folderze umies¢ zawartodé pliku (pobranego w trakcie ¢wiczenia z rozdzialu) z IDE Eclipse
dla Java. Stamtad uruchom java.exe, a nastepnie zainstaluj polski pakier jezykowy. Pordwnaj pol-
skie menu z menu w jezvku angielskim. Otworz dowolny tutorial i sprawdZ, na ile jezyk polski
menu utrudnia jego zrozumienie,

2, Sprawdz na stronie TIOBE informacje na temat popularnosci i oceny jezykow programowania.
Oprocz danych wydrukowanych w rozdziale znajdziesz tam wiele innych. Przeanalizuj je i wy-
ciagnij wnioski, np. na temat tendengji i trendéw. Jesli nie znasz dostatecznie jezyka angielskiego,
skorzystaj z translatora, np. Google.

3. Znajdi w internecie fora dla poczatkujgcych programistow i watki dotyczace pordwnania srodo-
wisk programistycznych. Poczytaj opinie na temat Eclipse i pordwnaj z opiniami o innych IDE.
Przedstaw wnioski.

4*, Zapoznaj sie z mozliwodciami uzycia Notepad++ do edycji programéw w Java. Dowiedz sie, co
jeszcze oprocz edytora bedzie potrzebne do uruchomienia ulozonych w nim programéw.

5. Uruchom Eclipse dla Java. Z menu Pomoc wybierz opcje Sciagawki. Odnajd# temar Utwérz
aplikacje Hello World". Korzystajac z tej sciagawki, uléz i uruchom program Hello World.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Aktualna liste najchetniej stosowanych i popularnych jezykdw programowania znajdziesz na stronie
wwriw. tiobe.com/ tiobe-index/

« Nie moiZna jednoznacznie stwierdzic, ktdry z jezykow programowania jest najlepszy, Preydatnosé
danego jezyvka zalezy od rodzaju programu, jaki ma by¢ w nim ulozony i w jakim urzadzeniu Jub sys-
remie ma by¢ uruchomiony.

« C++ jest jezykiem uniwersalnym. Dzieki swoim wlasciwosciom, np. mozliwosci precyzyjnego wyko-
rzystania sprzetu, pozwila na efektywne gospodarowanie zasobami komputera,

« IDE (ang. Integral Development Environment) to program lub zespél programéw sluzgeych do two-
rzenia, restowania, modyfikowania i konserwacji programow komputerowych w danym jezyku.

« Eclipse to IDE zaprojektowane dla programistdw poslugujacych sie réznymi jezykami programowa-
nia w tym Java i C++. Eclipse zawiera system uzupelniania oraz podpowiadania poprawnej skladni
polecen i rozkazdw.

» Jesli cheesz w Eclipse zainstalowad menu w jezyku polskim, uzyj opgi Install New Software...
z menu Help. Bedzie takze potrzebny odnosnik do pakietu jezykowego ze strony hitpss// www.edlipse.org/
babel/ dounloads.php.
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6. C z plusami, czyli uruchamiamy
pierwsze programy w C++

NA TEJ LEKCJI:

« dowiesz sie, jak poprawnie skonfigurowac Eclipse dla C++;

« dowiesz sig, jak postawi¢ pierwsze kroki w programowaniu C++.

Zainstalowanie i uruchomienie IDE jest tylko pierwszym krokiem do nauki pro-
gramowania. Jezyk to tylko narzedzie. Dokonalismy juz wyboru obu elemen-
tow, czas na tworzenie programow. Nauka programowania trwa dtugo, a suk-
ces w duzym stopniu zalezy od zaangazowania. Sg jednak pewne zagadnienia,
ktore powinien poznac kazdy, zanim zacznie uktadac swoje pierwsze programy.
Przypomnimy wiec najwazniejsze z nich. Przedtem przygotujemy srodowisko
IDE Eclipse dla jezyka C++.

6.1. IDE dla C++, czyli czego jeszcze brakuje w Eclipse

Eclipse dla Java i C++ z pozoru sie nie rdznig. Te same okna i bardzo podobne
menu. Jednak C++ wymaga zainstalowania dodatkowego oprogramowania,
ktore zawiera narzedzia pozwalajgce na kompilacje programdw (kodow Zro-
dtowych) przeznaczonych dla Windows. Powszechnie uzywanym dla C++ jest
MinGW (Minimalist GNU for Windows), Szczegatowe informacje na temat tego
darmowego srodowiska znajdziesz w internecie.

Zanim pobierzesz i uruchomisz Eclipse, przeprowad? instalacje MinGW
(rys. 6.1.). Odszukaj w sieci instalator tego srodowiska. Mozesz skorzystac
ze strony sourceforge.net, na ktorej znajdziesz wiele narzedzi typu Open-Source
dla programistow.

Eclipse a jeryk C++

MmN
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Rys. 6.1. Instalacja pakietu MinGW

Po zainstalowaniu MinGW mozesz juz pobrac i uruchomic Eclipse dla C++. Pro-
ces wyglada podobnie jak w przypadku wersji dla Java.

Rozpocznij od pobrania pliku instalacyjnego ze strony hittp:/www.eclipse.org/
downloads/packages/installer (rys. 6.2.).
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Rys. 6.2. Pobieranie i instalacja Eclipse dla C++
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6.2. Zaczynamy, czyli pierwszy program w C++

Eclipse utatwia stawianie pierwszych krokéw w programowaniu w C++. Sprawd#
to samodzielnie, wykonujac czynnosci z rysunku 6.3.

Create a new Eclipse project for € source code

W oknie startowym wybierz
0 Create p new C++ project il tworzenie nowega projektu,
Create a new Eclipse projecy for C+4 source oode Jash wﬂqczﬁ&#ﬁw!q{;zﬂﬂé
wySwietlanie okna,
uzy] opcp z menu File.
IMPOrt 2t with & working Make
0 Cpen the Mew tem wizard
| o i Picgedd 0 >
4+ Project — |
Create Cs = project of celecked type
Fromet nama: | Elipas pisnusay progran - - Wybierz narwg projektu
b Use defeult Incation
Hagepy L% ke, o bpes - wermierpiac & bevspes peshvens BLiiiil b s
it aiih
Fropect type: Toalcheine
i GHLU Agictonk Crops GLC
» |5 Erecutable MGl GCC

I- Hells Warid C== Projeat | LD- = . Wybierz Hello World C+ +
= ; 1 Project 1 kompilator MinGW.

e Slatic Libirsy
= Meabetile prowect

[} Shaw. pecject bypes and tooichains ooly i thiey s supported on the platform

o e

Mamp Eclipse.cpp
Lisk hor
4 f Yerslon
& I/ Copyright four copyright notice
6 /! Description : Hello World in Cs#s, Ansi-style
SRR S NS S RN LS ElEESLED NS Fy PR PR FS Y R A FRYT AR EERTEES IZEREEN nas RN

B
O #include <lostreams
1% using namaspace std;

12-int madn{) {

cout <4 11 1Hello Worldl 1™ <c endl; // prints || lHells Wopldl il
14 raturn @;
15 }

Rys. 6.3. Tworzenie nowego projektu w Eclipse C++ z programem testowym
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Twoj projekt jest gotowy do uruchomienia. Napis !!!'Hello World!!! mozesz zmie-
nic na dowolny. Aby sprawdzic dziatanie programu i przetestowac IDE, uruchom
ten program (rys. 6.4.).

Bf C/C++ Projects i3 ¢ | B®|le T= 0O
v =5 Eclipse pierysn: nrnarsm
& Binaries New 4 Na nazwie foldera
il Inchudes . projektu klikmj prawym
b wic / Eﬂ}rmshem I Z menu wybierz
= Debug Open in New Window uild Project.
Index
Build Targets
Build Configurations
‘Build Project
Clean Project

; Uruchom program

o-0.~-Q-®=o 4~ . BN jako lokaing aplikacjg.

(red launch heston] h duatania IDEcpp 7
Run As 3 [€] 1C/Ce+ Container Application
Run Configurations... [t 2Local C/Ce+ Application T}

Organize Favorntes...
o ¥ Your copyright notice

1 E o prmy E

ff Nans Eclipse.cpp
3 /7 Author
4 Jf Verslon
f Copyrlghl rour copyrignt notice
f Description Wello World in €4+, Ansi-styvie

) #include <ilofitreams
10 using namespace std;

12 int maini} {

] cout <£¢ “!||Hallo Worldl 1™ << enddl; /) prints |11Hello World!ft

id raturn @;

= Soomm Nl G s T bt & B AR NTER TN -E e S Fﬂd I -ku
LR B e B B ey e [ o g | | IR W et BB R i Py 5 e T Ui, | R e i

|1iHallo World! ] - glad wyni

| dzialamia programu.

Rys. 6.4. Uruchomienie przyktadowego programu w Eclipse C++ Eclipse C++

Wiesz juz, ze program dziata. Swiadczy to o tym, Ze prawidtowo zainstalowano
IDE Eclipse. Warto jednak blizej przyjrzec sie programowi (rys. 6.5.).
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Yo s . Informacje o autorze,

pereras e wlascicielu praw itp.

B E g e i o - bez naczenia dla jego
escrition i sella sorln ih Cos, Anbicatyle dzialania. Tekst po //

x BN N SRR N O SRR R N U ]EEI kﬂmﬂn[ﬂriﬁm_

wing budde ¢ isylreany
| waimj resdspacs 0d;
11
17 knt madnd ) o
1 coirt €4 10 1dello World)f | of endl] it mello world
rEturn @i
15}

Rys. 6.5. Fragment programu w Eclipse C++

finclude <iostream>

Znak # przed instrukcja oznacza, Ze jest ona dyrektywa preprocesora. Wyko-
nanie takiego polecenia nastgepuje przed kompilacjg. Pozwala to na dotaczenie
do programu plikéw nagtowkowych, czyli umozliwienie mu korzystania z funkcji
danej biblioteki. Po dotaczeniu icstream bedzie mozliwe wykorzystanie kon-
soli do wyswietlania wyniku dziatania programu, czyli skierowanie strumienia
danych do konsoli systemu (na ekran).

using namespace std;

Oznacza informacje dla kompilatora, ze w programie zostanie uzyta standar-
dowa przestrzen std zawierajaca deklaracje dostepu do cate] biblioteki stan-
dardu C++. Przy uktadaniu duzych programow moga nastapic konflikty nazw,
czyli rozne obiekty mogg miec takie same nazwy. MoZna je umieszczac w roz-
nych przestrzeniach i dzieki temu nie beda ze soba kolidowaty. Mozna to wythu-
maczyc na przyktadzie uczniow o tym samym nazwisku i imieniu. Jesli nale-
zeliby do réznych klas, to ich przestrzenie sa oddzielne i te osoby nie zostang
pomylone. W przestrzeni szkoty beda kolidowaty | moga prowadzic do pomytek.,

int main()

Oznacza poczgtek gtownej funkcji programu. Stowo kluczowe int oznacza,
iz systemn operacyjny bedzie informowany o wyniku dziatania programu. Najcze-
scigj nie jest to konieczne i w takim przypadku mozna uzyc stowa kluczowego
vioid. Na koncu funkcji z nagtowkiem int nalezy dopisac return 0;. Bedzie
to informacja dla systemu o zakorczeniu operacji (przekazanie wartosci 0).

cout << "ll1lHello World! 1™ << andl:;

To zasadnicza czesc programu, ktdra powoduje wyswietlenie napisu. Ciag zna-
kow komunikatu nalezy umiescic w cudzystowie.

Stowo kluczowe — stowo, ktore w danym jezyku programowania ma jui
przypisane znaczenie.
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Uwagal!
[ Dtugie komentarze umieszcza sie pomiedzy /* a */.

Skoro uruchomites/uruchomitas IDE, mozesz rozpoczac programowanie. Przy-

pomnij sobie podstawy z poprzednich lat nauki. Nastepny rozdziat pomoze ci
uporzadkowac te wiedze.

ZADANIA DO ROZWIAZANIA

. Zmodyfikuj program opisany w rozdziale tak, by wyswietlal na ekranie inny rekst. Ustal doswiad-
czalnie, jak wprowadzi¢ poprawki, by tekst zajmowal kilka linii. Przedstaw swoje rozwiazanie.

2. Po zainstalowaniu Eclipse dla C++ zdecyduj, czy bedziesz korzystal z jego polskiej wersji jezvko-
wej. Jedli tak, zmien ja, opierajgc sie na opisie wersji dla Java. Przedyskuruj, w jaki sposéb mozna
przywrocié wersje z jezykiem angielskim.

3. Uléz algorytm opisujacy czynnosci, ktdre nalezy wykonad od momentu rozpoczecia nowego pro-
jektu, az do wruchomienia dowolnego programu w Eclipse dla C++.

4*, Uzupelnij algorytm z zadania 3. opisem prawidlowej struktury programu ulozonego w C++.

5%, Zmodyfikuj opisany wyZej program w taki sposdb, by pierwsze linie oznaczone jako komentarz
zawieraly twoje dane, Jedli uwazasz, ze inne informacje, np. nazwa szkoly, klasy, powinny sie
tam znalez¢, dodaj linie. Znajdz sposéb na to, by nowe projekty automatycznie rozpoczynaly sie
od twoich komentarzy,

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Srodowisko programistyczne Eclipse moze byé wykorzystane do programowania w jezyku C4++. 5. 47
Nalezy jednak pobrac i zainstalowac odpowiednig wersje. Sposob poslugiwania sie podstawowymi
opcjami Eclipse C++ jest taki sam, jak w przypadku srodowiska Eclipse dla Java.

+ Jednym z powszechnie stosowanych programow jest MinGW. Nalezy go zainstalowac przed insta- 5. 47
lacja Eclipse dla C++.

+» Do kompilacji C++ w Eclipse sa potrzebne narzedzia pozwalajace na kompilacje programéw w sro- 5. 51
dowisku Windows.

» Dyrektywy oznaczone # sa wykonywane przed kompilaga i powoduja dolaczenie odpowiednich 5. 83
bibliotek (zbiordw funkgji).
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7. C z plusem, czyli podstawy
programowania

NA TEJ LEKCJL:

« poznasz podstawowa strukture programu C++;

- dowiesz sie, czym sa operatory i instrukcje sterujace.

Twoje srodowisko programistyczne jest juz gotowe do pracy. MozZesz zaczac pro-
gramowanie, W tym rozdziale znajdziesz informacje, dzieki ktorym poznasz pod-
stawowe zadania, jakie petnia poszczegdlne polecenia i konstrukcje jezyka C++.
W kolejnych rozdziatach poznasz ich dziatanie w praktyce. Tajniki C++ poznasz
w zakresie niezbednym do utoZzenia mato skomplikowanych programaéw. Pozna-
nie wszystkich zagadnien zwigzanych z programowaniem w tym jezyku zajmuje
duZo wiecej czasu i twiczen niz jest to przewidziane na szkolne lekcje.

7.1. Co i gdzie, czyli podstawowa struktura programu
w jezyku C++

Uktadajac program w jezyku C++, programista tworzy kod Zrédtowy sktadajacy
sie z wyraZen zrozumiatych dla cztowieka. Kod ten po sprawdzeniu pod katem
poprawnosci sktadni jest kompilowany. Oznacza to, Ze jest budowany program
wykonywalny, w ktorego sktad wchodzi ttumaczenie na kod maszynowy kodu
programu wraz z uzytymi bibliotekami oraz nagtowek powodujacy, Ze program
bedzie magt by uruchamiany w systemie operacyjnym bez udziatu srodowi-
ska programistycznego. Sprawdzaniem poprawnosci sktadni, uruchamianiem
programu krok po kroku, podgladaniem biezgcych wartosci zmiennych oraz
sledzeniem procedur i funkeji zajmuje sie program okreslany jako debugger
(ang. bug, czyli robak — potocznie o btedzie w programie). W trakcie kompilacji
badaniem bteddw sktadniowych zajmuje sie translator, czyli ttumacz kodu pro-
gramu na kod maszynowy. Jak juz wiesz, edytor, debbuger i kompilator sktadaja
sie na srodowisko programistyczne (rys. 7.1.).
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Jezyk, w ktGrym mowimy, tworzg wyrazy potaczone w zdania z zachowaniem
zasad gramatyki i ortografii. Podobnie jest z jezykiem programowania. Sktada
sie on z polecen, instrukcji (wyboru i warunkowych), nazw zmiennych, operato-
row oraz bibliotek i funkcii.

Kazdy program w C++ powinien miec zataczona przynajmniej jedna biblioteke,
WyZnaczona przestrzen nazw oraz przynajmniej jedng funkcje. Jesli jest jedna,
to powinna to byc:

main();
Przyktadowy program spetniajgcy te warunki przedstawiono na rysunku 7.2.

Wszystkie wiersze zaczynajgce sig od # to dyrektywy. Nie stuzg one do reali-
zacji algorytmu. Informujg jednak debugger i kompilator o dotgczeniu do pro-
gramu pliku zawierajgcego na przyktad biblioteke lub fragment kodu.

e T T T L T T

d /) Name L progran_w_Copp. cpp

f Author Wojtes - Linia programu zaczynajgca
4 /4 Varsion 1.2 sig /f jest traktowana jako
f i LOpYTr1gnt WO Tas
'f Beacription @ atruktura programu s Ces kﬂf’l’lEﬂIﬂl’I-
r |'_|l===' T T T ST IS E oSS ISS oo ETZTST=T SIS SIS ETI=SIZTTCoS oSS TS o IoDE=IC
3 Sincimly stostramm. 8 #include dolgcza bibliotekg
e b 0 nazwie podane) pomigdzy
12-int main{) { nakami <oraz>.
X cout 44 "Jak sies maszP" <¢ endl; "Eiﬂﬂ I'IHI'I'IBEFHI:'E ustala

14 return &;

5} \ przestrzefi nazw.

Funkcja main() tworzy blok giwny programu
Wszystko, co znajduje sig pomigdzy {}, bedzie
wykonywane aZ do napotkania instrukc)i return.

Rys. 7.2. Przyktadowa struktura programu w jezyku C++

using namespace informuje kompilator, Zze bedzie uzywana dana prze-
strzen nazw. Dla standardowych bibliotek C++ to std. Dzieki temu mozesz
napisac:

cout <<"jak sie masz" << endl; zamiast std::cout <<"jak
sie masz" << endl;

W przypadku jedne| linii nie ma to wiekszego znaczenia, jednak w programie

takich linii jest bardzo duzo. Domyslasz sie wiec, Zze definiowanie przestrzeni
nazw mozZe znacznie uproscic uktadanie programu.

7.2. Operatory, czyli dzialania i relacje

Czym sg operatory? Dzieki nim jest mozliwe zapisanie dziatan matematycznych operatory
(tab. 7.1.) i relacji (tab. 7.2.).
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Tab. 7.1. Operatory arytmetyczne w jezyku C++

Dziatanie Operator Przyktad
dodawanie + y = x+l1
odejmowanie = y =x — 4
mnozenie ‘ Yy = X * 2
dzielenie s ¥y = ( x+ 25 ) /jz
reszta z dzielenia (modulo) % Yy =2 % 2

Tab. 7.2. Operatory relacyjne w jezyku C++

Opis Operator

mniejszy <
wigkszy >
rowny —
rozny I=
mniejszy lub rowny =
wigkszy lub rowny =

Przyktadowo: jesli napiszesz y={x-4) %7, bedzie to oznaczato, ze y bedzie rowne
reszcie z dzielenia (x—4) przez 7. Wynik takiego dziatania jest zawsze liczbg cal-
kowita. Przyktadowo: dla x=20 y=(20-4) %7=2.

7.3. Zmienne, czyli przechowywanie danych

Definiujac zmienna, nadajemy jej nazwe. Jesli na przyktad zdefiniujesz zmienng
komunikat = "wprowadZ pierwszg liczbe";, bedzietooznaczad, ze
pod nazwg komunikat kryje sie tekst ujety w cudzystdw. Jesli danego tekstu
bedziesz uzywac wielokrotnie, mozesz zapisac go w zmiennej. Bedzie on takze
magt by¢ modyfikowany. W wielu programach i urzadzeniach ten sam komuni-
kat wySwietla sie w rdznych sytuacjach, na przyktad , Dziekujemy i zapraszamy
ponownie”. Jesli zadeklarujesz zmienna (dla tekstu - st ring) i nadasz jej taka

wartosc, to w kodzie programu nie musisz uzywac catego komunikatu w pole-
ceniach wyswietlania. Na przyktad:

/fdeklaracja zmienne] przechowu]gce] tekst

string komunikat:

//nadanie wartosci zmiennej

komunikat = " Dziekujemy i zapraszamy ponownie ";
/fuyiwietlenie tekstu zawartego w zmiennej

cout << komunikat:
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Jezeli wyswietlany komunikat bedzie dtugi, to ocen, jaki jest zysk dla programi-
sty. katwo te? na przyktad zmienic jezyk komunikatdw. Wystarczy jedynie zmie-
nic wartosc zmienne;.

Mozna zmodyfikowac program z rysunku 7.2. w taki sposob, by strumien z napi-
sem zawierat wartosc zmiennej kemunikat.

.,-__ "‘II:'I::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::

2 [/ Nama : string.cpp

3 // Author : Wojtek

4 [/ Version 1.8

5 [// Copyright : Wojtek

& // Description : struktura programu w C++

? l.-"‘."=:=:::::::::r:::::::::::z:::::::z:::::::::

8 i Zadeklarowano zmienng typu
9 #include <iostream> / string, nadajac jej wartosé.
12 using namespace std;

ilstring komunikat="jak sig masz?";
12-int main() 1

13 e :

14 cout << komunikat << endl; Ta linia nie WdfukUjE slowa
15 return @, komunikat”, lecz to, co kryje
16 } sie pod zmienng komunikat.

Rys. 7.3, Przyktad zastosowania zmienne| typu string

Tab. 7.3. Typy danych liczbowych lub logicznych, ktére mozna przechowywad w zmiennych

Nazwa typu Liczba bajtow Zakres wartoscl
bool 1 false lub true (fatsz lub prawda; 0 lub 1)
char 1 od -128 do 127
unsigned char 1 od 0 do 255
wchar t 2 od 0 do 65 535
short 2 od —32 768 do 32 767
unsigned short 2 od 0 do 65 535
int 4 od -2 147 483 648 do 2 147 483 647
unsigned int 4 od 0do 4 294 967 295
long 4 od-2 147 483 648 do 2 147 483 647
unsigned long 4 od 0 do 4 294 967 295
long long 8 od -9 223 372 036 854 775 808

do 9223 372 036 B854 775 807

unsigned long long a8 od 0 do 18 446 744 073 709 551 615
float 4 3.4E +/- 38 (7 cyir)
double 8 1.7E +/- 308 (15 cyfr)
long double 8 1.7E +/- 308 (15 cyfr)

oy
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Pamietasz zapewne, ze zmienne moga przechowywac rézne typy danych, Dla-
czego jest ich wiele? Ot0z zdefiniowanie zmiennej rezerwuje dla niej miejsce
w pamieci. Jesli wiec wiemy, Zze nasza zmienna przyjmuje wartosci od 0 do 255,
wystarczy zarezerwowac dla niej jedynie bajt. Jesli jednak zmienna przyjmuije
wartosc catkowitg dodatnig w bardzo duzym zakresie w C++, mozna zarezerwo-
wac jej az 8 bajtow i najwieksza liczba, jaka mozna wpisac pod zmienng, bedzie
18 446 744 073 709 551 615.

Wykaz wszystkich typdw danych liczbowych, dla ktorych mozna zadeklarowac
zmienna, znajdziesz w tabeli 7.3,

Jak myslisz, ile bajtow zajmie liczba 25 wpisana do zmiennej zadeklarowanej
jako 1long? Oczywiscie tego typu zmienna zawsze zajmie w pamieci 4 bajty,
bez wzgledu na to, jakg wartosc z jej zakresu przyjmie.

7.4. Instrukcje sterujace, czyli realizacja blokow
warunkowych algorytmu

W kazdym algorytmie, ktory wymaga rozgatezien, stosuje sie bloki decyzyjne
(rys. 7.4.). Jesli w przedstawionym przyktadzie warunek zostanie spetniony, to
l jesti realizowana instrukcija 1,

jesli nie— instrukcija 2.

Do zapisania warunkow w jezyku
C++ uzywa sie operatorow logicz-
nych i symboli pordwnawczych

v (tab. 7.4.).

Rys. 7.4. Przyktad bloku decyzyjnego

28

Tab. 7.4. Operatory logiczne i relacyjne w jezyku C++

Operator Symbol relacyjny Dziatanie
E& koniunkcja (1)
| alternatywa (LUB)
] negacia (NIE)
== rowny
1= rozny
> wigkszy
< mniejszy
: wigkszy lub rowny
<= mnigjszy lub rdwny
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petle lub instrukcje
warunkowe

Dzieki blokowi decyzyjnemu moiZna rozgateziac algorytmy i w zaleznosci
od spetnienia lub niespetnienia warunku podejmowac odpowiednie dziatania.
W jezykach programowania takie bloki zapisuje sie na przyktad za pomoca
instrukcji warunkowej. W wielu jezykach programowania wyglada to bardzo
podobnie. W C++ ma ona postac jak na rysunku 7.5.

{/Postad plerwsza instrukc]li warunkowe]

if (warunsk)

{ instrukcija 1; // jesli warunek bedzie speiniony,
instrukcja 2: // zostang wykonane instrukcije w { ],

1 // a jesli nie, zostana one pominiete

//Postat druga instrukcji warunkowe]

if (warunek)

{ instrukcja 1; /f/Jes51i warunek bedzie speilniony,
instrukcija 2: //zostana wykonane instrukcje 1 1i 2,

| //a pominiete instrukcie 3 i 4

else

{instrukcja 3¢ //W przeciwnym przypadku zostana
instrukcja 4; //pominiete instrukcije 1 1 2, a wykonane

} /1314

Rys. 7.5. Instrukcje warunkowe w C++

Jesli uczytesfuczytas sie programowania w Scratch, to zapewne pamigtasz
badanie warunkow (rys. 7.6.).

Uzycie odpowiedniej postaci instrukcji warunkowej zalezy od algorytmu, ktory
nalezy zrealizowac.

Jesli algorytm zawiera zapetlenie (rys. 7.7.), realizowane dopoki spetniony jest
warunek, mozna uzyc instrukcji petli.

Rys. 7.6. Instrukcje Rys. 7.7. Przyktad petli w algorytmie
warunkowe Scratch
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Poznaj dwie postaci petli stosowane w jezyku C++. Pierwsza z nich (rys. 7.8.)
jest wykonywana wiedy, gdy spetniony jest warunek, az do chwili, gdy warunek
przestanie byc spetniony; a w drugiej (rys. 7.9.) warunek zostaje sprawdzony
po wykonaniu wszystkich instrukcji, ktdre obejmuje instrukcja. Oznacza to, Ze
w drugim przypadku wszystkie polecenia i instrukcje petli zostang wykonane
przynajmniej raz i powtarzane tak dtugo, az warunek zostanie spetniony.

while (a==10)
!

instrukcja 17 //Instrukcja 1 1 2 wykonywana dopoki

instrukcia 2 //Jjest speiniony warunek
} //W przypadku jednej instrukcji {} nie =3
/ /wymagane

Rys. 7.8. Przyktad petli while w jgzyku C++

Ao

{

instrukcja 1; //Instrukcje 1 i 2 wykonywane
instrukcja 2Z; //przynajmnie] raz i powtarzane
} i/

while (a==10); //dopdkl warunek jest speiniony
//W przypadku jednej instrukciji {} nie =3 wymagane

Rys. 7.9. Przyktad petli do ... while w jezyku C++

Fragment algorytmu z rysunku 7.7. mozna takze zrealizowac za pomoca petli
for (rys. 7.10.).

for (i=1; 1<10; i++) //Poczgwszy od i=1, dopdki

( // i<10,wykonuj instrukcje w { |
instrukcija 1: // za ka2dym razem zwiekszajac
instrukcja 2i i -3 |

I
Rys. 7.10. Instrukcja sterujaca for w jezyku C++

Zauwaz, ze instrukcjazalgorytmu i = i1 + 1; jestrealizowana jako parametr
instrukcji sterujacej for (i++). Czym wigc rozni sig w tym przypadku konstruk-
cja while od for? For jest wykonywana pewna ustalong liczbe razy. W przy-
ktadzie dla a od 1 do 10 petla for zostanie wykonana 9 razy. Przy a rownym
10 nastapi wyjscie z petli (rys. 7.7.). W przypadku petli while lub do while
liczba wykonywanych petli zalezy od spetnienia warunku. W przypadku petli do
while warunek jest sprawdzany na koncu, po wykonaniu instrukeji. Dlatego ta
petla zawsze bedzie wykonana chociaz raz.

Petle moga sie zagniezdzad, czyli wystepowad wewnatrz innych petli. Podobnie
jak instrukcje warunkowe.



7.0 Z PLUSEM,. CZYLI PODSTAWY PROGRAMOWANI A

ZADANIA DO ROZWIAZANIA

. Podaj na przykladzie réznice pomiedzy instrukcja warunkowg ifaif else.
2. Okredl, ile razy zostanie zrealizowana petla for, jesli bedzie miala postaé:

for {(a=0; a==10; a++)
{

cout <<"petla nr "<<a <<endl:

)
Pordwnaj te petle z uzyta w przykladzie (rys. 7.10.).
for {(a=1; a<l0; a++)
Czy ich daalanie w programie bedzie takie samo czy roine?
3. Na dowolnych przykladach wskaz réznice pomiedzy petly whileado while,
4%, Narysuj w zeszycie algorytm dla fragmentu programu ulozonego w jezyku C++, Wizoruj sie
na przykladach z rozdzialu.
{

a=0;
do
{

cout << "informatyka" << endl:
a=a+l;

)
while (a!'=10);

return U:

}
5% lle razy w konsoli z zadania 4. zostalby wydrukowany napis Jinformatyka’? Uzasadnij swoja odpo-
wiedz.

PODSUMOWANIE LEKCJI

s Jezvki programowania maja $cisle ustalong skladnie sprawdzang w trakcie tworzenia kodu £. 54
przez debugger.

» Kompilacja polega na zamianie kodu Zrédlowego programu na jezyk zrozumialy przez komputer. % 54
Nazywamy go kodem maszynowym.

* Dzialania arytmetyczne i logiczne s zapisywane w jezyku C++ za pomoca operatordow, 5 55

» Zmienne moga by¢ deklarowane dla réznych tvpdw danych. Dla réznych typdw sg rezerwowane s 56
w pamieci rozne ilosci bajraw.,

» Tekst zapisuje sie w zmiennych typu string. % 5

» Do realizacji blokéw decyzyjnych w algorytmach w zaleznodci od tego, co realizuje algorytm, moina 5 59
uzvé petli lub instrukeji warunkowych.
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8. C z plusem, czyli podstaw
programowania ciag dalszy

NA TEJ LEKCJL:

« poznasz zastosowanie i znaczenie funkceji oraz tablic i strumieni.

Znasz juz zasady tworzenia algorytmow | niektdre elementy jezyka progra-
mowania. Przed toba zadania programistyczne, do ktorych niezbedne bedzie
poszerzenie tej wiedzy i zdobycie nowych umiejetnosci. Poznasz zastosowanie
oraz znaczenie funkcji, tablic i strumieni. Po zdobyciu te] wiedzy przystapisz
do tworzenia wtasnych programow.

8.1. Tablice bez kredy, czyli jedna nazwa, wiele zmiennych

Wiesz, ze przed uzyciem zmiennej musisz ja zadeklarowac, podajac typ war-
tosci, ktore bedzie przechowywac i oryginalng nazwe. Istniejg jednak dane
Zwigzane ze soba, na przyktad kolejne wyniki losowania, cogodzinne pomiary
temperatury. Deklarowanie oddzielnej zmienne| dla kazdej z nich nie bytoby
wygodne i znacznie utrudniatoby uktadanie programdw.

Przyktad 1.

Lista uczniow klasy zawiera 30 nazwisk. Kazde ma w dzienniku przydzielony
swdj numer. Jesli zmienna nazwalibysmy przyktadowo: klasala, to zmienna
kla=zala[5] zawierataby nazwisko spod numeru 5 z dziennika.

Zmiennym przewidzianym dla wielu danych mozna wiec nadac jedng nazwe.
Sposob deklaracji jest podobny do deklarowania pozostatych zmiennych.

Przyktad 2.
Zmienne dla pojedynczej wartosci:
float temperatura;

Jesli pomiar temperatury ma sie odbye co godzine w ciagu jednej doby, zade-
klarujemy zmienng tablicowa (macierz) jednowymiarowa.

float temperatural23]:;

Zapewne zastanawiasz sie, dlaczego dla 24 pomiaréw w deklaracji tablicy uzyto
liczby 23. Nie ma tu btedu, poniewaz indeksacja (numeracja) poszczegolnych
elementdw tablicy zaczyna sie od 0. Zatem pierwszy pomiar zostanie zapisany

pod temperatura[0], anaprzyktad 6 pod temperatural5].
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A co jesli takie pomiary bedzie trzeba wykonac przez 7 dni? Wtedy moina uzyc
macierzy dwuwymiarowej, ktora mozna porownac do rozmieszczenia krzeset
w sali kinowej. Jesli znasz rzad i numer krzesta, trafisz na swoje miejsce.

Przyktad 3.

Tablica przechowujaca wyniki pomiarow temperatury co godzine przez 7 dni:

float temperatura[€] [23];

23.4

Rys. 8.1. Przyktad danych wpisanych do zmiennej tablicowej

Domyslasz sie, Ze mozliwe jest deklarowanie tablic o wielu wymiarach. Jesli
bedj ci potrzebne, z pewnoscia poradzisz sobie z ich deklaracjg i uzywaniem.

8.2. Strumienie, czyli wezytujemy | wyprowadzamy
informacije

W programach zdarza sie, Ze dane muszg by¢ wprowadzone przez uzytkow-
nika, a wynik, na przyktad obliczeri, ma zosta¢ wyswietlony na ekranie. Jak
mozna te czynnosci zrealizowad w jezyku C++? W tym celu wykorzystuje sie
strumieniowanie, czyli kierowanie strumienia danych w odpowiednim kierunku,
Do ich okreslenia wykorzystuje sie stowa z jezyka angielskiego out wskazujace

na zewnatrz oraz in — do srodka. Jesli dodasz do nich na poczatku np. litere ¢
kojarzace sie 2z nazwa jezyka C++, otrzymasz nazwy strumieni: wejsciowego
cin i wyjsciowego cout. Dodatkowo kierunki przeptywu strumienia wska-
Zujg operatory << dla strumienia na zewnatrz (wyprowadzanie danych) oraz >>
dla strumienia do wewnatrz (wczytywanie danych). Wczytywanie i wyprowa-
dzanie danych moze dotyczyc zmiennych réznego typu.

Przyktad

Uktadamy program do mnozenia trzech liczb catkowitych. Przeanalizuj frag-
ment kodu wprowadzania danych | strumieniowania wyniku (rys. 8.2.).
Znaki, ktore majg pojawic sie na ekranie, nalezy umiesci¢ w cudzystowie (na

tablice
wielowymiarowe

strumisnie
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rysunku niebieskie). Wartosci zmiennych sa reprezentowane przez ich nazwy
(na rysunku czarne). Stowo end 1 oznacza koniec linii, czyli nastepny strumien
danych bedzie wyswietlany w nowej linii. Zwroc uwage, ze poszczegolne stru-
mieniowane dane sg poprzedzone operatorem kierunku.

cout €< "wprowadz liczbe a " << endl;
cin >> a;
cout << “wprowadi liczbe b * (¢ endl;
cin »> b;
cout << “"wprowadz liczbg ¢ " <¢ endl;
cin >> €3

Rys. B8.2. Fragment programu strumieniujgcy dane

Zastandw sie | odpowiedz, co bedzie efektem dziatania tego fragmentu kodu
programu. Czy twoje przypuszczenia sg zgodne z rysunkiem 8.3.7

wprowadz liczbe a

12

wprowad? liczbe b
13

wprowadZ liczbe c¢
15

Rys. 8.3. Efekt dziatania fragmentu kodu programu wprowadzajgcego wartosci
do trzech zmiennych

8.3. Nie tylko zmienne maja nazwy, czyli budowa i rola
funkcji w programie

Jesli takie same dziatania sa wykonywane w wielu miejscach programu, mozna
utworzyc funkcje i do niej sie odwaotywac. Po pierwsze, nie bedzie trzeba wkle-
jac tego samego kodu w kazdym miejscu, w ktorym ma byc wykonany. Po dru-
gie, kod staje sie krotszy. Po trzecie, wszelkie zmiany | poprawki sa wykony-
wane jedynie w kodzie funkcji. Funkcja moze przetwarzac argumenty — dane
przekazane przez program. Niektdre funkcje nie potrzebuja takich argumentdw,
na przyktad funkcja drukujaca state komunikaty. Dzieki funkcjom mozna wiec
wydzieli¢ w kodzie bloki odpowiedzialne za poszczegdélne zadania.

Cechy funkcii:

= ma nazwe, przez ktora jest wywoltywana;

s mozie przetwarzac argumenty wejsciowe, jesli tak przewidziano w programie;
= moZe zwracacd przetworzone dane (wyniki dziatania funkcji}.

Przyktad 5.

W pewnym programie wielokrotnie uzywa sie obliczania sredniej z trzech liczb
a, b oraz c. Opracowano wiec funkcje, ktdra dokonuje obliczen. Przed nazwg
funkcji podano typ wartosci, jaka funkcja ma zwrdcic. W tym przypadku float,
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poniewaz Srednia moze nie by¢ catkowita. Tworzenie funkcji rozpoczyna sie
podobnie, jak deklarowanie zmienne| tablicowej jednowymiarowej. W miejscu
[1 pojawit sie jednak (). Kod funkcji zwany ciatem funkcji zaczyna sie i konczy

nawiasem klamrowym { }.

Zmienne utworzone w funkcji to zmienne tymczasowe. Oznacza 1o, Zze po
zakonczeniu dziatania funkcji zmienne nie pamietajg juz swojego stanu. Za kai-
dym wywotaniem funkcji wartosci sa im nadawane na nowo. Przypomnij sobie,
na czym polega wykorzystanie kalkulatora. Jesli mnozysz liczby, to kolejno je
wprowadzasz | po wcisnieciu =" otrzymujesz wynik.

Podobnie przekazywane do funkcji sa parametry. Przeanalizuj ponizszy przy-
kiad (rys. 8.4.).

1 #include <iostreaam:
2 using namespace std;

3lint a,b, c; ""I-l— Defimcya zmiennych globalnych

Stint i1loczyn (int d, int e, int )

5 : % :

: { e . Emlnfunkcpzukr&ﬁlen_lem
1 return (d'e’f); parametrow funkcji

5

18] int madn()

11 { ) Gidwna funkcja
12 cout << "wprowadi liczbe a " << endl; programu
13 cin >> a; 3

14 cout (< "wprowadZ liczbe b “ << endl:

15 cin > b;

16 cout << "wprowadi liczbe ¢ " << endl;

17 £in > ;

18 cout <<endl<cad<"*"{chbec"* " ¢eec¢"="¢<iloczyn{a,b,c) <<endl
13| return @;

29| }

Rys. 8.4, Przyklad zastosowania funkcji ze zmiennymi lokalnymi

W ciele funkcji zadeklarowano parametry lokalne d, = oraz £ i okreslono, ze
dane w nich przechowywane beda typu int (liczby catkowite). Funkcja zwrdci
iloczyn d*e*f. To oznacza, ze nazwa funkcji uzyta w programie przyjmie taka
wartosc. Nalezy jednak przekazac jej trzy argumenty, Moga to byc zmienne
lub konkretne liczby. Program (rys. 8.4.) prosi o wprowadzenie trzech liczb

| zapisuje je w zmiennych a, b oraz . Nastepnie drukuje ich iloczyn. Oblicza
go, wywotujac funkcje | przekazujac je] wprowadzone dane. Wewnatrz funkcii
parametr d przyjmuje aktualng wartosc zmiennej a; i analogicznie: e przyjmuje
wartosc b oraz £ wartosé c.

Zauwaz, Ze ten rozdziat nie wyczerpuje zagadnien zwiazanych z budowag i wy-
korzystywaniem funkcji. Sa one opisane w literaturze dla programistow. Jed-
nak zdobyta wiedza wystarczy ci do uktadania prostych programow z uZyciem
funkeii.

rmienne
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8.4. Zagniezdzanie instrukcji, czyli petla w petli

instrukcje
warunkowe

Znasz juz instrukcje warunkowe | petle. W niektdrych programach istnieje
koniecznosc zagniezdzenia petli w petli.

Przyktad 6.

instrukcja petli for Twoj program ma utworzyc tablice dwuwymiarowa tablica[4][3] wypet-
niong zerami. Potrzebujesz dwoch zmiennych catkowitych do sterowania
petlami. Nalezy wykorzystac instrukcje petli for zagniezdzona w petli for.

1 #include <iostream>
using namespace std,;

[k

4 int 1.3;

5 int tablica[4][3];

B

7-int main() Petla zagniezdzona

B {

9 for(i=0;icS i++) /

18] for(j§=0;3¢4;j++)

11 {

2| tablica[i][3]=86;

13| cout <<"tab ["<<i<<™]["<<j<<"] = "<< tablica[i][j]<<endl;

14 }

15 }

Rys. 8.5, Przyktadowy program wypetniajgcy tablice wartoscig 0

tab [@][e] = @

tab [@][1] = @ Wartosci zmiennych { oraz j sg indeksami zmiennej tabli-
tab [@][2] = © cowej. Zmieniaja sie zgodnie zasadami dziatania petli for,
tab [@][3] = @  dlatego przyjma wszystkie mozliwe wartosci indeksdw
tab [1][8] = @  zmiennej.

tab [1][1] = ©

tab [1][2] = @ Ma tej samej zasadzie mozna zagniezdzad instrukcje
tab [1][3] =@ warunkowe.

tab [2][@] = @

tab [2][1] = ©

tab [2][2] = @

tab [2][3] = @

tab [3][e] = @

tab [3][1] = ©

tab [3][2] = @

tab [3][3] = @

tab [4][e] = @

tab [4][1] = @

tab [4][2] = @ Rys. 8.6. Efekt dziatania programu

tab [4][3] = @ wypetniajgcego tablice
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ZADANIA DO ROZWIAZANIA

.  Naszkicuj w zeszycie, jak beda wygladaly tablice tréjwymiarowa i czterowymiarowa. Udowodnij,
ze twoje rysunki rzeczywiscie sa modelami rakich tablic.

2., Zmodyfikuj program z rysunku 8.4. w taki sposdb, by obliczal sume kwadratéw wprowadzonych
liczb, Zweryfikuj wynik dzialania programu.

3.  Zmodyfikuj program wpisujacy zera do tablicy dwuwymiarowej w taki sposéb, by zamiast zer
wpisywal kolejne numery kolumn tablicy. Uzasadnij swoje rozwiazanie,

4. Co bedzie wynikiem dzialania programu z rysunku 8.5., gdy zamieni sie miejscami w petlach
zmienne pomocnicze i oraz j7 Opracuj wnioski i udowodnij swoja teze.

5%, Na podstawie programu z rysunku 8.4, uléz program, ktory na wprowadzonych liczbach a, boraz
¢, bedzie wykonywal mnozenie, dzielenie lub dodawanie - w zaleznodci od decyzji uzytkownika.
Uzasadnij uzycie funkcji w tym programie.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Tablice to zmienne przechowujace wiecej niz jedna wartodé. Kazda z nich jest opisana indeksem. 5. 62
» lstnieja tablice wielowymiarowe. 5. 63
» Strumieniowanie danych cin i cout umozliwia wprowadzanie i wyprowadzanie wartosci zmiennych 5. 63

(cout umozliwia takze wyprowadzanie znakéw, np. komunikatéw).

» Funkcje 53 fragmentami kodu programu majacymi nazwe. Wynik dzialania funkcji jest zwracany 5. 64
pod jej nazwa.

» Do funkcji mozna przekaza¢ dane (argumenty). s 64

» Zmienne deklarowane w funkcjach sq zmiennymi lokalnymi i nie zachowuja wartodci po zakoficze- 5. 65
niu dzialania funkcji.

+ Petle for i instrukcje warunkowe moga byc zagniezdzone. 5. 66
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PODSUMOWANIE PRZED SPRAWDZIANEM

PODSUMOWANIE PRZED SPRAWDZIANEM
4. Przypomnij sobie, czyli podstawy tworzenia algorytmow

« Algorytm to prowadzacy do przetworzenia danych wejsciowych na wyjsciowe skoniczony i uporzad-
kowany opis precyzyjnie sformutowanych czynnosci.

» Najczesciej uzywane sposoby zapisu algorytmu to: lista krokdw, schemat blokowy, pseudokod.

» Specyfikacja algorytmu sklada sie najczesciej z trzech czesci: opisu problemu, opisu danych wej-
sciowych i opisu danych wyjsciowych.

» Do cech dobrego algorytmu naleia: precyzyjne zdefiniowanie, skoficzonosé, efektywnosé.

5. Narzedzia, czyli jak dobrac i skonfigurowaé srodowisko programistyczne

+ Dane o popularnosci jezykow programowania moizna znalezc na stronie TIOBE.

» C++ jest jezykiem uniwersalnym. Dzieki swoim wiasciwosciom pozwala na efektywne gospodarowa-
nie zasobami komputera.

= E-clipse to IDE zaprojektowane dla programistow postugujacych sig rdznymi jezykami programo-
wania.

6. C z plusami, czyli uruchamiamy pierwsze programy w C++

» MinGW (Minimalist GNU for Windows) jest niezbedne do kompilowania programow w C++ w Eclipse.
Pobieranie i instalacja wymaga precyzji dziatania.

« Tworzenie nowego projektu w Eclipse C++ rozpocznij od wybrania z menu File opcji New, a nastepnie
Create a new C++ project. Pamigtaj o zaznaczeniu kompilatora MinGW.

= Dyrektywy oznaczone # sq wykonywane przed kompilacjg i powodujg dolgczenie odpowiednich bi-
bliotek (zbiorow funkcji). Bez bibliotek nie ma programow w C++.

7. C z plusem, czyli podstawy programowania
» Kompilacja polega na zamianie kodu Zrodtowego programu na jezyk zrozumiaty przez komputer.
= Operatory arytmetyczne, relacyjne i logiczne pozwalajg na zapisywanie dziataih matematycznych

i logicznych.
« Instrukcje sterujace pozwalajg na realizacje rozgatezien (blokow warunkowych) algorytmow.

8. C z plusem, czyli podstaw programowania cigq dalszy

» Zmienne tablicowe pozwalajg przechowywac uporzgdkowane dane.

» Funkcje sa fragmentami kodu programu majacymi nazwe. Moga by¢ wywolywane w programie dzie-
ki uzyciu ich nazw. Moina do nich przekazywac wartosci zmiennych.

» Zmienne moga byc deklarowane dia roznych typow danych.

« Petle i instrukcje warunkowe mozna zagniezdzac.
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9. Przez 11 siebie, czyli jak zbadac,
czy dana liczba jest liczba pierwsza

NA TEJ LEKCJL:

« dowiesz sie, czym jest sito Eratostenesa;

- nauczysz sie sprawdzac, czy liczba jest pierwsza.

— e

Matematycy badajacy liczby odkryli, ze niektére sa podzielne jedynie przez
1 lub sama siebie. Nazwali je pierwszymi, a pozostate ziozonymi. Dlaczego?
Otdz liczby pierwsze maja zadziwiajaca ceche. Kazda liczbe naturalng (oprocz
1) mozna przedstawic za pomoca iloczynu liczb pierwszych. Ten proces
nazwano rozktadem na czynniki pierwsze. Jak sprawdzic, czy dana liczba jest
liczbg pierwsza? Okazuje sig, ze nie jest to takie proste,

9.1. Starozytni znalezli sposob, czyli sito Eratostenesa
wyszukuje liczby pierwsze z przedzialu

Podobnie jak nie mozna wskazac najwiekszej z liczb, rowniez nie ma mozliwosci
wskazania najwiekszej liczby pierwszej. Uczeni staraja sie wyznaczyc coraz to
wigksze, ale okazuje sie, e im dalej na osi liczbowej, tym wystepuja one rzadzie|.
Obecnie najwiekszg odnaleziong jest 2 do potegi 74207281 pomniejszona o 1.
Zapisanie jej za pomoca cyir zajetoby reszte objetosci podrecznika, poniewaz
zawiera ona 22 338 618 cyfr. Sprawdzenie, czy liczba tego rzedu wielkosci jest
liczbg pierwsza, stanowi wielkie wyzwanie nawet dla najszybszych kompute-
row na swiecie.

Znane algorytmy radzg sobie sprawnie do pewnego zakresu. Jedna z pierw-
szych metod zostata opracowana ponad 2000 lat temu przez Greka Eratoste-
nesa. Nazwano jg sitem Eratostenesa. Oto algorytm w postaci listy krokdw.

Sito Eratostenesa
1. Okreslliczbe naturalng n z przedziatu od 2 do n, czyli zakres badanych liczb.
2. Usun ze zbioru wszystkie liczby wieksze od 2 podzielne przez 2.

3. Woybierz najmniejsza z niewykreslonych liczb i usun ze zbioru wszystkie
liczby przez nig podzielne, oprocz niej samej.

4. Wykonuj punkt 3. do wyczerpania zasobu liczb z zatozonego przedziatu
od 2 don.
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Tab. 9.1. Przyktad zastosowania sita Eratostenesa dla n=16

J

aTE_sau

L =1

g LT
2= d .8,

¥ Lo . B &
« supinu.a j§
{ (2]

L
{8 BTIE_gn

14 | 15 | 18
14 “ 15 | 16
14 | 15 | 1s6
14 | 15 | 16
14 | 15 | ‘16
14 | 15 | 16
14 | 15 | 16
n | mewykreslone liczby z zakresu od 2 do n, gdzie n=16
n  liczby wykreslone
n liczby pierwsze
PowyZszy algorytm jest skuteczny w odnajdywaniu kolejnych liczb pierwszych.
Zrealizowany za pomoca programu komputerowego wymagatby zarezerwowa-
nia znaczne| ilosci pamieci do ich przechowywania. Ilosc ta nie bytaby stata,
lecz zaleZzna od zakresu badanych liczb.
9.2. Pierwsza czy zlozona, czyli algorytm badania liczby
Liczby pierwsze odgrywajg bardzo wazng role w informatyce.
Bardzo duze liczby pierwsze sa wykorzystywane w niektorych trudnych :ﬁi‘f“ﬂ

do ztamania szyfrach z kluczem publicznym, jak RS5A (algorytm Rivesta-
Shamira-Adlemana) wykorzystywanym migdzy innymi do szyfrowania operacii
bankowych. O kluczach publicznych przeczytasz w rozdziale o szyfrowaniu.

Jedna z metod badania liczby naturalnej wykorzystuje wtasciwosc, ze liczba
pierwsza nie ma dzielnikow (liczb naturalnych) w przedziale od 2 do pierwiastka
kwadratowego z siebie <2,[Vn]>. Jesli znajdzie sie dzielnik, dla ktdrego reszta
z dzielenia bedzie miata wartosc 0, to liczba ta jest ztoZona. Na tym obliczenia
mozna zakonczyc. Inna metoda polega na badaniu reszty z dzielenia liczby n
przez kolejne liczby naturalne z zakresu od 2 do n (rys. 9.1.).

gznla_szu

liczhy pierwsze

w informatyce

7
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- Uwagal!

Operator mod uzyty w schemacie blo-
kowym oblicza reszte z dzielenia. W je-
zyku C++ zostanie uzyty operator %.

| — . Przesledzmy algorytm 2z rysunku 9.1,
v MR sprawdZmy jego dziatanie na przyktadzie
liczb 6 (tab. 9.2.)i 5 (tab. 9.3.).

_ TAK i=n NIE Tab. 9.2. Test algorytmu wykrywajacego liczby

- pierwsze dla liczby &
¢ Krok Dziatanie Wynik
1. Wezytajn n==a
TAK 1 mod imp NE_ 2. Zmienna i przyj- 3 =2
‘ r— muje wartosc 2
4 Y v 3 Badaj warunek 226 NIE
D:rulm,l Dirukug; E

m 4.  Zbadajreszte 6/2=3 TAK

I zdzielenianprzez 1 'esztal

h@ 5.  Drukuj komunikat 6 jest licz-

ba zlozong
Rys. 9.1. Schemat blokowy algorytmu wykrywaja- 6 STOP Kaniec
cego liczby pierwsze algorytmu

Tab. 9.3, Test algorytmu wykrywajacego liczby pierwsze dla liczby &

Krok Dziatanie Wynik
iy Wezytaj n e
2. Zmienna i przyjmuje wartosc 2 1w
3 Badaj warunek 1 = n 2=5 NIE
4 Czy reszta z dzielenian przezi = © 5/2=2 reszta 1 NIE
5 Zwieksz wartosc zmiennej i ol i =3
(5 Badaj warunek 1 = n 3=5 NIE
7. Czy resztaz dzielenianprzez i = 0 5/3=1 reszta 2 NIE
8 Zwieksz wartosc zmienngjiol 1 =4
9 Badaj warunek i = n 425 NIE
10. Czyresztazdzielenianprzezi = ¢ 5/4=1 reszta 1 NIE
11. Zwieksz wartosc zmiennejiol i-=3
12. Badajwarunek 1 = n =5 TAK
13.  Drukuj komunikat 5 jest liczba pierwsza
14. 5TOF Koniec algorytmu
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Ten sam algorytm moZna zapisac w postaci listy krokdw.

Specyfikacja i lista krokow
Tab, 9.4. Algoryim wykrywajgcy liczby pierwsze w postaci listy krokow

Specyfikacja Zbadac, czy dana liczba naturalna wigcksza od 1 jest liczba

problemu pierwsza | wydrukowac odpowiedni komunikat.

Dane wejsciowe n
zmienna zawierajgca badana liczbe
Dane wyjsciowe komunikat o tym, czy
jest liczbg pierwsza czy zlozong
Zmienne n
zmienna zawierajaca badang liczbe
Zmienna pomaocnicza
Lista krokdw 1. Wezytanie wartosci zmienne

2. Ustalenie wartosci zmienne|
i=2

3. Jesli

i=n

drukuj kemunikat

n 923t liczby pierwsizsg
zakoncz algorytm

4. Jesli

i#¥n

sprawdz reszte z dzielenia

n mod ¥ (8%l w jezyku oc++)
dia reszty 0 drukuj komunikat
n jest liczbg zlozong

w przeciwnym przypadku zwieksz zmienng pomocnicza o 1

5. Ponownie badaj, czy

i=n

Jesli NIE, powtarzaj punkt 4, w przeciwnym przypadku drukuj
komunikat

n jest liczbg pierwszs

Zakoncz algorytm
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ZADANIA DO ROZWIAZANIA

ll

4,

5%,

Przedstaw wilasciwosci liczb pierwszych i ich zastosowanie. Przejrzy) wiarygodne Zrédla, w tym
takze strony internetowe, aby znaleZ¢ informacje o badaniach nad liczbami pierwszymi i ich zasto-
sowaniach, np. nad opracowaniem wzoréw na ich odnajdywanie,

Sprawd# dzialanie schematu blokowego algorytmu dla liczb 3, 7 i 11. Policz, ile razy dla kazdej
z nich zostanie wykonana petla, w ktdrej badana jest reszta z dzielenia. Postaraj sie ulozy¢ wzdr,
krory dla liceby pierwsze) poda prawidlowo liczbe przejscia przez te petle.

Przetestuj algorytm podany w postaci listy krokow dla dwdéch wybranych liczb pierwszych i dwéch
zlozonych. Podaj liczbe krokdw dla kazdej z nich.

Wyszukaj w sieci informacje na temat modyfikacji poznanego algorytmu ograniczajacych liczbe
krokow prowadzgcych do celu. Zapoznaj sie z nimi i przedstaw, na czym one polegajy. Uzasadnij
ich skutecznosé.

Jedna z metod badania liczby naturalnej wykorzystuje wlasciwodé, ze liczba pierwsza nie ma dziel-
nikdw w przedziale od 2 do pierwiastka kwadratowego z siebie. Zmodyfikuj algorytm omdéwiony
w rozdziale tak, by wykorzystywal te wlasciwosc.

PODSUMOWANIE LEKCJI

- Metoda sito Eratostenesa powstala w starozytnosci; pozwala znaleic liczby pierwsze sposréd liczb
z zakresu od 2 do n.

« Wielkie liczby pierwsze odgrywaja duzg role w kryptologii i sevfrowaniu danych komputerowych.
Dzigki nim mo#na tworzyé bardzo trudne do przelamania szyfry z kluczem publicznym,

» Liczby 0 i1 nie sa zaliczane do liczb pierwszych. Zbior liczb pierwszych jest nieograniczony. Naj-
wieksze odkryte liczby pierwsze mozna zapisac z uzyciem ponad 22 milionow cyfr.
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10. Ktora pierwsza, czyli jak program
bada liczby

NA TEJ LEKCJI:

« nauczysz sie ukladad program na podstawie algorytmu;

« dowiesz sie, jak zmodyfikowac algorytm.

Znasz juz jeden z algorytmaow, dzieki ktoremu mozna zbadad, czy liczba jest
liczbg pierwsza. Wiesz, jak dziata, i sprawdzites/sprawdzitas go na przyktadach.
Czas na utozenie na jego podstawie programu w jezyku programowania. Przy-
pomnij sobie zagadnienia z dziatu 11. Opisane tam narzedzia beda ci potrzebne.

10.1. lle razy powtorzyc, czyli petla

w programie badania liczb

program
Przeanalizuj algorytm, wedtug ktdrego bedziesz uktadac program. Przyjrzyj sie na podstawie

szczegolnie petli zawierajgcej oba warunki w przypadku ich wystapienia (kie- algorytmu
runki NIE; rys. 10.1.).

Jesli badang liczba bedzie na przyktad 7,
to ta petla bedzie ,obchodzona” 5 razy,
kolejno dla wartosci zmiennej i od 2 do 6.
Dla wiekszych liczb bedzie tych ,.obejsc”
odpowiednio wiecej (n—2). W programie
musi wiec byc polecenie, ktdre zrealizuje
te petle. Sprobujmy zapisa¢ stowami, co
dzieje sig, pdy warunek i=n nie jest spet-
niony. Mozna to zrobic na kilka sposobow,
na przyktad tak:

Dla kazdej kolejnej, naturalnej wartosci
i poczgwszy od 2 (to wynika z petnego
algorytmu), az do liczby o 1 mniejszej
od badanej, sprawdzaj, czy reszta z dzie-
lenia n przez i jest zerem. Jesli tak,

opusc petle.

Rys. 10.1. Algorytm z zaznaczong petla obliczania
reszty z dzielenia
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Czy podobnie mozna to zapisac w jezyku C++7 Nie identycznie, poniewaz C++,
jak kazdy jezyk, ma swojg skladnie. Jednak podobiensiwa beda widoczne
(rys. 10.2.).

Poczawszy i=2, dopoki | bedzie mniejsze
od n, wykonu) nastepng instrukcje.

Gdy warunek 1<n me zostame spelmiony, i+ + omacza, 2e przed rozpoczeciem
zakoncz petle kardego ,okrazenia” peth (2 wyjatkiem
pierwszego) zmienna
* | Zostanie powiekszona o 1.

for(l i=2; i<n;li+}t _ _
Instrukcja warunkowa wykomywana w petl

for. Jesh reszia z dznielemia n przez i jest

if(n ¥ i == 0) rowna 0, wydrukuj komunikat.

[

cout << n << "jest liczba zioZzona": e

exit(0);

|
cout << n << "jest liczbg pierwsza"; |

Na ekranie zostanie wyswietlona warto$¢ zmiennej n,
czyli iczba badana, oraz komunikat ujety w " "

Rys. 10.2. Fragment programu w jezyku C++ realizujgcy petle

Poniewaz instrukcja warunkowa if jest jedyng instrukcja w petli for, bedzie
wykonywana dopoki parametry petli na to pozwola. Czyli:

i<n.
Instrukcja zakonczenia programu:
exit(0);

nie tylko konczy program, lecz takze uniemoizliwia wysSwietlenie dwaéch
sprzecznych komunikatow w przypadku, gdy liczba okaze sie ztozona. Po pro-
stu instrukcija:

cout << n << " jest liczba pierwsza":
nie zostanie juz wykonana.

Polecenia z rysunku 10.2. nie stanowig jeszcze programu. Sg jedynie zapisem
fragmentu algorytmu z uzyciem polecen i skladni jezyka C++. W rzeczywistosci
dziatajacy program musi zawierac takze inne polecenia (rys. 10.3.). Jak widac,
omawiany wczesniej fragment stat sie czescia programu utoZzonego w jezyku
C++,



10. KTORA PIERWSZA, CZYLI JAK PROGRAM BADA LICZBY

1 #include <iostream?>
2 using namespace std;
Zodnt madn()

41

1

& idnt n, p;

& cout << "Podaj liczbe naturalng: ;
7 €in >> n;

E for (p=2; pn; pt+)

2 if(n S p == 8)

g {

11 cout << n << " jast liczhy 2%ofong™:
12 exit(9);

13 }

14 cout << n << jest liczby pisrwsza"™:
15 exit(@);

1€ }

Rys. 10.3. Program sprawdzajgcy, czy liczba n jest liczbg pierwsza

1 linia dotacza do programu podstawowg biblioteke obstugujaca operacje wej-
scia—wyjscia. Dzieki niej moZna miedzy innymi wprowadzac dane na przyktad
z klawiatury i wyswietlac dane na ekranie, jak w przyktadzie.

Linia 2 to instrukcja, ktdra ustala tak zwana przestrzen nazw. Dzieki temu nie

trzeba pisac nazwy przestrzeni (std) przed kazdym identyfikatorem (nazwa)
z biblioteki iostream. Na przyktad bez tej instrukcji linia 7 musiataby miec

postac using atd::cin >> n; zamiast cin >> n.
Linia 3 to poczatek gtowne| funkcji programu konczace sie w linii 16.

Linla 5 zawiera deklaracje zmiennych. W tym przypadku informujemy kompi-
lator, ze bedziemy uzywac dwoch zmiennych o nazwach n oraz p, ktdre beda

liczbami catkowitymi. Swiadczy o tym stowo int (typ zmiennej catkowitej
— integer).

Linia 6 1o polecenie wyswietlenia na ekranie napisu (wystania strumienia
na konsole). Znaki << symbolizujg kierunek wysytania tych danych — w tym
przypadku napis ujety w " " na wyjscie (na ekran — konsole). Kazdy prawidtowo
sformutowany komunikat utatwi uzytkownikowi korzystanie z programu.

Linla 7 zawiera instrukcje, ktéra zapisze pod nazwa zmiennej warto$é¢ wprowa-
dzong z klawiatury. Poniewaz n byto deklarowane jako int, uzytkownik powi-
nien wprowadzic liczbe catkowita. Zatwierdzenie wpisu nastepuje po wcisnieciu
Enter. Poniewaz badamy jedynie liczby naturalne >1, informujemy o tym w komu-
nikacie wyswietlanym po wykonaniu polecenia z linii 6. MoZna takze wprowadzic
do programu badanie tego warunku.

Linie od 8 do 15 zajmuje wtasciwe badanie liczby | wyswietlanie jego wyniku,
ktore zostalo opisane powyzej.

Linia 16 zawiera nawias | konczacy gtowng funkcjemain() programu.

Polecenieexit (0) oznaczazakonczenie programu iusuniecie z pamieci jego
danych.

{ 1l>]
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strumienia danych
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10.2. Badamy nastepna, czyli modyfikujemy program

UtoZony program, mimo 2e dziata prawidtowo, ma pewne wady - na przyktad
testuje tylko jedng liczbe i konczy prace. Aby przetestowac nastepng, nalezy
ponownie go uruchomicé. Zmodyfikujmy algorytm w taki sposab, by mozliwe byto
testowanie nastepnych liczb lub zakonczenie dziatania programu (rys. 10.4.).

Rys. 10.4. Algorytm umozliwiajgcy sprawdzanie dowolne] ilosci liczb

Modyfikacja nie jest skomplikowana i polega na dodaniu badania jednego
warunku. Czy opracowanie na jego podstawie programu bedzie rownie tatwe?
Po pierwsze nalezy uZzyc nowej zmiennej, na przykiad k. kiora bedzie badana
w warunku. Po drugie nalezy znaleZ¢ odpowiednie miejsce na umieszczenie
w programie instrukcji warunkowej. Zastosujemy takze nieco inng realizacje algo-

rytmu badania liczb. Uzyjemy petliwhile ido while (rys. 10.5.). Do dzieta.
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1 Sinclods <icstream:
< uzing namespaca &td;
int main(}

int Imd, n, kj

T do
{
] colt {{endlid“poda; llerhy naturalnag siiskaza ad 1 “;
g CLn ¥¥ m;
whiile (n%il=0 B8 1c=p)
! B
3 iF (1*i<=n)
& cout €inéd * jJest liczba ziofona“cdendl;
LT elas
] cout <ence - Just liczba plarmsza”<cendl]
3t
n cout <¢ “Wprowadzasz mows licche® 3-TAK, dowolny klawinz-NIE °;
ein »» nj

iwdy
13 ]
4 while (k==1);
ha colt {<{endl<< "konlec programu”;
- sxit (8]
=B

q }

L

Rys. 10.5. Przyktadowy program do badania wielu liczb

W miejscu petli for z pierwszej realizacji algorytmu, pojawita sie petla petle

while (n%i!=0 && i<=n), ktora bedzie realizowana, dopdki reszta z dzie-

lenia n przez i jest rozna od O (!=) oraz i jest mniejsza lub réwna badanej
liczbie.

A cto z wprowadzaniem nastepnych liczb? Organizuje to petla do while
(k==1) ;. ktora dziata nieprzerwanie, gdy k jest rowne 1 (wartosc zmiennej

wprowadzona z klawiatury). Oznacza to, ze podstawienie pod k kazdej inngj
wartosci spowoduje opuszczenie petli.

. - . " " efekt dri

Efekt dziatania programu mozna obserwowac w konsoli (rys. 10.6.). s
programu

=

& oy s XN &g il o B~ -

= il e ] Pl G Ly R vl D 1AL e b Bl | e VUPERONE U RS TTTD il DRl | LF A s VD0 C iy el [y il el Ty

podaj liczbe naturalna wiekszg od 1 23
23 jest liczba pierwsza
Wprowadzasz nowg liczbe? 1-TAK, dowolny klawisz-NIE 1

podaj liczbe naturalna wiekszg od 1 32
32 jest liczba zloiong
Wprowadzasz nows liczbe? 1-TAK, dowolny klawisz-NIE 1

podaj liczbe naturalng wieksza od 1 445
445 jest liczba zloiona
Wprowadzasz nowa liczbe? 1-TAK, dowolny klawisz-NIE

fakd

koniec programu

Rys. 10.6. Efekt dziatania programu dla przykiadowych danych
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Algorytmy sprawdzania, czy liczba jest pierwsza, a wiec i programy utoZzone
na ich podstawie moga sie roZnic. Zapewne zauwazytes/zauwazylas, Zze pro-
gram z rysunku 10.6. stosuje inny sposob —zamiast badania warunku i<n bada
i*i<=n. To wtasnie przyktad zastosowania innej metody sprawdzania liczby.

ZADANIA DO ROZWIAZANIA

L

Zbadaj, czy program z rysunku 10.5, mozna zmodytikowac tak, by byl badany warunek 1<=n
zamiast i * i<=n i nie zmienilo to poprawnosci dzialania programu, a przy tym efekt dzialania
programu pozostal bez zmian. Przetestuj rozwiazanie na kilku przykladach. Pordwnaj wyniki.

2. Zmien komunikary wyswietlane przez program z zachowaniem poprawnosci tresci, ktére niosa.
Zmodyfikuj sposéb wyswietlania, poslugujac sie poleceniem endl ;.

3.  Zmodyfikuj algorytm, dodajac badanie, czy wprowadzona liczba n jest wieksza od 1. Jesli tak nie
bedzie, program powinien podaé odpowiedni komunikat i poprosi¢ o ponowne wpisanie liczby.

4. Uléz program na podstawie algorytmu z zadania 3. Sformuluj odpowiednie komunikaty i zorga-
nizuj odpowiednie ich wyswietlanie w konsoli.

5%, Zmodyhikuj algorytm 1 uléz na jego podstawie program, w ktérym zostang wyeliminowane wszel-
kie bledy wprowadzania danych, czyli liczby, ktére nie sa naturalne oraz mniejsze od 1, a rakze
litery i inne znaki.

PODSUMOWANIE LEKCJI

« Na podstawie jednego algorytmu moina ulozy¢ wiele rézniacych sie programow, uzywajac do tego
roznych polecen.

O kierunku strumienia danych fwiadczg znaki << i >>.

« Algorytm i program mozna modyfikowa¢ oraz dodawad im wiekszej funkcjonalnosci,

» Petle wystepujice w algorytmie mozna realizowad w programie za pomoca réznych instrukcji.

» Efekty dzialania programu mozna obserwowac w konsoli w srodowisku Eclipse, w ktdrym uklada

sie i uruchamia program.
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11. Najwiekszy i najmniejszy, czyli jak
znalezé¢ NWD i NWW

NA TEJ LEKCJI:

« poznasz algorytm optymalny i nieoptymalny znajdowania
NWD;
« dowiesz sie, jak ulozyé program, ktory oblicza NWD i NWW.

Pamietasz nauke dodawania i odejmowania utamkow? Nalezato znalez¢ NWW,
czyli najmniejsza wspodlna wielokrotnosé mianownika. Czas nauczyc tego
twoj komputer. Najpierw jednak zmusisz go do obliczenia NWD (najwiekszego
wspolnego dzielnika), a potem zmodyfikujesz algoryim tak, by znajdowat NWW.

11.1. Niezoptymalizowane i zoptymalizowane, czyli

algorytmy Euklidesa

metoda
Metode znajdowania NWD przypisuje sie greckiemu uczonemu Euklidesowi znajdowania

z Aten. Jest ona skuteczna, ale przy pewnym ukiadzie liczb moze byc mato NWD
wydajna. Oznacza to, Ze liczba krokow potrzebnych algorytmowi do zakoncze-
nia obliczen moze byc znaczna i bliska wiekszej z liczb. Dlatego te metode nazy-

wamy nieoptymalnym algorytmem Euklidesa lub inacze] metodg odejmowania ﬁ?r::nlnr
(rys. 11.1.).

Rys. 11.1. Algorytm niezoptymalizowane] metody Euklidesa

81



€lli }

¥
np_Breay. -
s2_class

82

I - P
ja~+) 1

use_arcayil

IHl. PROGRAMOWANIE | ALGORYTMY

PrzesledZmy dziatanie algorytmu dla przyktadowych liczb, Sprawd#, czy umiesz
odczytywad i testowac algorytmy. Zakryj kartka wiersze tabeli (tab. 11.1.). Sledz
algorytm dla liczb a = 181 b = 48. Pierwszy wiersz tabeli jest prosty do odgad-
niecia. Wykonuj kolejne kroki algorytmu i sprawdzaj, czy prawidtowo odczytu-
jesz algorytm, odkrywajgc kolejne wiersze ponizszej tabeli.

Tab. 11.1. Realizacja niezoptymalizowanego algorytmu Euklidesa dla liczb 181 48

Dziatanie
1. Wprowadzenie danych do algorytmu a=18,b=48
2, Sprawdzenie warunku kotica algorytmu (a = b) 18 = 48 TAK
3. Pordwnanie liczb ai b (a > b) 18> 48 NIE
4.  Wvykonanie odejmowania b—a, wynik podstaw pod b b=48-18=30
5. Sprawdzenie warunku konca algorytmu (a = b) 12+ 30 TAK
6.  Porownanie liczbaib(a > b) 18 > 30 NIE
7 Wykonanie odejmowania b-a, wynik podstaw pod b b=30-18=12
B. Sprawdzenie warunku korica algorytmu (a = b) 18 =12 TAK
9. Pordwnanie liczb ai b (a > b) 18>12 TAK

10. Wykonanie odejmowania a—b, wynik podstaw poda a=18-12=6
11. Sprawdzenie warunku korica algorytmu (a = b) 6=12 TAK
12. Porownanieliczbaibla> b) 6>12 NIE
13. Wykonanie odejmowania b—a, wynik podstawpodd b=12-6=6
14. Sprawdzenie warunku korica algorytmu (a = b) 6#6 NIE

15. Koniec dziatania algorytmu NWD =6

Algorytm obliczyt NWD. Czas, by zrobit to twdj komputer. Podobnie jak
w poprzednim rozdziale uzyjemy srodowiska Eclipse | jezyka C++,

i #include (iostreams

I using namespace std;

i dnt a,b,c,d;

d-dnt maing)

51

i cout {{“wprowad: pierwszg liczbe ";

cin »» a;

3 cwaj

5 cout <<"wprowadi drugy licbg

18 cin 3> b;

11 a=b;

17 whilel{s |= b}

13 if{a » b) a = a - B;

1 glse b = b - &;
15 cout <4 @ 44" jest Najwigkszym Wspolnym Dzielnikiem liczb "¢qcis™ oraz "oid <<endl;
16 return 83

17 )
Rys. 11.2. Przyktadowy program realizujgcy niezoptymalizowany algorytm Euklidesa
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Jesli uwaiznie przeczytates/przeczytatas rozdziat 10., linie od 1 do 11 powinny
byé dla ciebie zrozumiate. W linii 12 zaczyna sie realizacja zasadniczej czesci
algorytmu. Zgodnie z nim obliczenia bedg prowadzone do stanu, w kiorym
a = b. Dlatego w linii 12 zostata uzyta petlawhile (a!=b), czyli realizowana
tak dtugo, gdy a = b. Wewnatrz peili (od linii 12 do 16) zgodnie z algorytmem
jest badany warunek, czy a > b i w zaleznosci od wyniku nastepuja odpowied-
nie dziatania arytmetyczne (odejmowanie). Jesli a i b bedg sobie rowne, waru-
nek petli nie zostanie spetniony | wykona sie polecenie z linii 15, czyli zostanie
wystany strumien danych do konsoli | wyswietli sie wynik obliczen (rys. 11.3.).
Zapewne dostrzegasz, Zze oprocz zmiennych a i b, do ktorych wpisuje sie
na poczatku dane liczby, zadeklarowano takze zmienne catkowite c i d. Nie ma
to nic wspolnego z realizacjg algorytmu, ale pozwala na wyswietlenie petnego
komunikatu koncowego. Dlaczego? Przeanalizuj jeszcze raz program. Zauwaz,
Ze wartosci a | b zmieniaja sie w trakcie jego wykonywania, a to oznacza, Ze
gubimy dane wejsciowe i ich wyswietlenie w komunikacie jest niemozliwe. Stad
zapamietanie ich tuz po wprowadzeniu pod inng nazwa zmiennej.

@ [
R BT SN R L e
o T

il - ek b ] T Dalen 6T gl | S U T e il 12 il Bl Rl i e bl T T, gy, L] et 1]

wprowad? plerwszg liczbe 1B
wprowad? drugg liczbe 48
& jest Majwlgkszym Wipdlnym Dzielnikiem liczb 18 oraz 48

Rys. 11.3, Wynik dziatania programu dla liczb 187148

Skaro istnieje algorytm niezoptyma-
lizowany, musi istnie¢ zoptymalizo- y
wany, czyli wykonujacy obliczenia
w mniejszej liczbie krokdw. Wykorzy-
stano w nim obliczanie reszty z dzie-

aTE_sau

algorytm
optymalny

lenia, a wiec to samo dziatanie, ktdre
wykorzystalismy do badania liczb
pierwszych. Metode zoptymalizo-
wang algorytmu Euklidesa poznasz,
analizujac algorytm (rys. 11.4.).

- Przypomnienie
Operator % uzyty w przykia-
dzie w jezyku C++ oblicza reszte
z dzielenia.

Przesled? dziatanie algorytmu dla
liczba=48ib=18 (tab. 11.2.).

Rys. 11.4. Przyktadowy algorytm zoptymalizowane]
metody Euklidesa

gznla_szu
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Tab. 11.2. Realizacja zoptymalizowanego algorytmu Euklidesa dla liczb 181 48

Dziatanle Wynik

1. Wprowadzenie danych do algorytmu a=48,b=18

4 Sprawdzenie, czy b =0 b=18 NIE
5 Obliczanie reszty z dzieleniaa % b reszta=48% 18=12

6 Podstawienie a=b a=18

7- Podstawienie b = reszta bh=12

B Sprawdzenie, czy b=0 b=12 NIE
9 Obliczanie reszty z dzieleniaa % b reszta=18%12=6

10. Podstawienie a=b g =12

11. Podstawienie b = reszta bh=6

12. Sprawdzenme,czyb=10 b=6 NIE
13. Obliczanie reszty z dzieleniaa % b reszta=12 % 6=0
14. Podstawienie a=b 2=6
15. Podstawienie b = reszta b=0
16. Sprawdzenie,czyb=0 b=0 TAK
17. Komunikat konficowy a = 6 jest NWD

Porownujac tabele dla obu wersji algorytmu Euklidesa, szybko dojdziesz
do wniosku, dlaczego pierwszy nazwano nieoptymalnym. Dla tych samych liczb
w wersji nieoptymalnej warunki sg badane 9 razy. W drugim przypadku — 4.
Algorytm zoptymalizowane] metody zdecydowanie zmniejsza liczbe wykony-
wania petli w wypadku, gdy mamy do czynienia z parg liczb pierwszych lub
kiedy ich NWD jest maty. Czas na realizacje programowa w jezyku C++.

petla while W petli gtdwnej uzyjemy instrukcji while.

! Bincludes <icctream’
! using namespace std)
i dnt a,b,c,d, resxtn;
4 int main()
..i
& cout {4“wprowadi plerwsziq liczbe
7 eln =* a;
c=a}
cout << "wprowadi drugg liczbe ";
16 cin »> by
11 d=b;
11 while (bl=@})
3 {
rezzta=a K b}
a=b;
bsreszia;
i8 :nlt €4 & ££" jaat Hajwigkseym Waipalnym Deislnikiewm liczb “<4cd4™ oraz "idd (<endl;
1% return @;

i }
Rys. 11.5. Przyktadowa realizacja algorytmu zoptymalizowanej metody Euklidesa
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Jesli przeanalizowates/przeanalizowatas algorytm (rys. 11.4.), program przed-
stawiony na rysunku 11.5. nie wymaga omowienia. Podobnie jak w poprzednim
i tu uzyto dodatkowych zmiennych przechowujgcych dane wejsciowe, by byto
mozliwe wyswietlenie petnego komunikatu (rys. 11.6.).

= e |
Wt e LT - R -EEa TR
= - R T T o gy | ST T e 3 dyny AT HE e A e
wprowadi pierwszg liczbe 18

wprowad? drugg licrbe 48

& jeat Hajwigkszym Wspdlnym Ddzielnikiem liczb 1B oraz 48

Rys. 11.6. Komunikaty wyswietlane przez przykla-
dowy program obliczajgcy NWD metodg zoptyma- START
lizowang Euklidesa +

Pozostaje nam juz tylko utoZenie algorytmu Heya)

obliczajgcego najmniejszg wspdlng wielo- _%

krotnos¢ NWW dwdch liczb. Potrzebny bedzie
tylko jeden wzor:

NWW (a, b) = (a* b) div NWD (a, b),

czyli podzielenie iloczynu obu liczb przez ich
NWD. Spotkates/spotkatas sie juz z ta metoda
przy skracaniu utamkow. Zmodyfikujmy wiec
algorytm NWD w taki spostb, by w wyniku
podawat NWW (rys. 11.7.).

Program po modyfikacji moze obliczac
zarowno NWD, jak i NWW (rys. 11.8.)

Zauwaz, 7e NWW nie jest obliczane w osobnej
linii programu, lecz bezposrednio w polece-
niu strumieniowania do konsoli cout. Dzieki
temu nie ma potrzeby uzywania dodatkowej
zmiennej. Bytaby potrzebna, gdyby NWW byta
uzywana w dalszej czesci programu.

1 Minclude <¢lostream»
I using namespace std;
B oint a;b,c,d,rosrta;

toint main() Rys. 11.7. Algorytmn obliczania NWW

7 . cout €{"wprowsd:f pierwszg liczheg "
n cin ¥ a;

& cEag

i cout <i“worowsd? drugs licczbse “;
11 cin 3% b;
12 daly;

15 while (bi=@}
14 {

reszta=s X b;

14 a=ty,

17 b=reszta;

13 }

15 eout €< a <" jeat Majwigksrym Wspélnym Drielnikiem liezh “dfed<® orar “idd {dendl;

I8 cout €4 c*dfa <<" jest Majeniejsrg Wipolna Wielokrobmnofcig liczh "qoc<d™ orar “ddd <<endl;
I return @

- : }
Rys. 11.8. Program obliczajgcy NWW
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Efektem dziatania tego programu jest wyswietlenie zardwno NWD, jak | NWW
dla tej same| pary liczb.

=
o ] L TR iRl R

wprowadz pierwszg liczbe 1B

wprowad? drugs liczhe 48

6 jest Majwiekszym Wspolnym Drielnikiem liczb 18 oraz 48

144 jest Maimniei{sza Wspdlng Wielokrotnodciy liczb 18 oraz 48

Rys. 11.9. Efekt dziatania programu obliczajacego NWD | NWW dla tych samych liczb

ZADANIA DO ROZWIAZANIA

L. Wyszuka) w internecie lub literaturze artykuly na temat metody Euklidesa. Pordwnaj proponowa-
ne rozwiazania z podanymi w rozdziale. Wskaz, na czym polegaja roznice.

2. Zmodyfikuj program NWW tak, by umozliwial obliczanie NWD dla dowolnej ilodci par liczb.
Inspiracji szukaj w poprzednim rozdziale. Dobierz odpowiednie komunikaty dla wzytkownika.

3.  Uléz program obliczajgcy NWW z zastosowaniem algorytmu nieoptymalnego Euklidesa znajdu-
jacego NWD.

4*. Uléz program wskazujacy taka pare liczb spodréd 5 wprowadzonych, ktéra bedzie miala najwiek-
szy NWD. Opracuj odpowiednie komunikaty i zadbaj o wygodne wprowadzanie danych do pro-
gramu. Skorzystaj z doswiadczenia tworzenia programu wedlug optymalnej metody Euklidesa.

PODSUMOWANIE LEKCJI

s 81 = Autorstwo metod obliczania NWD jest przypisywane Euklidesowi, a algorytmy zostaly nazwane
jego imieniem.

» [stnieje algorytm nieoptymalny i optymalny. Roznica w ilosci powtdrzen petli jest tym wieksza,
im mniejszy wzgledem najmniejszej z badanych liczb jest NWD.

5. 84 » Do realizacji petli algorytméw NWD i NW'W najwygodniej jest uzy¢ petli while.

5 81
5. 83
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12. Dodawanie utamkow, czyli jak
wykorzystac¢ NWW i NWD w programie
komputerowym

—_ —

NA TEJ LEKCJI:

» dowiesz sie, jak ulozy¢ algorytm dodawania ulamkow;
« poznasz funkcje.

NWW i NWD stosujesz od pierwszych lat nauki matematyki. Bez nich niemozliwe
bytoby na przyktad dodawanie utamkow. Umiesz to robic, ale czy wiesz, jak utozyc
algorytm i program wykonujacy to dziatanie? Czy wiesz, jak wykorzystac w nich
utozone wczesniej programy obliczajace NWW? Zmierz sie z tym zadaniem.

12.1. Laczymy algorytmy, czyli nie wywazamy otwartych

drzwi
Budowanie algorytmu zacznijmy od opisu ogolnie znane] metody dodawania dodawania
utamkow na prostym przyktadzie. ulamkéw

3,.5.33. 45 9 20 29
16 12 48 48 48 4B 48
Jak widac pierwszym krokiem byto znalezienie
NWW mianownikow utamkow. Dla 16 i 12 to 48.
MNastepnie nalezy podzielic NWW przez mianow-
nik danego utamka | wymnozyc wynik przez jego
licznik. Majac dwa utamki o tych samych mia-
nownikach, wystarczy juz tylko dodac do siebie
liczniki | sprawdzi¢, czy wynik da sie uproscic.
Na tym wiasciwie mozna skoniczyc uktadanie algo-
rytmu. Taka jego postac (lista krokow) jest przeciez
dopuszczalna. Sprébuj jednak utworzyc algorytm

w posiaci schematu blokowego (rys. 12.1.).

Jesli przeanalizujesz algorytm z rysunku 12.1., doj-
dziesz do wniosku, Ze otrzymasz wynik w postaci
nieuproszczonego utamka. Rozwiazaniem tego
problemu zajmiesz sie w nastepnym rozdziale.
Teraz skup sie na utoZeniu programu w jezyku
C++. Z pozoru nie powinno to sprawic ci trudnosci,
poniewaz w algorytmie nie wystepuja bloki warun- _ 3

kowe. Czy na pewno? Obliczenie NWW nie cbedzie %

sie bez warunkow, ale ten problem rozwigzalismy Rys. 12.1. Przyktadowy schemat blokowy algoryt-
wspolnie w poprzednim rozdziale. mu dodawania utamkdw
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IHl. PROGRAMOWANIE | ALGORYTMY

12.2. Kodujemy dodawanie, czyli ukladamy program
dodajacy utamki

Do utozenia programu potrzeba kodu programu znajdujgcego NWW dwdoch liczb.
Z algorytmu wynika, Ze w programie wystapig cztery zmienne wejsciowe — licz-
nik i mianownik kazdej z liczb oraz dwie zmienne — licznik | mianownik wyniku.

1 Bincludeciostreams
! using namespace std;

2 int main{)
{

& int nww, @, b, i, 11, 13, w1, md, licznik, mianownik;

cout<<“Podaj licznik plerwszego ulamka “;
cin »» 11;

8 cout <¢ “Podaj mianownik pierwszego ulamka =;
11 cin »¥ ml;

Wl =

iE cout<<“Foda)] licznik drugiego ulamka “;

11 maw=ml*mld/a;

14 cin »> 13:

15 cout << "Podaj miancwnik drugiege ulamka ";
15 cin »» mi;

18 A=m2;

19 b=ml;

28

11 while(bl=8) Jiebliczanie NWD
12 {

13 i=b;

24 b = akb;

15 a=1ij

2 1 Ji & = N&D

1] mianownik = mia;
G i | licznik = mianownik/m1®*11 &« mianownik/m2°12;

coutcel1c® U Camlac™ + Mol T gam2ge™ = Yogliernlked ™/ " ccmianownik;

return @;

36 )
Rys. 12.2. Przyktadowy program w jezyku C++ obliczajgcy sume dwdch ulamkow

Gtowne obliczenia sg wykonane w liniach 30 31. Korzystajg one jednak z wcze-
$niej obliczonego NWW. Najwieksza wspolna wielokrotnosc zostaje z kolei obli-
czona na podstawie NWD. Tak wiec te fragmenty kodu mozna byto skopiowac
z programow 2 poprzedniego rozdziatu. W programie z rysunku 12.2. nie jest
konieczne uzywanie zmiennej nww. Uzyto jej dla utatwienia analizy programu.

Zamiast linii 28 i 30 mozna by napisac: mianownik = ml*m2/a;.

Zwroc uwage, jak program organizuje wprowadzenie danych. Dzieki odpowied-
nim komunikatom uzytkownik programu wie, ktore wartosci ma wprowadzic.
Linia 33 to wydruk wyniku. Dzieki temu, Ze zmienne 11, 12, ml oraz m2 nie
Zmieniajg swojej wartosci od momentu ich wpisania, mozna byto podac wynik
wraz z danymi wejsciowymi (rys. 12.3.).

Podaj licznik pierwszego ulamka 3

Podaj mianownik pierwszego ulamka 16  Rys. 12.3. Wynik dziatania przy-
Podaj licznik drugiego ulamka 5 kladowego algorytmu dodawania
Podaj mianownik drugiego ulamka 12 utamkdw

3/16 + 5/12 = 29/48
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12.3. NWD i NWW jako funkcje, czyli modyfikujemy
program

Wtozony program dziata prawidtowo. Jednak gdyby nie komentarze, trudno
bytoby niedoswiadczonemu programiscie domyslic sie, jakie zadanie reali-
zZuje. A gdyby tak utworzyc oddzielne funkcje obliczania NWW 1 NWD?
Wtiedy, gdy w funkcji gtdwnej nalezatoby uzyé tych wartosci, nie trzeba by ich
obliczac. Obliczenia wykonatyby funkcje. W mato skomplikowanym progra-
mie zysk nie jest tak widoczny. Jesli uktada sie program, w kiorym obliczanie
pewnej wartosci dla réznych danych wystepuje wielokrotnie, takie rozwigzanie
jest wskazane. Kod staje sie bardziej zrozumiaty | uporzadkowany, a takze nie
powtarzajg sie w nim w wielu miejscach te same fragmenty.

Przypomnij sobie, czym jest funkcja. To fragment programu, ktoremu nadano
nazwe. Dzieki temu moze by¢ wykonywany zawsze, gdy zostanie ona uzyta
w kodzie. Funkcja mozZe przetwarzac argumenty, ktdre sa zmiennymi wejscio-
wymi Istniejg funkcje bez argumentow.

Zapiszmy funkcje obliczajaca NWD (rys. 12.4.).

int NWD(int a, int b) //Funkcja obliczajaca NWD
{

Nt 1

while (b!1=0)

{

o= b
b = a%b;
a = 1;

t
retilrn aj

}
Rys. 12.4. Przyktadowa funkcja obliczajaca NWD dwdch liczb

tatwo zauwazyc, ze kod funkcji zawiera te same instrukcje, co fragment pro-
gramu z rys. 12.2. To oczywiste, gdyz sposob obliczania NWD sie nie zmienit.
Pierwszalinia int NWD(int a, int b) nadaje funkcji, ktdrej kod znajduje
sie ponizej, nazwe NWD oraz deklaruje jej argumenty. W tym przypadku to dwie
zmienne o typie danych int, czyli liczb catkowitych.

Jesli w pewnym miejscu kodu gtéwnego programu (w funkecji main()) nalezy
obliczyc NWW, a do tego potrzebne jest NWD dwoch liczb, mozna uzyc funkciji
(rys. 12.4.), podajac w nawiasie obie liczby oddzielone przecinkiem. Bedg one
argumentami funkcii.

Przyktadowe uzycie funkcji NWD w celu obliczenia NWW dla argumentow a i b

NWW=a/NWD(a,b)*b;

}
)

{8
WaTIE_S3u

funkcja

{ 1l>]

B8 _gn
gznla_szu
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Czas na uzycie funkcji w programie dodajacym dwa utamki (rys. 12.5.).

I #includedlogtraans
I using Aanespace std;

A-int MED(int &, dnt Bb) Funkeis selicsaiacs W fesh calkowltyvel a L B
54
& iant 4}

while{ble@)

i
£
L4 -]
- [ ]

}

raturn aj

B
#%b
i

Int MWMW(int &, int B) Furke1e chllciaincs Moy Sicfh o 1 &
10 i WY ROPFIVETUINCE Funkcte Nl
return &'N{a,b)*h}
int malni) Alcunes Ffumbcss programg
int Ik, 13, ml, mI, liconiik, mimncemin;

1 coutid“Poda] licenik pleretiego ukemka =)
fa cin 33 11

-, eout (4 "Podsd mliandwnih plerwilegt ulsmEs G
uE cinm »5 ml}

couti<"Pode] liconik drugiego ulsmka I
cin 3 X2}

L7 Eout <& "Poda mlancwnlk druglegd ulamka "3
3 cin 2 mlj
37 mianownik = Mewiml, W3 )] imlanoenll synliu jeut Fomry Bl slanpunlids dodaEEripeh el amis

licznik » (miamownik/ml}®*il » (mianownik/ m2)*13; Obhliczamis susy rFozscerzan licinilcs
= CoUtiCIIEC" /" oMl g™ + "qLlI T T CEmPRA™ = '{1lil:l:l1ih'¢'li".-'"((mimih‘
i return §;
&3 }

Rys. 12.5, Przyktadowy program z zastosowaniem funkcji

Po dotgczeniu standardowej biblioteki (linia 1) i okresleniu przestrzeni zmien-
nych (linia 2) nastepuje zdefiniowanie funkcji obliczajacej NWD, a nastepnie
funkcji obliczajace] NWW. Jak widac w linii 19, wewnatrz funkcji zostata uzyta
funkcja NWD zdefiniowana wczesniej.

W linii 37 i 38 nastepuje obliczenie sumy utamkow. Do otrzymania wyniku jest
uzywana funkcja NWW.

Poréwnaj kody obu programow. W drugim zostat wprowadzony tad. Nie ma juz
problemu z analiza programu. Przyktadowo w pierwszym kodzie to zmienna
a przyjmuje wartosc NWD i dalej jest pod ta nazwa uzywana. Mato doswiadczo-
nemu programiscie moze byé trudno odgadnac jej znaczenie poza petla obli-
czania NWD. W drugim NWD jest obliczane przez funkcje wywolywang w tym
samym miejscu, w ktdrym stato a. Poniewaz jej przeznaczenie jest znane, ana-
liza programu staje sie tatwiejsza.

Zastosowanie funkcji utatwia modyfikacje lub poprawianie kedu. Dzigki uzy-
ciu funkcji ewentualne zmiany w jej kodzie nie pociagaja za soba koniecznosci
zmian w czesci kodu, w ktérym ma ona by¢ wykonana.
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ZADANIA DO ROZWIAZANIA

L Zmodyfikuj algorytm dodawania ulamkéw w taki sposdb, by obliczal sume trzech ulamkéw, Uléz
go tak, by ularwic programiscie uzycie funkcji obliczajacych NWW i NWD.

1. Zaproponuj inny sposob na wprowadzenie zmiennych mi, m2, I1 i 12 do programu dodajgce-
go ulamki. MozZe ona polegaé na uZyciu innych komunikatéw, zmodyfikowanym wyswietlaniu
wprowadzonych danych itp.

3. Sprawdz dzialanie programu dodajacego ulamki dla liczb ujemnych, Dokonaj obliczen samodziel-
nie, a nastepnie poréwnaj je z wynikami dzialania programu. Wyjasnij, dlaczego program dziala
takze dla liczb wjemnych. Czy mozna powiedziec, e ten program odejmuje ulamki?

4%, Uldz algorytm dodajacy dowolnag, ustalong liczbe ulamkéw,

5% Uléz program dodajacy dowolng liczbe ulamkéw. Zdefiniuj w tym celu odpowiednia funkcje.

PODSUMOWANIE LEKCJI

* Algorytm dodawania ulamkéw wykorzystuje algorytm znajdowania NWW § NWD, Jedli znana 5. 87
jest NWW, dodawanie ulamkéw nieuwzgledniajace wylaczania czesdci calkowitej nie wymaga badania
warunkow.

» Funkceja to fragment programu, ktéremu nadano nazwe. Dzieki temu mozna ja wielokrotnie wyko- 5, B9
rzystad w kodzie programu, bez koniecznosci kazdorazowego wpisywania odpowiadajacego jej kodu.

Uiycie funkcji w programie ulatwia jego analize, péZniejsza modyfikacje | ogranicza wielkosé kodu.
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13. Skracamy i wytgczamy, czyli
dodawania utamkow ciag dalszy

NA TEJ LEKCJL:

« ulozysz program upraszczajacy ulamki;

« ulozysz program wylaczajacy z ulamka calosci.

= =

Twdj program dodajacy utamki juz dziata. Niestety wyniki podaje w postaci
nieuproszczonej. Niektore przekraczajg takze 1, czyli da sie z nich wytaczyc
catosci. Nie zawsze jest to wskazane w dalszych obliczeniach, jednak wynik
wyswietlany z wytaczeniem catosci | w postaci uproszczonego utamka bedzie
dla uzytkownika programu atrakcyjniejszy. Zmodyfikujmy wiec program.

13.1. Skracanie ulamkow, czyli zmiana postaci wyniku
dziatania programu dodawania

Program dodajacy dwa utamki oblicza licznik i mianownik sumy. Przy czym mia-
nownik jest najmniejsza wspdlng wielokrotnoscia mianownikdw liczb dodawa-
nych. Po wykonaniu obliczen moze sie okazac, ze wynik (utamek) mozna upro-
scic. Umiesz juz to robic. Jak zmodyfikowad program, by dawat wynik w postaci
uproszczonego utamka?

Aby skrocic postac utamka, nalezy znaleZé najwiekszy wspaolny dzielnik licznika
i mianownika, Kolejnym ruchem jest wykonanie dzielenia licznika i mianownika
przez ich NWD.

W drugiej wersji programu dodajgcego utamki pojawity sie funkcje. Tym razem
funkcja obliczajagca NWD bedzie wykorzystana wielokrotnie — do wykonania
podstawowego zadania, czyli dodania utamkow, oraz uproszczenia postaci
wyniku.



I B
« suplnu.s 3
d - r

13. SKRACAMY | WYLACZAMY... 8. = d (d
3 a1 BTIE_gn
YyaE_ssu 2znla_sau

1 #include<lostreams
1 using namespace std;
d=int MWOD{int a, int b) fFunkcia obliczajaca MWD
5 {
B int i;
7 while{b!=8})
& {
L | i=b;
I8 b = akb;
i1 = 1
17 3
13 return (&)}
14 }
16
17-4nt MWW{int a, int b) {fFunkeia oblicezajaca Ml
18 {
19 raturn a/MeD(a,b)*b;
)
12-4int main() ffBtowna Tunkeis programu
23 |
24 int i, 11, 12, mi, m2, licenik, misncwnik;
25
Py
23 cout<{"Podaj licznik pierwszege ulamka ©;
I8 ein »» 11;
15 cout €< “Pode] mianownik pierwszege ulamka ©;
3@ einm > mlj
32 cout<<"Podaj licznik drugliego uiamka =
33 cin »> 12;
34 cout << "Pode] misnownlk druglego ulsmka ©~;
35 cin ¥» ml;
57 mianownik = NeW(ml, m2);
3B i= licznik = mianownik/ml*1ll + misnownik/m2*1Z;
14 licznik = licznik / NWD({1i, miancwnik):
4@ miancwnik = mianownik / NWD({i,misnownik);
42 cout<<lice® /" cemice” + "lIL4" M iumI ™ v "églicznik<<") "cimianownik;
a3
44 return &;
L

Rys. 13.1. Przyktadowy program dodajgcy utamki i podajacy uproszczony wynik

Do testu poprawnosci dziatania uzyjmy tych samych liczb.

Podaj licznik pierwszego ulamka

Podaj mianownik pierwszego utamka 158
Podaj licznik drugiego ulamka
Podaj mianownik druglego ulamka 1

h2/18 + 7/12 = [45/386]

Podaj licznik pierwszego ulamka 12
Podaj mianownik pierwszego ulamka 15
Podaj licznik drugiego ulamka

Podaj mianownik drugiego utamka 12

12/18 + 7/12 =[5/4]

Rys. 13.2. Porownanie wynikdw dziatania programdw dodajacych utamki

Do programu dodajacego utamki dodano dwie linie (39 | 40). 53 one zgodne
z zatoZeniami poczynionymi powyZe|, jednak nie doktadnie. Dlaczego?
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W dziataniach uzyto zmiennej i. Przeanalizuj jej role w programie. Zauwaz, ze
przechowuje ona licznik pierwotnego wyniku. Co by sie stato, gdyby nie zostata
zastosowana (rys. 13.2.)7

oy
37

mianownik = NWW(ml, m2);

18 licznik = mianownik/m1*11 + mianownik/m2*12;

38 licznik = licznik / NWD{licznik,mianownik};

ag mianownik = mianownik / MWD({licznik,mianownik);

23

42 cout<<lice" /Meemlec” + "<l M cem2<e” = “<licznik<<™ /" c<mianownik;

¥

Podaj licznik pierwszego ulamka
Podaj mianownik pierwszego ulamka 19
Poda] licznik druglego ulamka

Podaj mianownik drugiege ulamka 1.
h2/18 + 7/12 -

Rys. 13.3. Nieprawidtowy wynik dziatania programu bez zmiennej pomocnicze] i

Analiza

W liniach 37 i 38 (rys. 13.3.) nastepuje dodanie danych utamkow. Linia 39 daje
uproszczenie licznika. Od tej chwili zmienna 1icznik ma nowa wartosé. Obli-
czanie na jej podstawie NWD dla uproszczenia mianownika jest wiec btedem.

Czy moZna inacze| utozyt fragment programu odpowiedzialny za uproszcze-
nie postaci wyniku? W programie z rysunku 13.1. funkcja NWD we fragmencie
upraszczajgcym wynik jest wywotywana dwukrotnie. Mozna uzyc jej tylko jeden
raz, podstawiajgc wynik jej dziatania pod zmienna i (rys. 13.4.).

C) mianownik = NWW(ml, m2);

38 licznik = mianownik/m1*11 + mianownik/m2%132;
59 i=NWD({licznik, mianownik)};

a0 licznik = liczmik / 1;

a1 mianownik = mianownik / 1;

Rys. 13.4. Fragment programu z jednokrotnym wywotaniem funkcji NWD

Po takim dziataniu linie 40 i 41 nie zawieraja juz wywaotania funkcji, a jedynie

uzywajg zmiennej i. Z punkitu widzenia czasu wykonywania programu jest to
rozwiazanie korzystniejsze. Tracimy jednak na czytelnosci kodu.

13.2. Wylaczamy calosci, czyli wynik w ostatecznej
postaci

Wynik w postaci utamka moze byc przydatny, gdy uzywamy go do dalszych obli-
czen. Jesli jest on ostatecznym wynikiem wyswietlanym uzytkownikowi, cieka-
wiej bytoby wytaczyc z niego catosci. Jak to zrobic bez uzycia komputera?
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1. Podziel licznik przez mianownik.

2. Zbadaj, czy czesc catkowita wyniku jest rozna od 0. Jesli tak, zapisz jg jako
catkowita czesc badanego utamka,

3. Licznik utamka zmniejsz o iloczyn czesci catkowite] | mianownika.

Zrealizujmy ten algorytm, dotaczajac go do kodu programu dodajacego utamki
(rys. 13.5.).

SEET e JfGEGuna funksis programu
2T A
I int ¢, 4, 13; 12, mi, md, liczmik, miancwnik;
cout<i“PFodaj licznik pisrwezego utamks *;

ein »» 11;
cout ¢ “Podaj misrownik pierwsrego ulames *;

18 cin »» mi;

1ip cout<i"Poda] licznik drugiego ukamka "

o gan »» 12;

31 cout €4 “Podaj mianownik drugiego ukamica "
33 cdn 3> m2;

aianownik = NeW{ml, =2},
18 licinik = mignownik/&al*1l1l + misnownlk/m3*12;

37 I=tbiDf 1icendk, misnownik)
i licinik = licrnik / 1}

3 mlanownik = misnownik / 4;
£ if (licznik/mianownik |= @)
a1 {

43 e=licenik/misncwnik;
i licznik=licznik-c*mianownik}

45 cout {1l " /T oamif® + MOl iemdL" = Y ffe € § “dilicznikdc” /oo dmianownik;
T }
elue
ia coutEd 1 e /" eemlce™ & "EalPed SN 0imI0e® = "delicznikdd "/ cemianoundil;
=L raturn @;
51 )

Rys. 13.5. Funkcja gtowna programu zawierajgcego wytaczenie z wyniku dodawania
utamkow czesci catkowitej

ZIMIeNna
Instrukcja i £ zostata uzyia jedynie w celu zapewnienia wtasciwego wydruku radek larowana
wyniku. Bez badania tego warunku program w miejscu czeéci catkowite] mogtby jako calkowita
wydrukowac 0 dla utamkow mnigjszych od 1. Nie ma potrzeby szukania cze-

sci catkowitej z dzielenia licznika przez mianownik, poniewaz zmienna c jest
zadeklarowana jako catkowita, wigc wynik dzielenia nie bedzie zawierat czesci

utamkowej. Dla wynikdw mniejszych od 1 c=0. SprawdZmy poprawnosc dziata-
nia dla naszych danych testowych (rys. 13.6.).

- !
i N & TR - R R

e B omaw | e sl Pudawyg (LT 0 Ak meme @ FABLH SR S s e ek | LD 6 yrviciieeste . ommnames maste | e o ol Bt seds |bovia

Podai licznik plerwszego ulamka 12
Podaj mianownik plierwszego utamka 18
Podaj licznik drugiego ulomka

Podai mianownik druglego ulamka
RAfI18 » 712 =1 5 1/4

Rys. 13.6, Wynik dziatania programu z wytaczeniem czesci catkowitej z wynikuy dodawa-
nia utamkow
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ZADANIA DO ROZWIAZANIA

L. Na podstawie analizy programu z podrecznika wyjasnij znaczenie i celowos¢ tworzenia funkcji,
Zmodyfikuj program dodawania ulamkéw w taki sposéb, by podawal wynik w postaci réwnosci,
w ktorej po lewej stronie zostanie wyswietlony ulamek przed uproszczeniem, a po prawej — skro-

cony.
3. Po wykonaniu zadania 2. dodaj do wydruku wynik z wylaczona czedcia calkowita.
4. Zbadaj dzialanie programu z rozdzialu w wersji ostatecznej dla réznych ulamkéw. Sprawdz, jak

jest wydwietlany ujemny wynik. Zmodyfikuj wyswietlanie w raki sposob, by znak .-" zostal wy-
$wietlony przed ostatecznym wynikiem, np, -1 i 3/4.

5% Zmodyfikuj program z rysunku 13.5. w taki sposéb, by mozna bylo dodawaé trzy ulamki. Przed-
staw sposob takie) modyfikacii dla dowolne liczby ulamkow.,

PODSUMOWANIE LEKCJI

 Latwa modyfikacja programu jest mozliwa dzeki uzyciu funkci.
« Zmienna pomocnicza pozwolila uniknaé blednego obliczenia wyniku,

« Wynik dzielenia zapisany pod zmienng zadeklarowang jako calkowita zawiera jedynie czedc calko-
wita tego dzialania,
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14. Szyfrowanie, czyli poznajemy szyfr
Cezara

NA TEJ LEKCJI:
« poznasz prosty szyfr przesuwajacy, czyli szyfr Cezara;

+ poznasz szyfr wieloalfabetowy;

« dowiesz sie, jak wazne jest szyfrowanie informacji.

Nie wiemy, kto pierwszy zaszyfrowat informacje. Wiemy za to, w jakim celu to
zrobit — nie chciat, by zostata ona odczytana przez osoby do tego nieupraw-
nione. £ roznymi sposobami szyfrowania mozna sie spotkac w powiesciach lub
filmach. Kazdy moze wymysli¢ wtasny szyfr. Moze on byc bardzo skompliko-
wany, gdy uzyjesz nietypowych, choc prostych rozwigzan. Ale zanim zaczniesz
szyfrowad wtasnym szyfrem, poznaj szyfr, z kidrego wedtug niektarych Zrédet
jako pierwszy skorzystat Juliusz Cezar. Stad nazwa — szyfr Cezara.

14.1. Prosty szyfr przesuwajacy, czyli Cezar szyfruje
informacje

Wyobraz sobie, ze przechwytujesz tajng informacje, na przyktada taka:

vcbhbiufhedud

Zdajesz sobie sprawe, Ze do je] rozszyfrowania potrzebujesz klucza. Klucz
moze byc wskazowka, wzorem lub opisem metody rozszyfrowania tego tek-
stu. Komunikat sktada sie z liter alfabetu tacinskiego, ale jego znaczenie jest
zagadka. A moze rozwiazanie tego problemu wcale nie jest tak trudne, na jakie
wyglgda? Wecielmy sie w role kryptologa, przed ktorym staneto zadanie roz-
szyfrowania informacji. Zacznijmy od wypisania do tabeli pierwszych kilku liter
szyfru (tab. 14.1.). W sasiednich kolumnach wpiszmy litery wystepujace w alfa-
becie w sgsiedziwie znakow szyfru. Dla utatwienia wypisz obok wszystkie litery
alfabetu tacinskiego:

abedefTqghijkliImnopgrasiavywxys

Co zrobi¢, gdy w jednym lub drugim kierunku zostanie litera? Zapetl alfabet,
zaktadajac, Ze po literze z wystapi a oraz przed a wystapi z.

}

aTE_sau

szyfr Cezara

r s =)
L LLL>)

. 'l.[ﬁ"l = “_':I'-'
gznla_szu
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Tab. 14.1. Tabela pomocna w odszyfrowaniu szyfru przesuwajacego

3 litery | 2litery | 1 litera Zaszyfrowana 1 litera 2 litery 3 litery
w lowo w lewo w lewo informacija w prawo | wprawo | w prawo
5 1 u v W X ¥
z a b c d e f
y Z a b C d e
f g h I j k l
T 5 t u v W X
c d @ f g h i
e f g h i i k
z a b c d e f
a b C d @ f g
r 5 t u v W X
a b c d e f g

Teraz pozostaje analiza otrzymanych wynikow. Szybko okaze sie, ze sensowne
wyrazy otrzymasz juz w pierwszej kolumnie, w ktorej kazda z liter kodu zasta-

piono litera poprzedzajacy jg o trzy pozycje w alfabecie. Tak wtasnie posig-
piono w czasach Juliusza Cezara.

Jak opiszesz klucz potrzebny do zaszyfrowania informacji? Pomoze w tym
diagram (rys. 14.1.).

Przykiad Srl,rfm przesuwajgcego prostego

1 (T Wi L T

-y
ABCDEFGHIJKLMNOPOHSTUVWXYZ
L[} LU LI |

1

Kazdy znak przesuwamy o 3 znaki w prawo:
A—D
B—F
C—=F

£ —=C

Rys. 141, Diagram ilustrujacy metode szyfrowania szyfrem Cezara
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Whniosek: kaidg z liter oryginalnej wiadomosci nalezy zastapic trzecia literg
nastepujgca po niej w alfabecie. Proces deszyfracji przebiega odwrotnie. Jesli
kazdg litere zastgpimy literg, ktorej pozycja w alfabecie jest oddalona o pewng
statg liczbe (np. 0 3), to te liczbe moZzna nazwac kluczem szyfrowania.

Czy istnieja jeszcze inne szyfry oparte na metodzie przesuwania znakow? Oczy-
wiscie, ze tak. Ty takze mozesz taka opracowac, zmieniajac liczbe lub kierunek
podstawien. Poniewaz ta metoda jest dos¢ znana, mogtaby byé nieskuteczna.
Dlatego mozna ja udoskonalic, tworzac szyfr przesuwajacy wieloalfabetowy.
W jaki sposdb? Czy liczba podstawien musi zawsze byc taka sama? Oczywi-
scie, Ze nie. Moga to byc na przyktad liczby pierwsze 3, 51 7. W tym przypadku
odnalezienie 1 litery odkodowane] wiadomosci przebiegatoby jak w szyfrze
Cezara. Nastepng znalez¢ mozna nie na trzeciej, a na piatej] pozycji, kolejng
na siddmej, a czwarta — ponownie na trzeciej (rys. 14.2.).

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
KODUJEMY SZYFREM CEZARA

s LU EEE P EEEEE HHHH

worzeco. 397 35735 7357357 367357
NTKXOLPD ZCDMUJT FJGDWH

Zmiana szyfru nastepuje wraz ze zmiang pozyc)i znaku:

— plerwszy znak szyfrujemy, przesuwajgc weorzec o 3 znaki w prawo,
— drug znak szyfrujemy, przesuwajac wzorzec 0 5 znakdw w prawo;

— trzeci znak szyfrujemy, przesuwajac wzorzec o 7 znakéw w prawo,
— czwarty znak szyfrujemy, przesuwajac wzorzec 0 3 znaki w prawo.

Rys. 14.2. Szyfrowanie przyktadowym szyfrem wieloalfabetowym

W powyzszych przyktadach nie stosuje sig przerw miedzy wyrazami, poniewaz
to utatwitoby deszyfracje. Nie korzysta sie takze z polskich znakdw, a ponadto
nie rozréznia sie duzych i matych liter.

14.2. Szyfr przesuwajacy na schemacie, czyli tworzymy
algorytm

Algorytm szczegotowy tej metody utozony z mysla o realizacji w jezyku progra-
mowania musiatby opisywac sposdb zapisywania liter w zmienne] tablicowe]
0 rozmiarze zgodnym z dtugoscia tekstu. Musisz nabyc¢ wigcej umiejetnosci, by
sprostac temu zadaniu. Nic nie stoi na przeszkodzie bys poznat/poznata istote
szyfru Cezara (rys. 14.3.).

, 3 Lt
I (=8 BTI8_gn
Jyeve_siu = 2aals_sau

szyfr
wieloalfabetowy
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Rys. 14.3. Algorytm opisujacy metode szyfrowania szyfrem Cezara
seyfrowanie o, o wanie informacii ielki ie dla uzytkownikéw sieci :
P i Zytrows : ji ma wie h_a znaczenie dla _uz'ﬁ ownikow sieci. Oczy
wiscie nie korzysta sie z tak prymitywnych metod jak szyfr Cezara. Szyfrowa-
nie, choc wazne w zastosowaniach indywidualnych, ma ogromne znaczenie
dla instytucji odpowiedzialnych za bezpieczenstwo danych. Szyfrowane sg
nie tylko informacje, lecz takze transmisje sieciowe. Masz z tym do czynienia
za kazdym razem, gdy logujesz sie do swoje] poczty lub na konto dowolnej

ustugi. Skad o tym wiadomo? Zwrdc uwage na symbole, ktore pokazujg sie obok
adresu takiej ustugi (rys. 14.4.).

Kiddka oznacza, ze strona HTTPS IngpEﬂext Transfer
zostala rweryfikowana Protocol Secure) oznacza, ze
pod k3atem bezpieczenstwa transmisja danych w protokole
\ HTTP jest szyfrowana.
© D % bydgoszcz.pl

| Zweryfikowana przez DOMENY.PL sp. 2 0.0

HTTPS Rys. 14.4. Oznaczenie potaczenia szyfrowanego dla strony internetowej
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ZADANIA DO ROZWIAZANIA

L Opracuj wlasny szyfr podstawieniowy oparty na kluczu wybierajacym kolejne litery, Zaszyfruj nim
tekst Szyfrszefa”. Narysuj w zeszycie schemat blokowy opisujacy twoja metode szyfrowania.

2, Zastosu) dwukrotnie szyfr Cezara do zaszyfrowania tekstu .czytaniejestsuper”. Oznacza to, ze be-
dziesz musial/musiala po jednokrotnym szyfrowaniu powtérzyc czynnosci dla juz zakodowanej
informacji. Sprawdz doswiadczalnie, czy da to taki sam efekt, jak szyfrowanie ze skokiem 6 zamiast
3, jak w szyfrze Cezara. Wyciagnij wnioski 1 je uzasadnij. Postaraj sie uogdélni¢ opis tego przypadku
na inne, podobne.

3.  Cazy algorytm z rysunku 14.3. moze sluzy¢ do opisania dowolne) metody opartej na stosowane)
w szyfrze Cezara? Jesli nie, to co nalezaloby zmienic?

4, W szyfrze Cezara zastosowano skok o 3 litery. Dla jakiej liczby skokdw szyfrowanie nie mialoby
sensu? Do jakiej liczby skokéw szyfrowanie ta metoda ma sens? Jakie liczby skokéw dalyby takie
same efekty szyfrowania?

5**, Uléz algorytm do napisania programu szyfrujacego metoda szyfru Cezara. Dla ulatwienia zastosuj
stalg dlugodé kodowanego tekstu,

PODSUMOWANIE LEKCJI

+ Jedna z metod podstawieniowych szyfrowania informacji jest szyfr Cezara, w ktérym kazda litere 5.97
w informacji zastepuje sie litera znajdujacy sie w alfabecie laciniskim o trzy pozycje dalej. Przykladowo:
a->d.

» Istnieje nieskoriczona ilogé tworzenia metod szyfrowania metoda podstawieniows, poniewaz moz- 5, 99
na korzystac z roznych sposobéw wybierania kolejnej litery, np. co czwarta lub w odleglosciach opisa-
nych kluczem, np. 3, 5, 7. Mamy wtedy do czynienia z szyframi wieloalfabetowymi.

+ Szyfrowanie skomplikowanymi metodami ma wielkie znaczenie dla bezpieczeristwa danych. 5. 100

« https:// przed adresem oznacza szyfrowanie transmisji dla tej strony, np. podczas logowania sie s. 100
do konta pocztowego, konta uslugi.
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15. Konspiracja, czyli tworzymy wiasne

szyfry

NA TEJ LEKCJL:

« zrozumiesz, jaka role odgrywaja klucze w szyfrowaniu
informacji;

« dowiesz sie, czym sa kryptografia symetryczna i asymetryczna;

» ulozysz wlasny szyfr z kluczem generowanym losowo.

Kryptografia to jedna z ciekawszych dziedzin nauki. Zajmuja sig nig naukowcy na
najstynniejszych uniwersytetach swiata. Skuteczne szyfrowanie informacji stato
sie jednym z najwazniejszych zagadnien wspotczesnej informatyki. Domowy
uzytkownik sieci korzysta z szyfrowanych potaczen na przyktad z bankiem.
Rzadzie] szyfruje swoje listy. Jednak szyfrowanie korespondencji | przesytania
danych pomiedzy firmami, bankami, politykami itp. jest juz norma — im sku-
teczniejsze sposoby, tym bezpieczniejsze dane. Czy zatem uczen mozZe stwo-
rzyc¢ wtasny, niepowtarzalny kod ze zmiennym kluczem? Zmierzmy sig z tym
problemem.

15.1. Zamknij — otworz, czyli jaka role odgrywaja klucze
w szyfrowaniu informacji

Do otwarcia kazdego zamka potrzebny jest klucz. Nie ma znaczenia, czy to
zamek mechaniczny, elektroniczny czy softwarowy. Klucz jest niezbedny.
Dopdki znaja go wytacznie upowaznione osoby, informacja jest bezpieczna.

Klucz w szyfrowaniu stanowi informacje, dzieki ktdrej mozna zaszyfrowac lub
odszyfrowad informacje lub dane.

Algorytmy symetryczne do szyfrowania | odszyfrowywania wykorzystujg klucze
znane nadawcy i odbiorcy. Mowimy wtedy, Zze mamy do czynienia z kryptografia
symetryczna (rys. 15.1.). Zazwyczaj dla zwiekszenia bezpieczenstwa dla kaz-
dego potaczenia generuje sie nowy klucz. Nalezy wiec znaleZc sposdb na prze-
kazanie go cdbiorcy.

Do tego mozZna uzyc metody asymetrycznej, kiora jest bezpieczniejsza, ale
wymaga skomplikowanych obliczen. Dlatego stosuje sie jg najczesciej do szy-
frowania kratkich informacii.
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N

Oryginana Kiucz Zaszyfrowana Klucz Oryginalna
mformacja symetryczny nformacya Symetryczny mformacia

Rys. 15.1. Schemat szyfrowania symetrycznego

W szyfrowaniu asymetrycznym uzywa sie kluczy publicznych i prywatnych,

seyfrowanie

Obu rodzajow uzywa sie w szyfrowaniu asymetrycznym. Klucz prywatny petni 2L

funkcje swoistego podpisu nadawcy i powinien byc znany tylko jemu. Klucz pry-
watny i publiczny stanowig unikatowa pare (rys. 15.2.).

o ., o o

Oryainalna Il"' ok Zaszyfrowana Elr.!sr SRR, Cryginalna
mformacja iz Informacja i mformacia
e publicznym - prywatnym :

Rys. 15.2. Schemat szyfrowania asymetrycznego

Funkcje kluczy moga byd taczone, na przyktad informacja najpierw jest podpi-
sywana kluczem prywatnym nadawcy, a potem szyfrowanym kluczem publicz-
nym odbiorcy. Po jej odebraniu program deszyfrujacy odwraca kolejnosc
dziatan. Odszyfrowuje informacje kluczem prywatnym odbiorcy, a nastepnie
sprawdza zgodnosc sygnatury z kluczem publicznym autora. Klucze prywatne
i publiczne sg tworzone na réine sposoby — im bardzie] wyrafinowany, tym
klucz jest trudniejszy do odgadniecia. Jesli zainteresowal cie temat kryptografii,
mozesz dowiedziec sie wiecej z dostepnych publikacii.

Czy zatem kazdy jest w stanie utworzyc wtasny sposdb szyfrowania informaciji?
Zawsze mozna opracowac sposob oparty na kryptografii symetrycznej z jednym
kluczem do szyfrowania | deszyfrowania, lecz zmieniajgcym sie na przyktad
losowo. Taki klucz bedzie musiat znac takze odbiorca. Do dzieta.

15.2. Klucz w tablicy, czyli szyfrujemy skuteczniej od
Cezara

W przypadku szyfru Cezara kluczem byta liczba wyznaczajaca znak do podsta-
wienia za oryginalng literg. Wykorzystajmy ten pomyst, jednak zamiast statego
skoku uZyjemy zmiennego.

103



¥
np_array
s¢_clas

104

. ja—=) {
5 use array(H

tablica koddw
ASCI

. PROGRAMODWANIE | ALGORYTMY

Ponadto zamiast liter z tekstu wykorzystamy wszystkie znaki z 256-znakowej
tablicy kodow ASCII (informacje o kodach ASCII przyporzadkowanych poszcze-
golnym znakom i literom powinienes/powinnas znac ze szkoty podstawowej;
jesli nie pamietasz, skorzystaj z wiadomosci w internecie). Oznacza to, Ze litery
w tablicy zawierajace] tekst do szyfrowania bedg traktowane jako odpowiada-
jace im kody, czyli liczby. Do nich zostanie dodany klucz i z powrotem wysSwie-
tlony jako tekst (tab. 15.1.). Taka operacja prowadzi do zaszyfrowania tekstu.
Deszyfracja polega na odejmowaniu wartosci klucza (tab. 15.2.).

Zaszyfrujmy tym sposobem wyraz ,,Dom”.

Tab. 15.1. Przyktad szyfrowania

Litera tekstu ASCII po Zaszyfrowany
dodaniu klucza wyraz

0 111 13 124 I

m 109 5 114 r

Tab. 15.2. Przyktad deszyfracji

Litera tekstu ASCII po Zaszyfrowany
dodaniu klucza WYTAZ
P 80 12 68 D
| 124 13 111 o
r 114 5 109 m

Do zaszyfrowania i odszyfrowania danej litery uzyjemy tego samego klucza.
Dla kaZdego kolejnego znaku bedzie on inny i zgodny z tablica kluczy.

W pierwszym projekcie uZyjemy sialego zestawu kluczy w postaci 20-elemen-
towej tablicy z liczbami (rys. 15.3.).
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S8include <iostreams
ginclude <ctime)

Ii uslng nasespace $Td;
a
S owveld sryfrowanle{char *tekst, Int przesuniscie[]) -
s { _—~Funkcja szyfrujgca
7 int skok = @; -
B Ffor (int i=8; tekat[i] 1= "\@'; i++)
B
18 tekst[i] =|{ tekst{i] + prresuniecie[skok] };
11 akok +4;
12 if{skok == 19) skok = 8;
g
'|=
g d od owand h “taksl, iecl %
: :_'r“ szyfr elchar *tekst, int Fn“um“““}fFUﬂkﬂjﬂ dﬂﬁf'}'ﬁﬂ]ﬂﬂﬂ
18 int skok = @; i
18 For (int i=8; tekst[l] I= "\@"; 1+s)
42 {
3 tekst[i] =}{ tekst[i] - prresuniecie[skok] };
| Skok &+;

if{skok == 19) skok = &;

}
1

ml Py

a plA B A B

int main{ )

kR B

{
29 int klucz[]={12,13,5,3.4,5,12,19,11,18,9,8,3,7,1.14,12,17 6,2}

31 coutcdendl;

i1 char tekstdoszyfrowaniaflea];

33 cim.get { tekstdoszyFrowania, 188);

L cout << tekstdosryfrowanis <cendl )

35 szyFrowanie(tekstdoszyfrovania, klucz);
15 cout < tekstdoszyfrowamis << endl;

=7 odszyfrowanis(tekstdoezyfromania, Elucz);
38 €out {4 tekstdoszyfrowania;

L8 return 8

i3 }

Rys. 15.3. Przyktadowy program szyfrujgcy i deszyfrujacy ze stalym kluczem w postaci
tablicy liczb

W przyktadowym programie zbudowano dwie funkcje — jedna szyfruje, a druga
odszyfrowuje informacje tekstowe. Ta konstrukcja pozwala na przesledzenie
procesu kodowania i sprawdzenie poprawnosci dziatania. Oczywiscie jesli ta
metoda miataby byc wykorzystana, musiatyby istniec¢ dwa oddzielne programy
wykorzystujace ten sam klucz. Zatozono takze, ze ciag znakow, jaki tworzy infor-
macje, nie bedzie diuzszy od 100. Oczywiscie tatwo to zmienic w linlach 321 33.

Gtownag funkcje programu zaczyna utworzenie 20-elementowe| tablicy z wpisa-
nym kluczem. Sa to przypadkowo utozone liczby z zakresu od 0 do 19. Zauwaz,
Ze niektore sie powtarzajg. Nie ma to znaczenia dla skutecznosci szyfrowania.

Linla 32 to deklaracja tablicy dla zmiennej wejsciowej zawierajgcej tekst
do zaszyfrowania. Kolejna linia to strumieniowanie znakow z klawiatury, czyli
wprowadzanie tekstu, ktéry ma by¢ szyfrowany. Funkcja cin.get stuzy
do wprowadzania znakdw do zmiennej tablicowej. Wymaga podania nazwy
zmiennej i maksymalnej liczby znakow. Uzycie cin spowodowatoby wstawie-
nie w miejscu spacji wartosci 0, co zakonczytoby petle szyfrowania.

Linia 34 to kontrolne wyswietlanie wprowadzonego tekstu. Oczywiscie nie
ma wptywu na szyfrowanie, ale w naszym przyktadzie postuzy do poréwnania
z tekstem po odszyfrowaniu.
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Linia 35 to wywotanie funkciji szyfrujacej z przekazaniem wartosci zmiennych.
Pierwsza jest tablica z tekstem do szyfrowania, druga — klucz szyfrujacy.

Linia 36 wysyta strumien z zakodowanym tekstem. W tym momencie zmienna
tablicowa uprzednio zawierajgca tekst do szyfrowania zostata zmieniona
przez funkcje szyfrujaca z zakodowang informacija.

Linia 37 wywotuje funkcje deszyfrujaca. Program przekazuje jej tablice z zaszy-
frowanym tekstem i tablice z kluczem.

Linia 38 strumieniuje odszyfrowany tekst (zmieniong przez funkcje deszyfru-
jaca zmienna tablicowa) na ekran konsoli. Teraz moZna poréwnac tekst przed
szyfrowaniem i po nim (rys. 15.4.).

€
B - sl enl B =g

e e e T, Pl S ¢ S T VL LT e o, iy rmssna | b P | B by

ucrp sie programowanla o Cés
pcze sie programowania w Cee
FpidSvuy+z{wiyb{{ ?gzvfa {06
ucze sle programowania w Ce4s

Rys. 15.4. Wynik dziatania przyktadowego programu szyfrujgcego i deszyfrujgcego
ze statym kluczem

A jak dziata sam mechanizm szyfrowania? Wewnatrz funkcji zmienna tekst|[ ]
jest wypetniona wartosciami kodow ASCII znakow z szyfrowanego tekstu,
atablicaprzesuniecie[] przyjmuje wartoscizmiennejtablicowej klucz[].

Petla for wykonuje sie do momentu, gdy zostanie wykryty koniec tekstu:
for (int i=0; tekst[i] != *"\O': i++)

Kluczowe jest tu uzycie warunku tekst{i] != '\0', czyli badanie, czy
kolejny element tablicy nie jest pusty. A co w petli? Do kolejnych kodow liter tek-
stu szyfrowanego zostang dodane kolejne liczby z tablicy kluczy. Uzyty waru-
nek pozwala na wielokrotne, cykliczne uzycie tablicy z kluczami w przypadku
kodowania tekstu diuzszego niz 20 znakow. Funkcja zmienia elementy tablicy,
w ktore] wczesnie| byt tekst do szyfrowania. Teraz jej zawartosc stanowi zaszy-
frowany tekst.

Funkcja deszyfrujgca jest bardzo podobna do szyfrujgcej. Ma przywracic pier-
wotne wartosci tablicy z tekstem, dlatego musi od aktualnych kodow ASCII
odjac te same klucze (liczby), kidre stuzyty do ich zakodowania.

15.3. Generujemy losowo, czyli dla kazdego szyfrowania
inny klucz

Skomplikujmy nieco Zycie ztodziejom informacji i zamiast statej, zaszytej
w kodzie programu tablicy kluczy uzyjmy takiej, ktdra przy kazdorazowym uru-
chomieniu szyfrowania bedzie zawierata inne klucze.

Czy to mozliwe? Jesli uzyjemy generatora liczb pseudolosowych, nie bedzie to
trudne. Zmodyfikujmy wiec nasz program, dodajac kod wypetniajacy przypad-
kowymi liczbami tablice kluczy (rys. 15.5.).
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#include <iostreams
#Hinclude <ctima>
using namespace std;

B i b ek

S-void szyfrowanie({char *tekst, int przesuniecie[])
6 {
i int skok = 8;
B for (int i=0; tekst[i] I= '\@"; i++)
TN |
10 tekst[i] = { tekst[i] + przesuniecie[skok] );
11 skok ++;
13 if{skok == 18) skok = &;
I3}
14 3
15-vold odszyfrowanie{char *"tekst, int przesuniecie[])
16 {
17 int skok = 8;
18 for (int i=8; tekst[i] |= "W@"; i++)
19
19 tekst[i] = ( tekst[i] - prresuniecie[skok] );
21 skok ++;
22 if{skok == 19) skok = 8;
23}
24
25 }

2&=int main( )

- -

29 int klucz[2e], i;

38 srand{ time{ MULL ) );

31 for (i=8; 1¢28; i++)

32 {

33 klucz[i]=((rand{) X 19 ) + & );
34 cout << kluez[i] <c ™ “;

35 }

=5

37 cout<<endl;

B char tekstdoszyfrowania[lea];

35 cin.get ( tekstdoszyfrowanis, 18a);

48 cout <f tekstdoszyfrowania <<endl;

41 szvfrowanie(tekstdoszyfrowania, klucz);

42 cout <{ tekstdoszyfrowania << endl;

43 cdszyfrowanie(tekstdoszyfrowania, klucz);

dd cout << tekstdoszyfrowania;

iz raturn B8; Rys. 15.5. Przyktadowy program z losowo
47 3 wypetniang tablica kluczy

Do generowania liczb losowych przydatnych w naszym zadaniu bedzie
potrzebna funkcja time (). Wymaga to dotaczenia biblioteki ct ime.

W miejscu deklaracji wypetniongj kluczami tablicy klucz[], zostat dodany
kod wypetniajacy tablice o te] samej nazwie (linie od 28 do 35) losowymi licz-
bami. Dzieki zachowaniu nazw zmiennych nie trzeba modyfikowac reszty kodu
programu.

Jak dziala wypelinianie tablicy losowo wybranymi liczbami?

int klucz[20], 1i:

srand( time{ NULL ) )}:

for (1=0; 1<20; i++)

{

klucz[il=({(rand() % 19 ) + 0 };:
cout << ¥Klucz(i] << * »;

|
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Wielkosg tablicy kluczy pozostaje bez zmian, dlatego zostata zadeklarowana
jako klucz[20]. Zmienna i jest potrzebna do sterowania petla, ktdra wyko-
nuje sie 20 razy, za kazdym razem wpisujac do kolejnej pozycji tablicy (zaleznej
od i} losowg wartosc z przedziatu od 0 do 19. Skad jednak liczby losowe?

Liczby catkowite generuje funkcja rand ().

Aby uzyskac kazdorazowo inng wartosc, nalezy powigzac funkcje z czasem rze-
czywistym wskazywanym przez zegar komputera. Stad koniecznosc dotgczenia

biblioteki ctime. Dzieki niej bedzie mozna uzyc funkcji time, ktdra zwraca

czas zegara komputera jako liczbe. Uzyia w funkcji srand ustawiajacej war-
tosc poczatkowa liczby zapewni rdzne wartosci dla kazdej kompilacji programu.

Zakres liczb (cd 0 do 19)zapewnia %19 + 0.

W przyktadowym programie dodano takze strumieniowanie do konsoli wyge-
nerowane] tablicy kluczy. Pozwoli to zaochserwowac losowosc jej wypetniania
i weryfikacje poprawnosci szyfrowania i deszyfrowania.

§42412081313 4114121859 1112 11 17

hczq sie programowania w Cses
~g|1,svesqe{hrfve?lumcs? P8/
ucze sig programowenia w C++

13 13556294 318 18 15 2 8 18 16 B 14 1 9 13
EEQ F1§ | R amQiWani L
h::q sie programowania W Ces
,pBd uri2zrqg|qulxi{vfiw"L/=
ucze slg programowania W C++

bl 192161204 16281 761631585
E L& PEDE e i B
h:ze Lig programowanis W C++
{szd)vyd t,thyglrTityadEssT+
ucze slg programowania w C+e

Rys. 15.6. Przyktady szyfrowania tekstu programem z zastosowaniem losowych kluczy

Dzieki losowosci generowania tablicy kluczy odszyfrowanie tekstu bez jej zna-
jomaosci jest bardzo trudne.

Obie metody zazwyczaj dajg rézne wartosci dla tych samych znakow szyfrowa-
nych. Wyjatek stanowi rzadki przypadek kodowania tej samej liczby tym samym
kluczem,

Przyktadowe programy, po szyfrowaniu, nie zmieniaja liczby znakow.
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ZADANIA DO ROZWIAZANIA

1.  Sprawdi dla dowolnego tekstu poprawnos¢ metody szyfrowania uzytey w przyvkladach. Wyniki
przedstaw w tabelach wzorowanych na tabelach 15.1.1 15.2. Uzyj tablicy kodow ASCIL

2. Zmodyfikuj program ze stalymi kluczami w taki sposob, by wyswietlal w konsoli kody ASCII za-
szyfrowanych tekstow, Na podstawie tabeli koddw sprawdz, czy funkcja szyfrujaca i deszyfrujaca
dzialajg prawidlowo, Sprawdzenia dokonaj na trzech dowolnych znakach reksru.

3. Zmodyfikuj program ze stalymi kluczami w taki spostb, by ograniczy¢ liczbe kluczy w tablicy
do 5. Obserwu) wyniki szyfrowania i porownaj z wynikami dla tablicy 20-elementowej. Czy szy-
frowanie stalo sie mniej bezpieczne?

4. W programie z losowo wypelniana tablica kluczy zmien sposdb wydwietlania wynikdw w konsoli
w taki sposdb, by informacja byla pelna. Na ich podstawie uzytkownik powinien bez watpliwosci
wskazywac i nazywa¢ wyswietlane dane.

5. Zmodyfikuj program z losowo generowanymi kluczami w taki sposab, by szyfrowanie i deszyfro-
wanie odbywalo sie dwukrotnie przy uzyciu tych samych kluczy. Czy zwiekszy to bezpieczenstwo
szyfrowanych danych?

PODSUMOWANIE LEKCJI

= Klucz w szyfrowaniu jest informacijq, dzigki ktdrej moina zaszyfrowaé lub odszyfrowaé informacie.

» Kryptografia symetryczna uiywa tego samego klucza do szyfrowania i deszyfrowania. Musza go
mie¢ zardwno nadawca, jak i odbiorca.

» Kryptografia asymetryczna uzywa kluczy publicanych i prywatnych. Klucz prywatny zna jedynie
odbiorca.

» Szyfrowanie asymetryczne czesto jest stosowane do szyfrowania kluczy kryptografii symetryczne,
» Teksty sa przechowywane w postaci kodow ASCIL Teksty moina szyfrowac, dodajac lub odejmujac
klucz w postaci liczby calkowirej do kodéw ASCII poszezegdinych znakow.

+ Program moze przekaza¢ do funkcji takze zmienna tablicows.

» Funkcja rand() generuje calkowirte liczby losowe.
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metoda zachlanna

16. Automat wydaje, czyli jak
dynamicznie wydawac reszte

NA TEJ LEKCJL:

« dowiesz sie, na czym polega metoda zachlanna;

« uzyjesz w programie zmiennych tablicowych.

— e

Wrzucajac pieniadze do automatu z napojami, nie musisz odlicza¢ doktadnej
kwoty. Urzadzenie samo sumuje nominaty, wydaje towar i reszte. Jak komputer
w automacie oblicza reszte? Czy algorytm jest skomplikowany? Opracujmy go
wspolnie. Nie bedzie to bardzo trudne.

16.1. Zachlannie, czyli wydajemy reszte z uzyciem
najmniejszej liczby nominatow

Przypomnij sobie, jak sprzedawca w sklepie wydaje reszte. Oczywiscie mozZe to
zrobic, uzywajac dowolnych nominatow. Robi to na tyle racjonalnie, by w kasie
nie zabrakto zadnego z nich. Automat musi kierowac sie innymi kryteriami. Nie
tylko kwota musi sie zgadzac, lecz takze wydawanie musi byc optymalne, czyli
z uzyciem jak najmniejszej liczby wydawanych monet. Zatozmy, Ze ma zostac
wydana kwota 13 zti 60 groszy z uZzyciem najmniejszej liczby monet (rys. 16.1.).

elo|@|® 0@

182l 0 szt 1521 1 57t 1 821 7 811

Rys. 16.1. Optymalne wydanie reszty w kwocie 13,60 2t

Zastanow sie teraz nad kwotami, ktdre mozna wydawad za pomoca zestawu
monet z rysunku 16.1. Jesli jest ich dostatecznie duzo, mozesz wydacd dowolna
kwote pod warunkiem, Ze nie bedzie ona zawierata pojedynczych groszy. Z tego
wniosek, Zze dzieki odpowiednio dobranym w systemie monetarnym nomina-
tom, mozna ztozyc dowolng kwote.

Wydawanie reszty (jak na rysunku 16.1.), czyli zaczynajac od najwigkszej, moz-
liwej liczby najwyzszych nominatow, nazywamy metoda zachtanng. Jesli prze-
analizujesz te metode, zapewne dojdziesz do wniosku, Ze nie sprawdzi sie ona
dla nietypowego zestawu nominatow. Gdybysmy chcieli kwote & ztotych wydac
za pomocag monet dwu- i piecioztotowych, algorytm zachtanny wydatby najpierw

o e i e  E  a
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manete piecioztotowq, bo jej wartosc miesci sie w 6. Kasjerka w sklepie wyda-
taby trzy monety dwuztotowe. Ale ona nie stosuje algorytmu zachtannego.

Przystepujac do opracowania algorytmu wydawania reszty metoda zachtanna,
musimy zatozyc, Ze do dyspozycji sa wszystkie dostepne nominaty w odpo-
wiedniej ilosci. Dla uproszczenia w przyktadzie wykorzystamy jedynie nominaty
1. 2 i 5 ztotych oraz zatozymy, ze wydajemy reszte niezawierajacg groszy (rys.
16.2.). W przyktadowym algorytmie uzyto nastepujgcych zmiennych:

reszta - zmienna zawierajaca kwote do wydania. W trakcie procesu wydawa-
nia zmienia wartosc na rownag kwocie, ktdra pozostata do wydania.

liczbal, liczbal, liczbal tozmienne, w ktorych ostatecznie zosta-
nie zapisana liczba poszczegolnych nominatéw do wydania.

Rys. 16.2. Przyktad algorytmu wydajgcego reszte metodg zachtanng dla reszty wyrazo-
nej liczba catkowitg

Algorytm nie wymaga omowienia. Zastanow sie jednak, czy blok zaznaczony
czerwong ramka jest konieczny do otrzymania prawidtowego wyniku. Od tego

miejsca wartosc zmiennej reszta nie zmienia sie do korca dziatania algo-
rytmu. Moze wiec byé wyswietlona jako liczba wydawanych ztotowek, czyli

- S O e . O O O S S O . O O O e e S e O S S O S e e e
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indeks 0

zmienna liczbal staje sie niepotrzebna. Wtasnie dokonalismy weryfikaciji
optymalnosci kodu programu.

Modyfikacja wigze sie takze ze zmiana w bloku wyjsciowym - jako liczbe wyda-
wanych ztotéwek nalezy wpisac wartos¢ zmiennej reszta, Moze ona miec
wartosc¢ 0 dla parzystych kwot do wydania lub 1 dla nieparzystych. Na tym
przyktadzie widad, ze kazdy algorytm powinien by¢ weryfikowany nie tylko
pod katem funkcjonalnosci (daje prawidtowe wyniki czy nie), lecz takze
pod kgtem jego budowy i wykorzystania zasobdéw komputera. W tym przypadku
dodatkowa zmienna spowoduje zarezerwowanie wiekszego obszaru pamieci.

Program realizujgcy algorytm z rysunku 16.2. wykorzystuje fakt, ze zmienna

zadeklarowana jako int przechowujaca wynik dzielenia bedzie zawierata
jedynie jego czesc catkowitg. Nie ma wiec potrzeby korzystania z odpowiedniej
funkcji (d iv) podajacej wartosc catkowita liczby (rys. 16.3.).

g#include <iostream?
#include <stdlib.h>

using namespace std;

wd 1 LA B LEF P e

int liczba5=8, liczba2=8, liczbal=@, resita;
~int main ()

{ - -

cout << "Podaj kwote do wydania: ";
cin >> reszta;

liczbaS=reszta/5;
reszta=sreszta-liczba5*5;
liczbal2=reszta/2;
reszta=reszta-liczba2*2;

ol i S S
IR I S TR NS, T

17 cout << "do wydania"™ << endl;

18 cout << liczbaS <«<" szt. pieciozilotowek" << endl;
19 cout << liczba2 <<" szt. dwuzlotowek" << endl;

8 cout << reszta << szt. z2lotowek" << endl;

1 return @;

2}

Rys. 16.3. Program wydajacy reszte wedtug przyktadowego algorytmu zachtannego

Podaj kwote do wydania: 29 Podaj kwote do wydania: 10

do wydania do wydania

4 szt. pileciozlotdwek 2 szt. pigcioziotowek
1 szt. dwuzlotowek B szt. dwuziotowek

1 szt. zlotdwek @ szt. ziotowek

Rys. 16.4. Wyniki dziatania programu wydajacego reszte metodg zachtanng dla kwoty
23 ztote 1 10 ztotych

i - - - T i W - W - - R - i - . - -



16. AUTOMATWYDAJE,CZYLIJAKDYNAMICZNIEWYDAWACRESZTE

Program (rys. 16.3.) bedzie zawsze wyswietlat liczbe wszystkich nominatow,
nawet gdy nie beda uzywane do wydania reszty (rys. 16.4.). Zmodyfikujmy
algorytm i program.

1
|
1
|
|
|
Dzieki zastosowaniu badania warunkow mozna opusci¢c drukowanie i obli- I
czenia dla nominatdw wiekszych od pozostatej do wydania kwoty (rys. 16.5.). :
W programie utozonym wedtug tego algorytmu zastosowano badanie warunkow !
Za pomocg instrukcji 1 £ (rys. 16.6.). :
|

|

|

1

|

|

1

|

1

1

|

|

|

|

|

|

1

1

|

1

|
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|

|

|

|

1

1

|

1

1

|

|

|

1

|

|

|
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1

1

|

1

1

1

|

|

|

|

I

1

|

1

|

|

|

|

|

I

Rys. 16.5, Inne rozwigzanie algorytmu dla metody zachlanne] wydawania reszty
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1 #include ¢iostream:

2 #include <stdlib.h>

4 using namespace std;

& int liczbaS5=0, liczba2=8, liczbal=8, reszta;
7-int main ()

X

8 cout << “"Wprowadi kwote do wydania: *;

128 cin »> reszta;

11 cout << endl;

12 {

14 liczbaS=reszta/s;

5 resztamreszta-liczbas*s;

16 cout << "pieciozlotowki - " << liczbaS << " szt."<< endl;
17 }

18

13 if (reszta/2>=1)

28 {

! liczbal=reszta/2;

resita=reszta-liczbal*l;

cout << “dwuzlotdowki - * << liczba2 <¢ * szt." <C endl;

H

if (reszta==1)

7 cout << "ziotowki - 1 szt.Y:
£8

29 return 8;

e }

|50 ]

Bl e
P

N N B Ll

Fad Bl B

Rys. 16.6. Przyktadowy program realizujgcy algorytm z rysunku 16.5.

Wprowad? kwote do wydania: 11

plecioziotéwki - 2 szt. Wydanie 11 zlotych

ztotéwki - 1 szt. - metodg zachfanng me
przewiduje dwuziotowek.

Rys. 16.7. Wynik dziatania programu z rysunku 16.6.

16.2. Nominaly w tablicach, czyli jedna zmienna, wiele
wartosci

W obiegu znajduja sie zardwno monety, jak i banknoty. Program komputerowy
moze podpowiedzied sprzedawcy, ile i jakich nominatow ma uzyc do wydania
reszty. W Polsce w obiegu sg nastepujgce nominaty banknotow: 500 zt, 200 zt,
100 zt, 50 zt, 20 zt, 10 zt oraz monet: 5z, 2 zt, 1 zt, 50 gr, 20 gr, 10 gr, 5 gr, 2 gr
i 1 gr. Jedynie banknotem piecsetziotowym nie da sie wydawac reszty. Gdyby
dla wszystkich pozostatych 14 nominatéw budowac algorytm podobny do tego

|

l

|

|

l

: 12 if (reszta/S>=1)
|

|

1

|

|

|

1

|

|

|

|

|

|

|

1

|

1

|

|

: z rysunku 16.3., nalezatoby rozbudowac go o kolejnych 11 dzielen lub warunkow.,
1
|

A S
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Mozna jednak postuzyc sie tablicami, w ktérych zostang zapisane wszystkie
nominaty i uzyc bloku warunkowego (rys. 16.8.). Spowoduje 1o, Ze algorytm po
odpowiednich zmianach w tablicy nomina ly bedzie wydawat takze reszie dla
nominatow uzywanych na przyktad w Stanach Zjednoczonych, w ktorych uzywa
sie monety 25 centow, a nie ma monet o nominatach 2 i 20 centow.

A

|

l

|

l

| - Przypomnienie

: Odéwiez swoja wiedze na temat zmiennych tablicowych. Tablica jest zmienne tablicowe
. zmienna, kidra moze przechowywac wiele wartosci. Kazda pozycja tablicy

: jest indeksowana (od O do n), to oznacza, ze ma swoj numer. W zwigazku
I Z tym podczas deklaracji nalezy podac jej rozmiar. W C++, jesli podczas
: deklaracji tablicy zostanie ona wypetniona danymi, podawanie rozmiaru
' nie jest konieczne. Podobnie jak inne zmienne tablice muszg miec nazwe
: i okreslony typ danych, jakie beda przechowywaty.

|

|

1

|

|

|

|

|

|

|

1

|

1

|

|

|

|

1

|

Przyktad:

int tablica[]={20000,10000,5000,2000,1000,
500,200,100,50,20,10,5,2,1};

lub inaczej

int tablical[l3];

W pierwszym przypadku tablica zostata wypetniona 14 danymi. W dru-
gim —ta sama tablica musi byc wypetniana danymi w czasie realizacji pro-
gramu. Oczywiscie w obu przypadkach program moze wpisywac do nich

nowe wartosci. W przykladzie tablica[0] bedzie miata wartosé 20000,
tablical4] 1000, a tablica[8] to 50. Jak widac, indeks wskazuje
bezposrednio pozycje w tablicy.

Mozna zadeklarowac tablice o wieksze] liczbie wymiarow.

Zmienne tablicowe sg nazywane takze macierzami.

Wroémy do naszego zadania. Algorytm (rys. 16.8.) w zasadniczej czesci nadal
realizuje metode zachtanng wydawania reszty. Tym razem jednak uzywa
do tego wszystkich mozliwych nominatéow. W przyktadowym algorytmie obli-
czona liczba poszczegolnych nominatow jest drukowana tuz po obliczeniu i nie
jest przechowywana.

Przesledzmy dziatanie algorytmu na przyktadzie. Zatozmy, ze kwota do wyda-
nia to 40,10 zt. Taka tez wartosc zapiszmy pod zmienng reszta.

o
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Rys. 16.8. Przyktadowy algorytm wydawania reszty metoda zachtanng uzywajacy

14 nominatow
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Tab. 16.1. Analiza dziatania algorytmu wydawania reszty metoda zachtanng dla kwoty

40,10 zt
Dziatanie Wartosci
1. Wprowadzenie kwoty do wydania reszta = 4010
2. Wypelnienie tablicy nominatami nominaly[13]={200, 100, 50, 20, 10,
5,2,1,05,0.2, 0.1, 0.05, 0.02, 0.01}
3. Indeks tablicy = zmienna i = ustawiony na pierw- i=0
szej danej tablicy
4, Czy reszta jest juz wydana reszta=40.1=0
kierunek — NIE
B, Czy kwota do wydania zawiera w sobie przynaj- nominaly[0]=200
mniej jedng wartosc nominatu 200 40.1<nominaly[0]
kierunek — NIE
6. Indeks tablicy ustawia sig na nastepny nominat i=0+1=1
i o Czy reszta jest juz wydana reszta=40.1=0
kierunek — NIE

Kroki 4, 5, 6, 7 sg wykonywane do momentu, gdy i =3

B. Reszta do wydania jest wieksza od 20 reszta>=nominaly[3]=20
kierunek TAK
9, Obliczanie liczby dwudziestozlotowek liczbanominalow=40.1/20=2

Nie ma czesci utamkowe], poniewaz
zmienna jest typu int

10. Obliczanie pozostalej kwoty po wydaniu 20 zi reszta=40,1-{20"2)=0.1 zt
11. Wydruk liczby dwudziestoztotowek Wydaj 2 x 20

12 Indeks nastepnego nominatu i=3+1=4

13. Reszta jeszcze nie wydana reszta=0.1=0

kierunek — NIE

Dla nominatow od 4 do 9 wartosc warunku reszta>=nominaly[i] — NIE

14. i=10 0.1>=nominaly[10]=0.1
kierunek TAK
15. Obliczanie liczby dziesieciogroszowek liczbanominalow=0.1/0.1=1

16. Obliczanie pozostatej kwoty po wydaniu 2x20 zt reszta=0.1-0.1.*1=0

110 gr
17. Wydruk liczby dziesieciogroszowek Wydaj 1 x 0.1
18. Cata reszta wydana Warunek reszta=0 spetniony

Koniec obliczen

17
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A
: Realizacja algorytmu (rys. 16.8.) w jezyku C++ napotyka na pewne trudno-
: $ci. Ot6Z czesc nominatéw jest mniejsza od 1. Z tej przyczyny tablice powinno
. sie zadeklarowac jako zmienng typu float. Pozostata kwota do wydania
: (zmienna reszta) takze musi byc liczbg rzeczywista. Gdy do wydania zostaje
: 0,01 ztotego, wartose zmiennej reszta powinna wynosic¢ 0,01, Niestety kom-
' puter oblicza wartosc zmienne] reszta z pewnym przyblizeniem, co spowo-
: duje btedny wynik dla kwot do wydania o nieparzyste| liczbie groszy. W pro-
: gramie zastosujemy wiec zaokraglenie do setnych czesci ztotego. W programie
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
I
1
|
|
|
|
|
|
|
1
|

(rys. 16.9.) zostata uzyia funkcja round powodujaca zackrgglenie wyniku do
czesci catkowite] w sposab, ktory znasz z matematyki, na przyktad dla liczby
0,6 da wynik 1, a dla 0,4 da 0. Jej uZycie jest mozliwe po dotaczeniu biblio-

teki math.h. Zaokrgglenie wyniku obliczania reszty pozostate] do wydania do
dwodch miejsc po przecinku realizuje linia 20.

reszta=round((reszta-(nominaly[i]*liczbanominalow))*100)/100;
Tablica nominatow bedzie miata postac:
float nominaly([]={200,100,50,20,10,5,2,1,0.5,0.2,0.1,0.05,0.02,0.01}

Nie ma potrzeby podawania rozmiaru tablicy w [ ], skoro podczas deklaracji
wpisujemy do niej konkretne dane.

1 #include <iostream:
I ®include <stdlib.h>»
3 Winclude <math.h>

4 using namespace std;

& int liczbanominalow, i=8;
7 float nominaly[]={2ee,1ee,50,28,198,5,2,1,08.5,9.2,0.1,0.85,8.82,8,81}, reszta;

S int main{)

EOUt << "Podaj kwotg do wyplacenia: ";
12 gim 3> reszta;

14 cout << endl << “wyda] nastepuigce nominaky:"™ << epndl << endl;
while (resztal=2)

[
T

16 {

17 Af (reszta = nominaly[i])

15 liczbanominalow=reszta/nominaly[i];

¢ reszte=rgund({reszte-(nominaly[i]*liczbanominalow] }*188)/188;
cout << pominaly[i] << ™ 2k = " €& liczbanominalow <€ ™ szt." <4 endl;
}

24 f#e;

.:'I }

16 return 85

17

Rys. 16.9. Przyktadowy program wydajacy reszte metoda zachtanng korzystajacy
z wszystkich nominatdow
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Podaj kwote do wyplacenia: 444 3]
wydaj nastepujace nominaly:

A

}

|

|

|

[

l 288 zt - 2 szt.
! 28 z - 2 szt,
! 2z - 2 szt.
. 9.2 z1 - 1 szt.
: 8.1 z1 - 1 szt.
| e.81 zt - 1 szt.
|
|
|
|
[
1
I
[
|
|
|
I
|
I
I
I
|
[
I
|
[
I
I
|
|
[
|
I
|
|
|
I
|
[
[
[
|
I
|
|
I
|
|
[
I
|
I
|
[
|
I

Rys. 16.10. Wynik dziatania programu wydajacego reszte metoda zachtanng wykorzy-
stujgcego wszystkie nominaly

ZADANIA DO ROZWIAZANIA

L Jaka wartos moze preybierad liczba wydawanych najnizszych nominaléw, np. 1 21 1 gr? Uzasadnij
swoja odpowiedz i podaj kilka przykladow,

2. Zmodytikuj program z rysunku 16.3. w taki sposob, by wydawanie reszty realizowala funkcja.
Zdefiniuj ja. Efekr dzialania programu (wyswietlanie komunikatéw) powinien pozostaé bez zmian.

3. Automaty, w ktdérych moina dokonaé zakupdw, operuja najczedciej nominalami od 5 2l do 10 gro-
szy. Zmodyfikuj algorytm i program wydawania reszty w taki sposob, by mogl by¢ zastosowany
w takich urzadzeniach,

4, Zmodyfikuj program z rysunku 16.9. w taki sposib, by moina bylo wprowadzaé kwote reszty
do wydania w zlotéwkach, np. 34,51 zl. Sprawdz, jak dokladnosé wykonywania obliczen wplywa
na dzialanie programu dla réznych kwot w tym 34,51 zl.

5  Zmodyfikuj program wydawania reszty z wykorzystaniem wszystkich dostepnych nominaléw
w USA.

PODSUMOWANIE LEKCJI

= Metoda zachlanna zaklada wydawanie reszty nominalami najwigkszymi z mozliwych, Moinaopra- ¢ 110
cowal wiele algorytmdéw wykorzystujacych metode zachlanna, w tym takie uwzgledniajacych rdine
zakresy dostepnych nominaldw,

» Zmienne tablicowe sa zmiennymi, w krérych mozna przechowywac wiele wartosci, Wszystkie sa s 115
tego samego typu, deklarowanego podczas deklaracji tablicy. Jedli podczas deklaracji zmiennej tablico-
wej jednowymiarowej wypelnimy ja danymi, nie ma potrzeby podawania jej rozmiaru.

» Dane zapisane w zmiennej tablicowej sa indeksowane numerem miejsca w tablicy. Dla tablicy jedno- s 112
wymiarowej pierwsza ma indeks 0.

i, . i - - b N i i i i -

119



] c.unigque b.
€]} }

¥
np_Breay. -
§2_class -

% 70
%71

571

579

579

5. 81

5 B1,

& 84

5 B7
5 89

5. 92
£ 94
£ 95

97
g, 100

s 102

5. 102
g 103
g 1046

£ 108

120

g - 1

, B), b = b.rey PODSUMOWANIE PRZED SPRAWDZIANEM

ja—+) {

use_arcayil

PODSUMOWANIE PRZED SPRAWDZIANEM
9. Przez 1 i siebie, czyli jak zbadaé, czy dana liczba jest liczbg pierwsza

» Metoda Sito Eratostenesa powstata w starozytnosci | wyszukuje liczby pierwsze sposrdd liczb z za-
kresu od 2 do n.

= By zbadac, czy dana liczba catkowita jest pierwsza, mozna uzyc metody dzielenia je) przez liczby
catkowite i sprawdzania reszty.

» Wielkie liczby pierwsze odgrywaja duia role w kryptologii | szyfrowaniu danych komputerowych. Sg
pomocne przy tworzeniu szyfrow z kluczem publicznym.

10. Ktora pierwsza, czyli jak program bada liczby

= Program dajgcy odpowiedz na pytanie, czy liczba jest pierwsza, zawiera petle.
» Petle for i while moga byc stosowane w roznych realizacjach tego samego algorytmu.
» Modyfikacje programow moga zwiekszyc szybkosc ich dziatania.

11. Najwigkszy i najmniejszy, czyli jak znalezé NWD i NWW

= Autorstwo metod obliczania NWD jest przypisywane Euklidesowi, a algorytmy nazwane jego imie-
niem.

« Istnieje algorytm niezoptymalizowany | zoptymalizowany. Roznica w ilosci powtorzen petli jest tym
wieksza, im mniejszy wzgledem najmniejsze| z badanych liczb jest NWD.

« W programie szukajgcym NWD i NWW mozna uzyc petli while.

12. Dodawanie ulamkow, czyli jak wykorzystaéc NWW i NWD w programie komputerowym

« Algorytm dodawania utamkéw wykorzystuje algorytmy znajdowania NWW i NWD.

« Kod znajdowania NWW i NWD moina zapisac w postaci funkgeji. Dzieki temu moiliwe bedzie wie-
lokrotne ich wykorzystanie bez koniecznosci umieszczania kodu obliczen w kazdym wymagajacym
obliczert NWW i NWD miejscu programu.

13. Skracamy i wylgczamy, czyli dodawania ulamkow cigg daiszy

= Funkcja obliczajaca NWD w programie skracajacym postac utamka bedzie wykorzystana wielokrotnie.

» Wartosci mianownikow sa przekazywane do funkeji obliczajacych NWW i NWD.

» W jezyku C++ wynik dzielenia zapisany pod zmienng zadeklarowang jako int zawiera jedynie czgsé
catkowita tego dziatania.

14. Szyfrowanie, czyli poznajemy szyir Cezara
» Szyfr Cezara jest szyfrem przesuwajacym wykorzystujgcym alfabet tacinski.
« https przed adresem internetowym oznacza szyfrowanie transmisji danych.

15. Konspiracja, czyli tworzymy wiasne szyfry

» Z kryptografia symetryczna mamy do czynienia wiedy, gdy wykorzystuje sie klucz znany nadawcy
i odbiorcy.

» Metoda asymetryczna polega na stosowaniu kluezy publicznych i prywatnych.

» Do przesytania tablicy kluczy mozna uzyc szyfrowania asymetrycznnego.

« Uiycie tablicy kluczy do szyfru przesuwajacego utrudnia deszyfracje, poniewai dla kazdej pozycji
szyfrowanego tekstu moze wystepowac inny klucz.

« Tablice kluczy mogg byc tworzone generatorem liczb losowych.

16. Automat wydaje, czyli jak dynamicznie wydawaé reszte =~ D
» Wydawanie reszty w opisany sposob, czyli zaczynajac od najwiekszej mozliwej liczby najwyzszych
nominalow nazywamy metodq zachtanng.
= Do wydawania reszty wszystkimi nominatami moina zastosowac tablice.
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17. Modele w przestrzeni,
czyli podstawy druku 3D

NA TEJ LEKCJL:

« poznasz zasade dzialania drukarki 3D;

- dowiesz sie, po co potrzebne s3 modele 3D.

Drukarki 3D przestaty by¢ wytacznie wyposazeniem laboratoriéw i biur kon-
strukcyjnych. Znalazty zastosowanie w wielu dziedzinach zycia, a coraz czesciej
moZna je spotkac takze w domach. Sa w stanie wydrukowac praktycznie kazdy
przedmiot od matej figurki do domu mieszkalnego lub mostu. Planuje sie wyko-
rzystac te technologie w budowie baz na Ksiezycu i planetach. O wiele tatwiej
dowiezc tam materiaty budowlane niz cate, gotowe moduty. To jednak odlegta
przysztosc. Na szczescie nawet amator drukowania 3D bez problemu znajdzie
odpowiedni program | nauczy sie nim postugiwac. Wielu z nich mozna uzywac
za darmo. Jakie powinny spetnia¢ wymagania i skad brac inspiracje do projek-
tow? Jak dziatajg drukarki 3D? Tego dowiesz sie w rozdziale.

17.1. Warstwa na warstwie, czyli jak dziata drukarka 3D

Wyobraz sobie, ze zbudowates/zbudo-
watas z klockdw jakis obiekt, na przyktad -
patac (rys. 17.1.). A teraz pomysl, jak 1

rozwigzac problem zbudowania takiego
samego obiektu przez twojg kolezanke lub
kolege w tym samym czasie, lecz w odda-
lonym miejscu — przyktadowo w ich miesz-
kaniu. Czy umiesz utozyc algorytm opisu-

jacy kolejnosc czynnosci | gwarantujacy  Rys. 17.1. Palac z klockdw z koloro-
zbudowanie identycznych patacéw? wymi warstwami elementéw

Przyjmijmy, ze budowniczy beda dysponowac takim samym zestawem kloc-
kow, a algorytm zapiszemy w postaci listy krokow.

Zatozenia algorytmu:
1. Kolejne czynnosci opisz jako uktadanie warstw klockdw.
2. Warstwy klockow beda uktadane od lewej strony do prawej.

3. Przesuniecie rozpoczecia warstwy wzgledem nizszej liczone jest liczbg kot-
kow konstrukcyjnych.

Utéz samodzielnie taki algorytm, uwzgledniajac zatoZzenia i pordwnaj z ponizszym.
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Algorytm budowania patacu z rysunku 17.1.

1. Zszesciu czerwonych klockow utworz pierwsza warsiwe (od lewej do pra-
wej), uktadajac je jeden obok drugiego.

2. Zzoltych klockow utoz druga warstwe, zaczynajac z przesunieciem o jeden
rzadek kotkdw konstrukcyjnych w prawo | konczac o jeden przed koricem
pierwsze| warstwy.

3. Z zielonych klockow utdz trzecia warstwe, zaczynajac 2z przesunie-
ciem o jeden rzadek kotkow konstrukcyjnych w prawo i konczac o jeden
przed korficem trzeciej warstwy.

4. Z czerwonych klockow utoz czwarta warstwe, zaczynajgc z przesunieciem
o dwa rzadki kotkow konstrukcyjnych w prawo i korczac o dwa przed korn-
cem pierwszej warstwy.

5. Na srodku czwartej warstwy utdz zielony klocek tworzacy piata warstwe.
6. Utoz klocek zotty na zielonym (szdsta warstwa).
7. Siddma warstwe utwarz z klocka niebieskiego zakonczonego koputka.

Wspolng cechg wszystkich punktow listy krokow jest uktadanie warstw. Te wia-
snosc wykorzystano takZze podczas tworzenia technologii druku 30D. Tam row-
niez uktada sie warstwe na warstwie wedltug okreslonego algorytmu. Poniewaz
druk ma byc przestrzenny, warstwy naktada sie wzdtuz os XYZ (rys. 17.2.).

Program komputerowy zamienia projekt (model) tworzony w edytorze grafiki
3D na zbidr warstw, ktére musza byc natoZzone na siebie, by powstat obiekt.
Podobnie wyglada wydruk na kartce, w ktorym obraz sktada sie z kolejnych linii
na ptaszczyZnie,

Mechanizm '
przesuwania
glowicy w osi X

_ Ruchomy stol

priesuwajacy sie

Mechanizm wos Y
unoszenia gl’mw‘lc',r
wzdluz osi

Rys. 17.2. Mechanizmy drukarki 3D

Dzigki ztoZzeniu ruchdw gtowicy | podtoZza moina umiescic gtowice w dowolnym
punkcie przestrzeni drukowania z uwzglednieniern najmniejszego mozliwego
skoku mechanizmow.
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Uwaga!

Istniejg konstrukcje drukarek 3D, w ktorych porusza sie wytacznie gtowica,
a podtoze pozostaje nieruchome.

Wiesz juz, jak gtowica osigga pozadane potozenie w przestrzeni drukowania.
Pozostaje jeszcze rozwiktac tajemnice jej dziatania.

- d:i:ﬂ Gtowica drukarki 3D rozgrzewa filament (rys. 17.3.). Topi go i naktada warstwe
na warstwie. Filament szybko twardnieje i tworzy drukowany obiekt. Wada
takiego rozwigzania jest diugi czas druku, a zaleta — mozliwosc stosowania fila-
mentow z réznych materiatow, od tworzyw sztucznych az po metale (rys. 17.4.).

glowica Mechanizm przesuwania
w drukarkach 3D filamentu w glab glowicy

Grzalka topiaca

filament

Otwidr w glowicy, Filament
przez ktory wydostaje nawiniety
sig roztopiony filament na szpule

Rys. 17.3. Filament | gtowica drukarki 3D

Rys. 17.4, Roznokolorowe filamenty
do druku 3D

17.2. Edytory i skanowanie, czyli skad sie biorg modele 3D

Drukarka, chocby najlepsza, niczego nie wydrukuje, jesli nie bedzie miata cyfro-
wego modelu wytworzonego za pomoca komputera,

model 3D Ten moze powstac w edytorze grafiki 3D lub z zastosowaniern skanera 3D.
Profesjonalne wystepujg w wersji stotowej (rys. 17.5.) i recznej, w ktorej obiekt
pozostaje nieruchomy. Za pomocg recznych skanerow skanuje sie obiekty
o duzych gabarytach oraz takie, ktore nie moga byc przenoszone, jak eksponaty
muzealne.

124



17. MODELE W PRZESTRZENI, CZYLI PODSTAWY DRUKU 3D

Najtariszym rozwiazaniem dla ama-
torow i pasjonatow modelowania 3D
sq aplikacje na smartfony. Jakosé
powstatych modeli nie jest wysoka,
ale po ich edycji i korekcie mozna
uzyskac zadowalajace efekty. Infor-
macje o tych aplikacjach bez trudu
Zznajdziesz w sieci.

Skanery 3D dziataja nie tylko

w pasmie promieniowania widzial- Rys. 17.5. Skaner i edytor grafiki 3D

nego. Istniejg takie, ktdére potra-

fia wiernie skopiowac ksztalt organdw ludzkiego ciata. Modele sa nastepnie
drukowane | wykorzystywane przyktadowo do cwiczen przed skomplikowang
operacja.

Skany 3D mozna takze bez trudu zamowic w wyspecjalizowanych firmach.

A co, jesli nie chcemy drukowac modeli rzeczywistych obiektow? Nie wszystkie
edytory grafiki 3D nadajg sie do tworzenia modeli od podstaw. Jakie powinny
spetniac warunki? Domyslasz sig, Ze oprocz edycji w trzech wymiarach powinny
pozwolic zapisywac pliki wynikowe zgodne z obstugiwanymi przez drukarki.
Jest ich wiele. Im wiecej obstuguje program, tym lepiej, jednak najlepiej spraw-
dzié, z jakimi wspotpracuje posiadana drukarka. Liste znajdziesz w instrukcji.

STL —w tym formacie geometria obiektu jest zbudowana z trojkgtow. Mimo wad
to najpowszechniej stosowany format pliku dla drukarek 3D.

0BJ - format przeznaczony dla programow do animacji 3D. Geometria obiektu
jest przedstawiana za pomocg wierzchotkdw wielokatow, przy czym kazdy
z punktow w zapisie wystepuje tylko raz. OBJ stat sie uniwersalnym sposo-
bem zapisu plikéw z obiektami 3D. Powszechnie wykorzystuje sie go do druku
przesirzennego.

VRML - zaawansowany format uwzgledniajacy kolory, fakture, przezroczystosc
| inne parametry powierzchni. Ze wzgledu na swoje zalety i darmowg licencje
rowniez cieszy sie popularnoscia wsrod uzytkownikdw drukarek 3D.

3MF - format opracowany na podstawie zatozen i rozwigzan firmy Microsoft,
wspierany przez wiele wiodacych firm zajmujacych sie technika projektowania
| drukowania. Charakteryzuje sie niewielkim rozmiarem.

Ktory program do edycji modeli 3D wybrac? Wszystko zalezy od potrzeb.
Poczatkujgcy uzytkownicy zapewne beda szukacd darmowych i tatwych w obstu-
dze programow, z niewielkimi wymaganiami sprzetowymi. Przyktady zostaty
zebrane w ponizsze| tabeli.

P

Kamera wysokig

/ rozdzielczosde
——

~s——— (brotowa podstawa
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Tab. 17.1. Przyktady programow do edycji obiektow 3D

Nazwa System

programu operacyjny

Tinkercad To dziatajacy w chmurze tatwy w obstudze on-line
program dla poczatkujacych. Choc ma niewiel-
k3 funkcjonalnosc, wystarcza do stworzenia
prostych projektow. Wymaga zatozenia konta,
ktore daje dostep takze do innych programow
on-line producenta. Program eksportuje
do formatdw OBJ i STL. Przygotowano edycje
w jezyku polskim.

DesignSpark  Program udostepniono w wersji catkowicie Windows
darmowej. Eksportuje pliki w popularnych
formatach, Wymaga darmowej rejestracji. Menu
przygotowano w jezyku polskim. Przygotowano
takze wersje komercyjng tego programu.

BRL-CAD To zaawansowany, darmowy program do pro- Windows, OS X,
jektowania CAD (ang. Computer Aided Design).  Linux
Jego mozliwosci 53 zblizone do oferty profesjo-
nalnych edytordw. Eksportuje pliki w popular-
nych formatach.

FreeCAD Kolejny program klasy CAD o stosunkowo ta- Windows, OS5 X,
twej obsludze. Jest darmowy. Nie udostepniono  Linux
polskie] wers)i.

17.3. Udostepniane w sieci, czyli nie wszystko musisz
robic¢ od podstaw

Projekiy dla drukarek 3D sag zapisywane w plikach o standardowych para-
metrach. Nie trudno sie domyslic, Ze sa one dostepne takZze w sieci. Niektdre
sg oferowane za darmo, a inne za optata. Jesli istnieje potrzeba wykonania
jakiegos nietypowego elementu, mozna go zamowic w specjalistycznej firmie.
Dla poczatkujacych najciekawsza oferie stanowig oczywiscie projekty gotowe
do natychmiastowego wykorzystania. Mozesz wykorzystac projekty darmowe
lub komercyjne sprzedawane w sklepach internetowych. Przed ich pobraniem
nalezy zwracic uwage na to, czy nie naruszaja praw autorskich i praw majatko-
wych (rys. 17.6.).

Projekty rdznig sie od ilustracji na stronie, z ktérej zostaty pobrane. Jak przegla-
dac pobrane pliki? Mozna to zrobi¢, wczytujac projekt do edytora 3D, na przy-
ktad uzytkownicy Windows skorzystajg z nowej wersji programu Paint oznaczo-
nego jako 3D (rys. 17.7.).
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Rys. 17.7. Przegladanie pobranego pliku STL w programie Paint 3D
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~ Uwaga!
Czesc oferowanych w sieci modeli do druku 3D jest rozprowadzana niele-
galnie. Dotyczy to gtdwnie figurek postaci z filmdow i gier. Jesli masz podej-
rzenia co do legalnosci plikow, nie pobieraj ich i nie rozpowszechniaj.

ZADANIA DO ROZWIAZANIA

L. Znajdi w sieci blogi uzytkownikdw drukarek 3D, Zapoznaj sie z opisywanymi problemami i suk-
cesami. Wynotuj parametry, na ktore musisz zwrdci¢ uwage podczas wyboru modelu drukarki.
Wybierz drukarke 3D w cenie do 3000 zlotych. Uzasadnij swoja decyzje analiza jej parametrow
i opiniami umieszczonymi na forach dyskusyjnych,

2. Na podstawie znalezionych w sieci informacji (cena filamentu, projektu itp.) oblicz koszt wydru-
ku dowolnego modelu znalezionego w sieci. Sprawdz, czy w opisie autor podal dodatkowe dane
do oszacowania kosztu wydruku.

3. Znajdi w sieci projekty 3D udostepniane na licencji CC. Wybierz jeden z nich. Pobierz i wezytaj
do Paint 3D. Sprawdz, w jakich formatach mozesz zapisa projekt z tego programu i wskaz, krory
z nich moze stuzyc¢ do bezposredniego wydruku na drukarce.

4. Znajdz w sieci i obejrzyj filmy pokazujace dzialanie recznych i stolowych skanerdw 3D, Opisz
krétko czynnodei przygotowujace do skanowania i skanowanie obiekréw. Wymien zalety jednego

i drugiego rozwiazania.

5. ZnajdZ w sieci informacje i opinie na temat edytoréw wymienionych w tabeli 17.1. Wybierz jeden
z nich i uzasadnij swojg decyzje.

PODSUMOWANIE LEKCJI

5. 124 * Drukarka 3D naklada kolejno na siebie warstwy roztopionego filamentu. Filament jest podawany
do glowicy w postaci elastycznego precika.

5. 124 « W drukarkach 3D glowica moze poruszac sie w dwoch kierunkach. Trzeci kierunek zapewnia
ruchoma podstawa, na ktorej powstaje wydruk. Istniejg rozwigzania techniczne drukarek 3D z glowi-
ca poruszajacy sie w trzech kierunkach i nieruchoma podstawa.

5. 124 » Modele (obiekty) do drukowania w trzech wymiarach tworzy sie za pomoca edytora grafiki tréj-
wymiarowej lub poprzez skanowanie 3D.

s 126 - Gotowe projekty mozna pobraé z sieci za darmo (na licencji CC) lub kupi¢ w sklepie interneto-
wym.
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18. MODELUJEMY, CZYLI JAK PROJEKTOWAC OBIEKTY 3D

18. Modelujemy, czyli jak projektowac
obiekty 3D

NA TEJ LEKCJI:

« poznasz chmure i aplikacje Tinkercad;
« stworzysz swoj pierwszy projekt dla drukarki 3D.

Wiesz juz, jak dziataja drukarki 3D i ktdre programy stuza do edycji modeli.
Umiesz takze ich szukac i importowac je w odpowiednim formacie. Czas na
samodzielna edycje i stworzenie prostego modelu, ktdry bedzie mozna wydru-
kowac na drukarce 30. Skorzystasz z dwdch darmowych edytoréw z polskim
menu | mozliwoscig eksportu pliku w najpopularniejszych formatach.

18.1. Bez instalacji, czyli edytor 3D w chmurze

Z pewnoscig znasz wiele programow on-line. Skaro istniejg edytory rozmaitych Tinkercad
dokumentdw, to warto poszukac takze tych do modelowania 3D. Wsréd nich

znajdziesz Tinkercad ze strony www.tinkercad.com (rys. 18.1.). Na stronie star-

towej trzeba zatozyc konto niezbedne do korzystania z edytora. Zanim jednak

to zrobisz, mozesz zapoznac sie z wtasciwosciami programu i tutorialami poka-

Zujacymi najwazZniejsze narzedzia edytora. Mozliwe jest tez przejrzenie galerii

gotowych projektow dostepnych dla kazdego z uzytkownikow.

£ :

Tl b ki il el ] i e el (T
b e rrghel ds

Rys. 18.1. Okno startowe edytora grafiki 3D on-line

Korzystajac z Tinkercad, poznasz niektdre mechanizmy i nabedziesz nawyki, ktore
w przysztosci pomoga ci w pracy z bardziej rozbudowanymi edytorami. Edycja
w trzech wymiarach znacznie rézni sie od klasycznej na ptaszczyinie. Zacznijmy
od najprostszych czynnosci na przyktadzie modyfikowania gotowego projektu.

129



IV. GRAFIKA | DRUK

Zaktadanie konta nie sprawi ci trudnosci. Jesli nie chcesz zaktadac konta

w chmurze, mozZesz zalogowac sie poprzez jedna z ustug spotecznosciowych
(rys. 18.2.).

< Zaloguj sie przy uzyciu

Facebook

Google

II

Yahoo

- Microsoft

Rys. 18.2, Portale spotecznosciowe, ktore mogg stuzyc do logowania do Tinkercad

Przed przystapieniem do pracy warto skorzystac z pomocy oferowane]

przez chmure. Dzieki temu szybko opanujesz podstawowe czynnosci i postugi-
wanie sie narzedziami (rys. 18.3.).

Latwe pod kaidym wzgledem

T |
Umissreranis ksrtaltu . ® «
i Lriglty wy Bickanm ko oy
Tuikerad. Mtng 3oddmal Blniagoe kil ‘ ‘ .
leb ymiport e wlasne

H o - . E'
' e B i

o &

Dopasowywanie obiskiow

i JEDYETR (DT,
cetopmaat inrtatty b rmenic widck
Wpromnd? dosidng wimtary I Bmics
L i

& =

Rys. 18.3. Podstawowe opcje pomocy w chmurze Tinkercad
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Po wstepnym zapoznaniu sie ze Srodowiskiem programu czas na éwiczenie.
Zacznij od przejrzenia projektow w opcji Galeria (rys. 18.4.). Po naprowadzeniu
kursora na pole projektu mozesz obracac obiekt w ptaszczyZnie poziome.

1 & e

. capitain Alpha a 1950 Ford __ﬁ Anki Cogmo

e

L3
i g

~= Link - Zelda Breath of the -

Rys. 18.4. Przyktady projektdw dostepnych w chmurze Tinkercad
Do ¢wiczenia wybralismy projekt buldozera.

@. » | # tlu'.f le-dln] 5.

. kit

Eariten mpdvak 53

LEL LT

-7 ;

Klik

Klik

Jesh chcesz dany

Wybierz format projekt umiescic

pliku, np. STL.

| pobierz o drukowania 30 na stronie, kliknij
;ﬂjgﬁlpﬂnrgir:laﬂ_ s1q [y s £Tes g e ..I e T P e wani T wpee I ﬂut“ﬂ rI kﬂd H]-ML
Sprawdi licencjg projektu. ———— | mi ke mumb) o o e aes o s

Rys. 18.5. Proces pobierania projektu z galerii chmury Tinkercad
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edytor Paint 3D Pobrany projekt mozesz obejrze¢ w programie Paint 3D (rys. 18.6.). Bedzie
pozbawiony kolorow, ale dokiadnie ocdwzoruje bryte do wydruku.

Rys. 18.6. Projekt wyswietlony za pomocg Paint 3D

18.2. Komin i napis, czyli modyfikujemy projekt

Dorysujmy do projektu komin — rure wydechowa silnika i napis na przednie
czesci karoserii. W trakcie cwiczenia wykorzystaj umiejetnosci zdobyte na lekcji
na temat chmury oraz podpowiedzi z rysunkdw 18.7.1 18.8., na ktdrych przed-
stawiono funkcje punktdw kontrolnych i przeznaczenie przyciskdw myszy.

Obracanie obiektu

Obracanie obiekty . / w plaszczyinie YZ.

w plaszczyinie XY Maly tréjkacik, gdy
aktywny — jest
czerwony. Sluzy do

: i przemieszczania
Eﬁ;ﬁzﬁ:ﬂ’ﬂ obieku obiektu wzdiuz osi Y,
s WS w gore lub w dol

Zmienia wymiar
obiektu wzdiuz os1 X

Zmienia wyrmiar

W kombinacji z klawi
g o e obiektu wrdluz osi .

shift powigksza lub

zmnigjsza obiekt - .
7 7achowaniem proporcj) =" g Obracanie obiektu
Dotyczy 4 naroznikow. — w plaszczyinie XZ.

Rys. 18.7. Funkcje punktow kontrolnych w edytorze grafiki 3D

132



18. MODELUJEMY, CZYLI JAK PROJEKTOWAC OBIEKTY 3D

Przybliza 1 oddala obiekt
|powigkszanie, pomnigjszanie)
Nie zmienia rozmiardow modelu

Uzyty z Ctrl — daje funkcje
identyczng jak prawego praycisku.
Umoziwia wybor narzgdzi

1 wykonywanie ich operacji.

Rys. 18.8. Funkcje przyciskow myszy w edycji 3D

Sluzy do obracama
modelu z zachowaniem
|ego centralnego
polozenia. Pozwala

na obejrzenie modelu
ze wszystkich

stron

Z Shift przesuwa
plaszczyzne roboczg.

Po zalogowaniu sie do Tinkercad utworz nowy projekt i wezytaj pobrany wcze-

sniej plik STL (rys. 18.9.). Podwicz sposoby podgladu projektu zgodnie z rysun-

kiem 18.8.

plik STL

Importu) kaztalty

—

Rys. 18.9. Proces wezytywana projektu z dysku do edytora w chmurze Tinkercad

Skoro importowany model jest juz gotowy, wpro-
wadz nasze modyfikacje.

Zapewne wstawiony walec bedzie miat niepa-
sujgce proporcie i wymiary. Wiesz juz, jakie zna-
czenie majg punkty kontrolne edytora. Ustal wiec
wysokosc walca, a nastepnie umiesc go w odpo-
wiednim miejscu (rys. 18.11.). W trakcie pracy
poznasz roznice pomigdzy edycjg na ptaszczyznie
a praca z uzyciem edytora w trzech wymiarach.
Szybko jednak przyzwyczaisz sie do techniki ope-
rowania obszarem roboczym jako przestrzenia.
Takie cwiczenie przyda sie takze w poznawaniu
zagadnien geometrii przestrzenne] na lekcjach
matematyki.

Aailad

uuuuuu

—
o

Rys. 18.10. Wstawianie elementu modelu 3D
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Czas naumieszczenie namodely
napisu. Z menu wybierz opcje
Napis i postepuj wedtug opisu.
Zwroc uwage na to, by grubosc
liter byta wystarczajaca do wto-

7 pienia ich w karoserie pojazdu.
Po uzyskaniu W przeciwnym przypadku beds
odpowiedmie) odstawaly od powierzchni bul-
wielkosc T i
elementu = dozera | mogga wystapic ktopoty
chwy za trdjkat z wydrukiem 3D. Uzyjesz takze
N3 051 prOnawe) narzedzia do obracania wokot
I unies element Y s !
na ﬂdﬁwmdma osi X. W trakcie pracy sprawdzaj

widok modelu z wielu stron, by
napis byl rzeczywiscie dobrze

Chwyt element | przenies w plaszczyinie X7 wpasowany w bryte pojazdu.
w odpowiednie miejsce.

{wzdluz osi Y).

: < i = Po zakonczonej pracy wyeks-
Rys. 18.11. Przemieszczanie obiektu wzdiuz osi XYZ oartul plik do formatu STL | obei-

. — rzyj go w edytorze Paint 3D.

T —

v R a v

Fals M

WOHEK

Elhru[: napis o odpowiedni I:qt
by mozna go bylo w‘mpaﬁ
w oslone buldozera.

Rys. 18.12. Wstawianie napisu do projektu 3D
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Rys. 18.13. Model gotowy do wydruku

Uwagal

Tak jak w innych chmurach w Tinkercad pliki projektow zapisuja sie auto-
matycznie.

18.3. Tabliczka, czyli tworzymy pierwszy projekt
dla drukarki 3D

Zaprojektujemy i wykonamy tabliczke, ktora bedzie moina przymocowacd
do drzwi pracowni informatycznej. Oczywiscie pierwszym krokiem jest utwo-
rzenie nowego projektu. Postaraj sie nadac mu oryginalng nazwe. Ustaw ptasz-
czyzne roboczg w taki sposob, by wygodnie pracowac z obiektami.

W tym projekcie wazne sa wymiary | wzajemne proporcje. Napis musi wtopic
sie w tabliczke, a otwory muszg przechodzic na wylot. Osiagniesz to, odpowied-
nio manipulujge punktami kontrolnymi poznanymi wczesniej.

Aby doktadnie dopasowac wymiary modelu, wybierz narzedzie Linijka. Przy-
téz ja w narozniku elementu. W dolnej czesci okna roboczego mozesz zmieniac
wymiar jednej matej kratki ptaszczyzny roboczej. Domysinie ustawiono 0.1 mm,
co oznacza, e duza kratka podziatki ma boki o diugosci 1 em.

Wysokosc walcow tworzacych otwory powinna byc rowna grubosci tabliczki,
a liter — odpowiednio wigksza, poniewaz muszg wystawac ponad ptaszczyzne
tabliczki.
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=y Utdz na plaszczyinie roboczej wszystkie
&; k__l -a—— elementy | nadaj im odpowiednie
o | o wymiary, uzywajgc Linijki.

o ANPOLMATYER |

Polacz wszystkie
elemen mmi;zki‘_ﬁ\\
Sprawdz wymiary. 2

;abﬁczdka Eﬂtuwa
o wydruku

po Eﬁﬂpﬂﬁﬂwaﬂili\“t
w formacie STL

Rys. 18.14. Proces tworzenia modelu tabliczki z napisem 3D

Jesli zainteresowato cie tworzenie modeli tréjwymiarowych dla drukarek, sko-
rzystaj z tutoriali udostepnionych w chmurze (rys. 18.15.). Znajdziesz tam wiele
ciekawych projektdéw z doktadnym opisem ich kreslenia. Jesli jezyk angielski
W opisie sprawia ci problem, skopiuj podpowiedzi i uzyj ttumacza, na przyktad
Google.

Rys. 18.15. Przyktadowe projekty dostepne w Tinkercad w postaci opisdw ich tworzenia
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ZADANIA DO ROZWIAZANIA

L Korzystajac z programu Tinkercad, wykonaj tabliczke na drzwi z wkleslym napisem. Zachowaj
odpowiednie wymiary i proporcje projektu. Wyeksportuj prace do formatu STL. Obejrzyj model
za pomoca Paint 3D,

2. Znajdi ciekawy model na licencji CC wéréd dostepnych w Tinkercad. Edytuj go w tym programie
1 postaraj sie ustalic, z jakich elementow jest zbudowany.,

3. Wykonaj projekt breloka do kluczy do sal lekcyjnych w postaci gruszki z wkleslymi numerami
i elementami ozdobnymi. Zadbaj o odpowiedni rozmiar, Zastandw sie, jak sprawic, by wnetrze
gruszki bylo puste, Oszczedzi to bardzo duzo filamentu.

4, Wykonaj projekt zabawki - labiryntu, Zaldz, ze dcianki maja grubosé 2 mm, wysokos¢ 1 cm.
Na konicu umiesé otwor, do ktérego moze wpasé metalowa kulka przemieszczajaca sie po labiryn-
cie w momencie przechylania zabawki. Wybierz ksztalt zewnetrzny labiryntu, na przyklad pro-
stokat, kwadrat, kolo.

5. Zaprojektuj podstawke pod telefon komérkowy umozliwiajaca ustawienie aparatu pod katem 60
stopni. Moze ona sluzy¢ do ogladania filméw lub czytania e-bookéw bez koniecznodci trzymania
smartfona.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Jednym z edytoréw 3D przeznaczonych dla poczatkujacych grafikdw i amatordw druku 3D jest pro- 5. 129
gram Tinkercad pracujacy w chmurze. Aby z niego skorzystaé, moina zalozv¢ wlasne konto lub
zalogowaé sig za pomocy jednego z portali spolecznodciowych lub Google, Tinkercad oferuje wiele
samouczkdw: od podstawowych do opiséw tworzenia skomplikowanych projektow,

« Gotowy projekt mozna wyeksportowad do formatu OBJ lub STL, 2 133
+ Pliki dla drukarki 3D w formacie STL mozna przegladac w Paint 3D, 5. 134

» Wymiary modeli mozna sprawdzaé za pomoca narzedzia Linijka. Jest ona takie przydama przy g 135
zmianach wielkosci elementow lub calych modeli.
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19. Wizualizacja pomystow, czyli
projektujemy dom w edytorze 3D

NA TEJ LEKCJL:

+ dowiesz sie, czym jest i do czego sluzy SketchUp;

- stworzysz projekt 3D domu i poznasz podstawowe narzedzia
edycyjne w SketchUp.

Projektowanie 3D to nie tylko tworzenie modeli do wydruku dla specjalistycz-
nych obrabiarek przemystowych i innych maszyn. Do tego typu projektow uzywa
sie programow CAD. To juz wiesz. Zdajesz sobie jednak sprawe, Ze technologia
pozwalajaca na uzyskiwanie przestrzennych obrazow stuzy takze wielu innym
celom. Wigkszosd gier komputerowych powstaje dzieki zaawansowanym edy-
torom 3D. Projekty architektoniczne, wizualizacje budynkow i inne rowniez sg
wykonywane za pomoca takich programow. Obok wyspecjalizowanych pakie-
taw dla inzynierdw istnieja edytory mniej zaawansowane, pozbawione modutdw
scisle zwiazanych z technologiami budownictwa, ale dajace mozliwosc pracy
tworczej nad wizualizacjg projektu. Moze wiasnie dzis wpadniesz na pomyst
budowy swojego wymarzonego domu?

19.1. Nowe i stare, czyli spolecznosc SketchUp
prezentuje projekty

Wsrod programow do edycji grafiki 3D znajduja sie takie, ktore dzieki intuicyjnie
zaprojektowanym narzedziom i darmowej licencji staty sie bardzo popularne
wsrod mitosnikéw architektury. Wptyw na to ma takze udostepnienie darmo-
wej wersji on-line i w postaci aplikacji dla kazdego powszechnie uzywanego
systemu operacyjnego. Jednym z najpopularniejszych jest SketchUp. Obecnie
jego wersja komercyjna jest programem bardzo zaawansowanym i wykorzysty-
wanym przez wielu projektantow. My postuzymy sie darmowa wersjg on-line.

Podobnie jak w przypadku Tinkercad mozesz zalogowac sie do tej chmury
kontem Google lub zatozy¢ wtasne konto (twoje projekty beda zapisywane
w chmurze). Poniewaz SketchUp podczas rejestracji uZytkownika wymaga
podania numeru telefonu, imienia i nazwiska, dlatego bezpieczniej postuzyc sie
weczesnie] zatozonym kontem gmail. Najlepiej ocenic edytor po dzietach w nim
tworzonych. tatwo je znajdziesz. Ciekawym doswiadczeniem bedzie szukanie
wizualizacji réznych budowli, na przyktad z twojej okolicy. Okazuje sie bowiem,
ze uzytkownicy odwzorowali w SketchUp cate ulice i dzielnice oraz wiekszosc
polskich zabytkow. Przy okazji mozesz zdobyc wiele informacji na temat tych
obiektow i zwiedzic¢ okolice za pomoca aplikacji Google Maps | Google Earth,
Takie umiejetnosci przydadza sie na lekcjach historii i podczas przygotowywa-
nia tras turystycznych na wycieczke klasowg (rys. 19.1.).



19. WIZUALIZACJA POMYSLOW...

Przy okazji mozesz sprawdzié, jak w tych ustugach wyglada okolica, w ktdrej
mieszkasz. Wpisz w wyszukiwarke fraze: SketchUp Bydgoszcz Fara.

Klikni| Geolocated,

a zobaczysz na zdjeciu
miejsce, w ktorym stoi
dany budynek.

Diytigomy Kolrs byriygoss

Byt cery Matedrd Dy ke

Rys. 19.1. Cytrowy model budowli | powiazania z mapami Google

Gdy odbedziesz juz wirtualng wycieczke, mozesz pobrac (rys. 19.2.) i obejrzec
dany model ze wszystkich stron. Zauwaz, ze przyktadowy budynek jest pokryty
w czesci teksturami wycietymi z fotografii oryginatu (rys. 19.3.).

Frojects
shatohlip 2018 Model

W programie
Sketchlp
sechupboteuedsl  FOZWIR MENU.

HoarcniipBat s Mosei
!-l!l.'hl_lpi.l_’.'d. Niodel * B 1o l.

GnoEle farnh KR

ST I‘_ﬁ' i Nioddal

Przeciggni| il S
Pobierz piik  Pobrany plik o s conmec
w formacie 4o katalogu

W twojej chmurze. & v

Rys. 19.2. Proces kopiowania modelu do chmury programu SketchUp

makiety budynkdw
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Klikajac dwukrotnie ikone wczytanego do chmury projektu, uruchomisz jego
edycje (rys. 19.3.).

lrr— T

Tekstury
2 fotografi
oryginalu

Oryginal budowli Model w Sketchlp

w Google Earth,  Mozna ogladac
4 pod dowoinym katem,

uzywajgc narzgdzi
sterowania podgladem
(kamera).

Rys. 19.3. Pobrany model w edycji w programie SketchUp

19.2. Moj wymarzony dom, czyli tworzymy model
budynku w edytorze 3D

Czas na uruchomienie wyobrazni i zaprojektowanie nowego obiektu. Zanim
zabierzesz sie do pracy obejrzyj tutoriale, ktdre doktadnie opisuja funkcje
narzedzi i metody tworzenia projektow budynkdw. Oryginalne lekcje znajdziesz
pod adresem sketchup.com/learn/videos/ Obejrzenie wspomnianych filmaow
jest podstawa do sprawnego wykonania cwiczenia | szybkiego opanowania
metody pracy z edytorem SketchUp. Nie wszystko da sie opisac, czasami lepiej
zobaczyc to na filmie.
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19. WIZUALIZACJA POMYSLOW...

Po obejrzeniu lekcji przygotowanych przez autordw edytora uruchom program edytor 3D
w chmurze i rozpocznij projektowanie od utworzenia nowego modelu (opcja

New Model). Wybierz Prosty szablon (Simple template) w systemie metrycz-

nym. Odlegtosci beda liczone w metrach. Na pustym polu edycyjnym pojawi

sig postac cztowieka. Kliknij jg jeden raz i usun klawiszem Del. Teraz twoj edy-

tor jest gotowy do pracy. Przyktadowy projekt stworzono, by pokazad uzycie
podstawowych narzedzi. Twéj projekt moze wygladac zupetnie inaczej. Zanim

przystapisz do pracy, uruchom wyobrazZnie.

Jesli obejrzenie instrukcji producenta programu jest niewystarczajgce, skorzy-
staj z rysunku 19.4. Czerwonga ramka zaznaczono szczegolnie waZzne narzedzia.

Warzedzie wybory—=|

arywanie
|usuwanie) obiektow

Wypelnienie obiektow —e &5

_...{?

Kresleme linj ——s=

Kreslenie lukow ——a= .7 |

Kreslenie prostokgtow —e= [7] ) &
& - @ |
taczenie obiektow —a= 5. o
Skalowanie | przesuwanie
obiektow ¢
Odmierzanie odleglosci —= ¢ | s Modyfikacja obiektu
Przemieszczanie sie | Fa 4
po obszarze edyc) W :J
P
z _ = ge Sterowanie podglgdem
’ _}\ ﬂr_n]_ehu {kamera).
| zy) Shift do zmiany

rodzaju ruchy kamery.
Rys. 19.4, Podstawowe narzedzia edycy|ne w SketchUp

Prace rozpoczniemy od narysowania bryty domu (rys. 19.5.). Aby sprawnie
wykonac wszystkie czynnosci, przypomnij sobie metody pracy z narzedziami
z obejrzanych filmow producenta.

1. Do usuwania linii i ptaszczyzn uzyj narzedzia wymazywania (ikona gumki).

2. Linia konczy sie i zaczyna w punktach przeciec. a nie w miejscach, w kio-
rych zaczeto i skonczono kreslic. Jest przyciggana do weztow.

3. Zaznaczanie obiektow, na przyktad linii, uzyskasz dzieki narzedziu wyboru
(strzatka).
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4. W trakcie kreslenia obiektow pokazujg sie punkty kontrolne pomagajace
umiejscowic element w odpowiednim miejscu przestrzeni. Ich kolory sa
zgodne z osig. Punkt pokaze sie takze posrodku odcinka, ktdrego ma doty-
kac kreslony obiekt.

5. Przesuwanieitp. dotyczy wskazanego obiektu albo zaznaczonych obiektow,

Uzywajgc narzedz do rysowania
prostokgtow, utworz obrys podstawy
domu. Usun odcinki wspéine dia obu prostokgtow.
Uzy| narzedzia Modyfikacja

7l
"h > i
| 1 unies” obrys domu

/na odpowiednig wysokosc.

=

Narzgdziem przemieszczania e k—\_‘\\ Nakresl linie po Srodku

unies” zaznaczone odcinki A e kazdego ze skrzydel.

na odpowiednig wysokosc. ".x d Usuf niepotrzebne odeinki.
= - g e

i ‘.‘rﬂ_,,_,-::-___i___:-.,\_ _._-' ""—-—\.__r

/ i } §= ?Eu. = (’""i: J‘
L - Sl —
i | | L
I|

gl 1.2

\ .'/LH H“‘m\_' i
b ] = L
- i,

Rys. 19.5. Tworzeme bryty modelu domu

Przytrzymaj Ctrl i strzatkg
{narzedziem wyboru)
zaznacz dwa odcinki.

Twodj dom nabiera ksztattow. Bryte zmodyfikuj tak, by byta zblizona do rze-
czywistych domodw. Wydluz dach, dodaj okna i taras. Uzyj do tego znanych juz
narzedzi — Kreslenie linii, prostokata i Modyfikacja.

Pamietaj, ze w kresleniu bardzo pomocne sg punkty kontrolne i sygnalizacja
kolorami potozenia wzgledem osi.
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W trakcie kredlenia odcinka
wykorzysta] mechanizm
dopasowania. Zanim zaznaczys?
punkt kofcowy, naprowadz?

na chwile kursor narzedzia

na punkt, z ktérym ma byc
wyrownany. Ukaze sig zielona
prowadnica.

Na powstalym obiekcie uzy)
narzedzia Modyfikacja | wysun
czesc dachu. To samo zrdb

Z drugim szczytem domu. Mozesz
wysungt go dalej, tworzac
zadaszenie nad tarasem.

o |
f y Wszystkie Sciany budynku
| == | Lwsun” nieco pod dach.
‘ J Uzy) narzedzia Modyfikacja. Rys. 19.6. Modyfikacja
i bryly projektu domu

Domyslasz sie, co bedzie nastepnym krokiem w tworzeniu projektu domu?
Wykonaj taras, podpory dachu tarasu i okna. Potrzebne do tego beda narzedzia
uzywane do tworzenia i modyfikacji bryty. Pamietaj o korzystaniu z mechani-
zmu wyrdwnywania (rys. 19.7.).

Nakres| prostokgt na $cianie Uzy) narzedzia Modyfikacja.
pod dachem tarasu. Jysun™ powierzchnig tarasu.

+ 85 e

Nakresl odcinek tworzacy
nowy obiekt (prostokat
podstawy tarasu).

Uzyj narzedzia Modyfikacja
I .wysun” taras do grani
domu {pojawi sie zielona :
prowadnica). Uzy narzedzia Modyfikacja i .dosun” taras do $ciany.

Rys. 19.7. Tworzenie tarasu za pomocg narzedzia Modyfikacja

143



IV. GRAFIKA | DRUK

Jesli taras jest juz gotowy, czas podeprzec dach. Belki mozesz kresli¢ z odcin-
kow lub prostokatow z uzyciem Modyfikacji (rys. 19.8.).

Rysunek 19.8. Belki podtrzymujace dach tarasu

W twoim domu brakuje okien. Postepuj wedtug rysunku 19.9.

Uzy| narzedzia do kre$lenia
odcinkiw | modyfikacyi, aby
utworzyC ramy | granice szyb

Nakresl za pomocy o _
3 odcinkdw zarys E""_ Znanym juz narzgdziem ,wysun®
wneki okna.

- wneke | wsun” oscieznice
= | szyby. Wykorzystaj mechanizm
= dopasowania wzgledem innego
obiektu, by np. szyby umiesci

na tej same| glebokosci w ramie.

Rys. 19.9, Proces tworzenia okien w projekcie domu
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Jesli wstawites/wstawitas juz wszystkie okna i drzwi, to projekt domu mozna
uznac za gotowy (rys. 19.10.). Znasz juZ dziatanie narzedzi, wiec mozesz dory-
sowac jeszcze rynny i dopracowac szczegoty.

Rys. 19.10. Gotowy projekt bryty domu

Ostatnim aktem tworzenia modelu jest jego kolorowanie | pokrywanie teksturg
(rys. 19.11.).

g |
o 2] =P

7 N

Uzy| narzedzia
Wypelnienie
1 wybierz matenal

Rys. 19.11. Pokrywanie elementow projektu kolorem i teksturami
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ZADANIA DO ROZWIAZANIA

L Na stronie 3dwarehousesketchup.com znajdi modele wykonane w SketchUp, ktére przedstawiajg
budowle z twojej okolicy. Pordwnaj je z oryginalami. Wskaz, co mo#na poprawic, aby byly bar-
dziej realistyczne lub przedstawialy wiecej szczegdlow. Sprawdz, jak te budowle i twojg okolice
przedstawia sie w uslugach Google. Wykorzystaj do rego opcje Geolocated.

2. Do modelu stworzonego w trakcie ¢wiczenia dodaj detale, np. rynny, teksture drewna na belkach
podtrzymujacych daszek, teksture na drzwiach wejsciowych. Ocen, na ile to zmienilo wyglad pracy
i czy warto bylo podjac ren trud.

3. Do modelu z éwiczenia dodaj okna dachowe, Przemysl ich kszralt - zdecyduj, czy maja by¢ wpuse-
czone w dach, zamocowane na nim czy mozZe w postaci lukarny (znajdz znaczenie tego slowa).

4. Zaplanuj wycieczke klasowa. Wykonaj prezentacje zawierajaca modele budowli wykonane
w SketchUp wraz z mapami i widokiem z Google Street View miejsc, ktore cheesz odwiedzic,

5% Za pomocg SketchUp wykonaj model 3D budynku rwojej szkoly. Postaraj sie uwzglednic jak naj-
wiecej szczegolow. Zorganizuj wystawe prac w postaci wydrukow.

PODSUMOWANIE LEKCJI

5 138 « Obok zaawansowanych edytordw grafiki 3D, sluzacych do tworzenia wysokiej jakosci i rozdzielczosci
obrazdw, np. do gier, istniejq takze narzedzia do rworzenia projektéw przestrzennych. Jednym z nich
jest SketchUp. Opréocz wersji darmowej istnieja takze bardziej zaawansowane wersje komercyjne.

s 138 » W SketchUp on-line mozesz zalozy¢ wlasne konto z miejscem na swoje projekty na dysku serwera
lub logowac¢ sie za pomoca Google.

5, 139 « Pasjonaci architektury uzywaja SketchUp do rworzenia makiet rzeczywistych budynkow, np.
zabytkow. Mozna je znaleZ¢ na stronie Jdwarehouse.sketchup.com i przegladaé lub edytowaé. Dzieki
powiazaniu z mapami i uslugami Google mozna dowiedzied sig, w jakim miejscu zostaly zbudowane
i obejrze¢ okolice,

s. 141 » Edytory 3D w tym SketchUp sa wyposazone w mechanizmy ulatwiajace kreslenie i dopasowuja-
ce polozenie w przestrzeni obiektéw do innych lub do osi, np. podczas przesuwania lub kredlenia.
Na plaszczyzny budynkéw mozna nakladac rekstury i kolory. W edyrorze 3D dzialajg wszystkie
podstawowe mechanizmy znane z innych programow, np. zaznaczanie, kopiowanie i wklejanie,
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20. Wypuktosci nie tylko 3D, czyli
tworzymy elementy graficzne publikacji

NA TEJ LEKCJI:
» nauczysz sie tworzyc wypukle napisy w edytorze GIMP;

« dowiesz sie, jak przygotowac¢ ciekawe nagléwki stron
internetowych itp.

= ==

Edytory grafiki rastrowej stuza nie tylko do edycji fotografii, lecz takze do two-
rzenia ciekawych rysunkow. Czesc ozdobnych napisow spotykanych na stro-
nach internetowych i w innych publikacjach wyglada atrakcyjniej po dodaniu
wypuktosci. Oczywiscie mozna skorzystad z gotowych rozwiazan, ale wiecej
satysfakcji da przygotowanie ich samodzielnie. Ponadto umiejetnosd tworzenia
takich napisow przyda sie takze do przeksztatcania innych obiektow, na przy-
ktad przyciskéw, strzatek i innych elementdw publikacji, takich jak strony inter-
netowe i prezentacije.

20.1. 3D w GIMP, czyli tworzymy ozdobny napis

Do utworzenia wypuktego napisu uzyjemy darmowego edytora grafiki rastrowej
GIMP. To narzedzie mozesz zainstalowac w Windows, MAC OS i Linux. W niekto-
rych dystrybucjach Linux jest ono dotgczone i nie wymaga instalacji, na przyktad
w Ubuntu. W przykladzie zaprezentowano napis 1 LO (rys. 20,1.), ale w swoich
cwiczeniach mozesz utworzyc dowolny obiekt, przyktadowo logo swojej szkoty.
Efekt koficowy powinien przypominad litery znane z wyszukiwarki Google. Cwi-
czenie Z rysunku 20.1. mozna zastosowac do wszystkich obiektow i wykorzy-
stac na przyktad do kolorowania fotogratfii.

Zanim przystapisz do realizacji projektu, przypomnij sobie niekiore zasady
postugiwania sie edytorami grafiki wyposazonymi w system warstw (rys. 20.1.).
Jesli pamietasz je i biegle postugujesz sie GIMP-em, moZesz od razu przystapic
do tworzenia napisu. Uzyj po prostu opcji zmiany koloru liter.

Warto zapamietac sposob opisany na rysunku 20.1. Dzieki niemu zmienisz
barwe dowolnego obiektu, na przyktad ustawiajac pewien poziom przezroczy-
stosci, pokolorujesz czarno-biate zdjecia. Uzyto przy tym warstw, bez ktorych
w kazdym z edytordw graficznych niewiele mozna zrobic. Warstwy przypomi-
naja przezroczyste folie, na ktorych rysuje sie elementy catej kompozycji. Dzieki
temu mozna je wzgledem siebie przesuwac, skalowac, kolorowac i naktadac
w roznej kolejnosci. Poznane w trakcie cwiczenia zasady operowania warstwami
mozZna zastosowac takze w innych edytorach, na przyktad w profesjonalnym
PhotoShop. Teraz czas przystapic do pracy i z ptaskich liter utworzyc wypukte.

Warstwy
w edytorze
graficznym
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Rys. 20.1A. Proces zmiany koloru obiektu graficznego w GIMP
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Rys. 20.2B. Proces tworzenia wypuktego napisu programem GIMP

Poniewaz nasz napis w wyniku
wtaczenia kanatu alfa znajduje
sie na przezroczystym tle, nalezy
go wyeksportowac do pliku PNG
lub innego typu zachowujgcego
przezroczystosc. Dlaczego? Zapi-
sanie go w postaci JPG spowo-
duje, ze napis znajdzie sie na bia-

tym tle, co nie jest wskazane, jesli Mapis wyeksportowano Mapis wyeksportowano
bk L jako JPG, jako PNG z zachowaniem
docelowo ma on by¢ umieszczony przezroczystosc tla

nacaiymtisrys 209, Rys. 20.3. Efekt wklejenia na tto plikéw JPG i PNG
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20.2. Rozne warstwy, czyli tworzymy naglowek

tworzenie innych
elementdw

Uzycie podobnych narzedzi | warstw mozesz wykorzystac do utworzenia cieka-
wego nagltowka strony internetowej, czasopisma itp.

W opisie (rys. 20.4.) uzyto jednej z metod zmiany koloréw rysunku polegajace]
na uzyciu krzywych kolorow. W trakcie wykonywania éwiczenia moZesz spraw-
dzi¢, jak ich utozenie i ksztatt wplywa na kolor. Nagltowek z éwiczenia jest niebie-
ski. MozZesz uzyskac ten kolor, ustawiajac poziomo na poziomie zerowym krzywe
kolordw czerwonego i zielonego. Znajomosc te] metody przyda ci sie do korekcji
uiycie filtréw barw innych rysunkow i fotografii. Uzyjesz takze filiru Rzucania cienia. Jego para-
metry mozna regulowac i obserwowac, jaki maja wptyw na wyglad obrazu.

iy Dostosy kolor dezeniu Uzy narzedzia Tekst
Utworz nowy dokument Wypelni caly obszar i : by
w programie GIMP * deseniem za pomocy poprzez mm. wein * 1 wprowadi napis
S S rzedzia Wypehniens krzywych dla poszcze- nagléwka oraz nadaj
wymiary, np. 1000x250 kubellkiem. péinych kolorbw st kolor. Ustew g0
{rys. 20.5.). w odpowiednim misjacu.

\ 4
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\Reucanio ionia il & Lesbadibies o, \Reucanie coni
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Rys. 20.6. Naktadanie filtra .Rzucanie cienia” na zaznaczone litery

Rys. 20.7. Efekt wigczania i wytaczania warstw w jednym projekcie
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Pierwszy z przyktadow z rysunku 20.7. moze zostac uzyty |ako znak wodny
(rys. 20.8.). Nalezy go wyeksportowac do pliku z zachowaniem kanatu alfa.

Rys. 20.8. Znak wodny wykonany w programie GIMP

ZADANIA DO ROZWIAZANIA

. Przeanalizuj jeszcze raz ¢wiczenie z rozdzialu i wytlumacz, dlaczego wylaczanie odpowiednich

warstw powoduje dane zmiany.

2. a) Wzorujac sie na ¢wiczeniu z rozdzialu, wykonaj napis . Tecza”. Zastosuj w warstwie Kolor napi-
su wszystkie barwy teczy ulozone wedlug kolejnosci. W ten sposob twéj wypukly napis bedzie
wielokolorowy.

b) Wykonaj éwiczenie 2.a, stosujac plynne przejscia pomiedzy kolorami teczy, Mozesz zastosowaé
zaznaczanie ze zmiekczaniem i zaokraglaniem krawedzi.

Sprawdz, jak bedzie wygladal twdj napis, gdy ¢wiczenie wykonasz z pominieciem warstwy Kolor

napisu, a barwe liter uzyskasz bezposrednio poprzez wybor koloru napisu. Opisz roznice i przy-

czyny ich powstania.

3. Do napisu z ¢wiczenia opisanego w rozdziale dodaj cient. Uzyj odpowiedniego filtra. Gotowy napis

wraz z cieniem wyeksportuj do odpowiedniego formatu zachowujacego przezroczystodc,
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4*. Do napisu z ¢wiczenia opisanego w rozdziale dodsj cien. Uzy) odpowiedniego filtra. Przeksztalé
warstwe z cieniem tak, by calos$¢ sprawiala wrazenie stojacego, oéwietlonego od przodu napisu.
Gotowy rysunek wraz z cieniem wyeksportuj do odpowiedniego formatu zachowujgcego przezro-
czystosct.

5. Wykorzystaj doswiadczenia z éwiczenia z wklestym tekstem i wykonaj znak wodny do trwalego
oznaczania twoich zdjet. Moze on zawierac twoje nazwisko lub inicjaly.

PODSUMOWANIE LEKCJI

« W trakcie wykonywania éwiczent przypomniales/przypomnialad sobie, jak wykorzystaé warstwy
w edytorze graficznym do tworzenia ciekawych efektéw graficznych. Umiejetnosé operowania
na warstwach pozwoli ci sprawnie uzywac innych edytoréw grafiki i fotografii,

« Dzieki mozliwosci samodzielnego ustawienia rozdzielczosci 1 wielkosci grafiki mozesz takze two-
rzy¢ projekry drukowane na duzych formatach, np. $ciankach reklamowych, rollupach.

» Zdobyte i utrwalone umiejetnodci mozesz wykorzystaé do tworzenia elementéw prezentacji,
stron internetowych i dokumentow tekstowych.

+ Uzycie filtrow wymagalo zmiany ich parametréw w oknach dialogowych. Mogled/ moglas zbadad,
jak wplywaja one na efekr graficzny. Warto eksperymentowaé z filtrami i warstwami programow
graficznych. Mozna uzyskad zaskakujace efekty, Ten sam projekt bez niektérych warstw moze wy-

glada¢ zupelnie inaczej.

s, 147

s 149

s, 152

8. 152
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21. Z wydruku do komputera, czyli
skanujemy i odczytujemy dokumenty

NA TEJ LEKCJL:
« dowiesz sie, do czego sluzy technologia OCR;

- poznasz dzialanie skanera.

Komputerowa analiza obrazu jest wykorzystywana w wielu urzadzeniach.
Mozna naktadac w czasie rzeczywistym na obraz z kamery elementy graficzne,
wskazania GPS itp. Ponadto dzieki analizie obrazu tekst widniejacy na fotogra-
fii da sie zmienic na plik edytowalny w edytorze. W jakim celu? Czy to tatwe
do wykonania? Sprawd?,

21.1. Skad wziac kopie, czyli skanujemy dokumenty

Analiza pisma opiera sie na przetwarzaniu obrazu (rys. 21.1.). Moze on pocho-
dzic z pliku lub kamery (takze z aparatu fotograficznego). Analizowanie pisma
odrecznego jest skomplikowane | wymaga zazwyczaj probek oryginalnego cha-
rakteru pisma danej osoby.

Szybciej i tatwiej analizowac zdjecie druku. W tym celu opracowano technologie
OCR (ang. Optical Character Recognition, czytaj: optikal karakter rekognyszyn).
Dla uproszczenia programy, ktore sie nig postuguja, bedziemy nazywac tym
skrotem. Do czego moZe sie przydac program OCR?

OCR eksportisje
dokument
elektroniczny
we wskazanym

Dokument W _ B formacie
na papierze Frogram OCHS

(wydruk, 'Elﬂ-'ilfmjﬂ" ]
czasopismo obraz

itp.)

Rys. 21.1. Kolejnosc czynnosci podczas pozyskiwania wersji elektronicznej dokumentu

Przyktad 1.

Student pisze prace, na przyktad opis projektu nazaliczenie przedmiotu. Na dzien
przed terminem oddania uszkodzit dysk komputera. Nie robit kopii zapasowych
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ani nie pracowat w chmurze. Miat jednak wydrukowang jedna z wersji pracy.
Uzycie OCR i skanera pozwolito mu na odzyskanie jej w postaci elektronicznei.

Przyktad 2.

Osoba przygotowujaca kalkulacje kosztow projekiu wydrukowata tabele z pro-
gramu MS Excel i dotaczyta do dokumentaciji. Zgodnie 2z procedura musi prze-
stac kopie w postaci elekitronicznej, jednak nie ma dostepu do serwera. Ska-
nowanie tabel i zapisanie plikdw wynikowych dziatania OCR pozwoli zyskac

wersje elektroniczna kalkulacji (oczywiscie formut tabel nie da sie w ten sposob
skopiowac).

Przyktad 3.

Dziennikarz szkolnej gazetki internetowe| pisze artykut na pewien temat. Musi
postuzyc sie cytatami z ksigzek | czasopism. Przepisywanie zabiera czas | moze
by¢ Zrodtem btedow. Uzycie OCR wyeliminuje te niedogodnosci.

Przyktad 4.

Uczer ma dokument w formacie PDF. Jednak nie moze otworzyc go w licencjo-

nowanym programie do jege edycji. OCR zamieni potrzebne fragmenty doku-
mentu na pliki tekstowe.

Podobnych przyktadéw mozna podac wiecej i nigdy nie wiadomo, do czego
jeszcze technologia OCR moze sig przydac.

Co musi wiedziec uzytkownik programu OCR? W opisie mozna znaleic liste for-
matdw plikdw, ktére dany program przetwarza, na przyktad JPG, BMP, TIFF,
GIF. Pliki graficzne zawierajace tekst trzeba pozyskac poprzez skanowanie,
robienie zrzutow ekranu, zdjec itp.

Skanowanie
dokumentu

Zraut
fr.m:'}m entu

ekranu,
np. ze strony
Przetwarzanie imternetowej
przez program
korzystajacy
z OCR

Rys. 21.2. Zrodta plikdw dla programdéw OCR
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dzialanie skanera Czy wiesz, jak dziata skaner? Powszechnie sa stosowane dwie konstrukcje.

CIS, w ktérej elementy swiattoczute i Zrodla swiatta (RGB) przesuwajg sie tuz
CCDiCIS przy skanowane] powierzchni, oraz CCD, w ktdrej obraz skanowanego doku-
mentu (oswietlany biatym swiattem) dociera poprzez uktad luster i soczewek do
matrycy podobnej w dziataniu do matrycy aparatu fotograficznego (rys. 21.3.).

Szyba —l J, Skanowany dokument
Diody oéwietlajgce dokument
Obudowa - Fr _ ' ’ \ kazdym z kolorow
podstawowych oddzielnie
Poru szaggw_siq pod szybq J
uklad skanujgcy, zawierajgcy
frédio Swiatla | elementy Swiatloczule

Odbite od dokumentu swiatlo pada
na elementy swiatloczule.

Dane z kazdego czujnika optycznego
5q przesylane do komputera, w ktorym
program zamienia je na wyswietlane

na ekranie punkry.

Dla jednego punktu rejestrowane sg dane
odpowiadajgce 3 podstawowym kolorom.
Jeden punlliqﬁﬁwjaﬂuczu |est oswietlany

kolejno kazdym z 3 kolorow. Fragment ukladu skanujgcego w powiekszeniu

Zrodlo $wiatla

Szyba Skanowany dokument
Obudowa »> i r——
Lustro Matryca Swiatloczula, podobna
Poruszajacy sie pod szybg — do matrycy aparatu fotograficznego,
element, ktdry sklada sie ze irddla Swiatla rejestruje odbity od dokumentu obraz,
| podiuznego lustra Droga swiatla linia pa linn

Rys. 21.3. Matryca CIS (u gory) | CCD (na dole) skanerdw stotowych

Programy OCR dziatajg skutecznie dla dokumentow zeskanowanych z okreslong
rozdzielczoscig. Przyjeto sie, ze jesli litery dobrze kontrastujg z ttem, to rozdziel-
czoscia zapewniajaca skutecznose OCR jest minimum 200 dpi (punktéw na cal).

Przebieg procesu skanowania zalezy od uzytego programu. Mimo iZ sterow-
niki skanerdw dla systemdw operacyjnych uzywaja tego samego standardu
TWAIN komunikacji (protokotu transmisji) TWAIN, panele uzytkownika moga znacznie
sie roznic. Panel uruchomi sie wraz z zainicjowaniem skanowania (rys. 21.4.).
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Instaluje sie wraz ze sterownikami i stanowi nieocenione narzedzie pozwala-
jace na wykorzystanie wszystkich zalet danego modelu skanera. W zastepstwie
skanera mozna uzyc aparatu fotograficznego. Doswiadczalnie nalezy dobrac
ustawienia, by tekst byt czytelny i kontrastowat z ttem.

o — e —

BT ] - a |

= - - i e e

W trybie zaawansowanym
= ~" 1ego panelu mozna ustawic
_ - rozdzielczoéé skanowania,

« dokladnie okresli¢ wymiary
i skanowanego fragmentu itp.
— ~Na podgladzie mozesz
. - zaznaczyc fragment,
Lo s | ktory ma byé skanowany.

. ==....__—W trybie podstawowym
* 3 mozna ustawit miejsce
- /rdm-:eluwa pliku, np. OCR

) BoAueE— Nie wszystkie panele
i majq takg opcje.

Rys. 21.4. Przyktadowy panel sterujacy z ustawieniami parametréw skanowania

Uzytkownicy OCR odwiedzajacy biblioteki czy archiwa zazwyczaj nie moga korzy-
stac ze skanerow stotowych. Z pomocg przychodzg urzadzenia mobilne. Reczne
skanery podobne do diugopisow pozwalajg na skanowanie wybranych obszarow
dokumentow, przechowywanie skanow w pamieci lub przesytanie do kompu-
tera. Analiza i konwersja najczesciej odbywaja sie w komputerze PC (rys. 21.5.).
Zauwaz, ze w zastosowaniach OCR nie ma znaczenia rodzaj technologii uzytej
do budowy skanera.

Miejsce na karte pamiec

Kierunek

przesuwania skanera\/

Zlgcze USB do 3

podiaczenia do komputera

Fragment skanowanego \ /-' 2

dokumentu

—
"'h,\
lub strony ksiazki \ o
\f”’f

Rys. 21.5. Przyktady skanerdw recznych do zastosowan OCR
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21.2. Ostatnia deska ratunku, czyli OCR odzyskuje
dokumenty

Przebieg procesu OCR przeanalizujmy na przyktadzie programu dziatajg-
cego on-line. Sposrod kilku dostepnych w sieci mozesz wybrac onlineocr.net.
Pod tym samym adresem znajduje sie takze jego komercyjna wersja. Bez zato-
Zenia konta mozesz poddawac procesowi do 15 stron na godzine. Program
nie ma wielu opcji, a proces przebiega automatycznie (rys. 21.6.).

W tej wersji do konwersji mozesz przestac pliki w formacie PDF, JPG, BMP, TIFF,
GIF. a formatami wyjsciowymi moga byc Word, Excel lub plik tekstowy TXT.

Konwersja nastapi po wcisnieciu przycisku KONWERTUJD.

Ustaw jezyk. To wazne z punktu Wybierz format pliku wyjscioweqgo
widzenia rozpoznawama liter. Word, Excel lub TXT.

KROK 1 - Preeslij plik KROK 2 - Wybiers joryhl i format wyisciowy l ERDK 3 - Konwersji

PO, 15 - Misiosal Weed {doci) RETWERTT l
sakmymaing Tosmlac pliku-15 6 +
BYC MOZE JES2CZE NIE WIESZ, 28 B IACCE ESIITE HE WESS JE
- Dwa wyrazy, ze wzgledu —T=
& mbroboe poumeisemu ol
N R P U na maly kontrast por ekl
rasdamtredaniy W’Iglﬁdﬂl‘ﬂ H‘ﬂ Inml? = w mlodeic byl woganinem
= wmdcdodct byl weganinem pominigte w pliku + puerveie kompuery Appls dladal rasem
+  piowre knmmputery Apgie cbibails] ranem t 7 Wiimsilorm w garding
I iakiemn w ganalu wnlkﬂwm # e ivslacy Sudis bampulaimasg
* byl vy simdia homputeioes| ittt i P
artmac]l Paas # el sy Tinnses Fisrmes
= postal narwiny Tom asemm Fliorsm Bl C2ba
rasTyCh TTasdw v ks pers firoe: wmiwd | dolars
« Jako prezes frmy arakial | dolars daiing
racrmie

Rys. 21.6. Konwersja OCR w programie onlineocr.nef on-line

Pobieranie pliku wynikowego zainicjuj, klikajac jego nazwe (ponizej przycisku
Wyblerz plik...).

~ Uwaga!
Po konwersji programem OCR zawsze sprawdzaj poprawnosc procesu.
Moze sie zdarzyc, ze litery zostang 2le rozpoznane, a wyraz zupetnie zmieni
Znaczenie.

Dokumenty czesto zawierajq ilustracje. Czy OCR potrafi je rozpoznad? Wypro-
buj to na przyktadzie dowolnej strony internetowej. Uzyj narzedzia Wycinanie
(wbudowane w Windows) i zaznacz dany fragment okna przegladarki. Zapisz
obraz w jednym z obstugiwanych formatow. W przyktadzie wykorzystano frag-
ment, w ktdrym mamy do czynienia z dwoma elementami graficznymi, w tym
przyciskiem z napisem. W automatycznych OCR program moZe rozpoznac taki
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przycisk jako tekst z ttem. Rozbudowane programy OCR daja mozliwosd zazna-
czania fragmentow, kidre majg byc rozpoznane jako ilustracja lub tabela.

Fragment strony internetowe;
b / ety za pomocy narzedzia

@ '.ill.nnl.ﬂlttu] wz z nami "lﬂl'llﬂ

_~ Plik _DOC otwarty w edytarze

wiadiali wigce! Word. Przycisk kontakt zostal
Hi. -.r|I.1|-.ru| |;FM IinTQTEIfEIﬂWHH'f jﬂkl.'r 1ekst
na zielonym tle

Rys. 21.7. Przyktad konwersji fragmentu WWW z ilustracja

Kolejnym zadaniem stojacym przed OCR jest rozpoznawanie tabel (rys. 21.8.).
Czesto korzystamy z danych z roznych Zrodet, na przykitad opracowanych
przez Gtowny Urzad Statystyczny i dostepnych na stronie stat.gov.pl. Pobrane
dane najczescie] majg format PDF. Jesli narzedziem Wycinanie zapiszemy
w pliku graficznym fragment takiego dokumentu, bedzie mozliwa jego konwer-
sja. Wykonanie tego zadania dostarczyto kilku niespodzianek (rys. 21.8.).

Jak widac, darmowe narzedzia OCR nie zawsze sg dokiadne w ocdwzorowywa-
niu dokumentu. Mimo tych wad sg bardzo pozyteczne i zdajg egzamin w prak-
tyce szkolnej i nieskomplikowanych przypadkach dokumentdw.

Faied t LLHSGRE Wil L6 B PR G H G RP WIS fw b i
w31 W
POLPGE LTI IF WELOGEEA) AT GRS by B ]
Ai I AW

G N I I e e R
LT 1 T i CE ) R Erpe—
e TR we W | Sk
rppe— | :.—' se sani | win | §ED | £ ey e —
b it b 1 e s i Sl s T
&2 I.'-!-DMM&“ ETE U T T, Wi, F—
rrwarye, i lierha deisci w wisia 1-6 bt rwigheoals oy w lamel J002-2013, potem nastgp HI:IIFIBII'IEHE ad[es? W
spodek (w J016% o 114,] tys. wpwbwamin 3 2013 £ ). Jodywy propy wylangsey rolkroczny weros zostaly zamienione
sy byl grops doieci 7-12 It W posestalyeh prosdmalach wieku liczha oa6b madal uie na aktywne odnosniki.
mmmejzaiy
h [ I:;Il._—,_-:-.-.————.liq'l C - ORSETE TRE
P T RS A AT e vl preny) el W
LT T TR T hu AT
Tabela zostala rozpoznana = . = e
prawidiowo. Tekst w tabeli v j 'r Tl T -
wWymaga formatowania b iy § M B vy
| uzupelnienia 0 METOTPOINANE | ;. .i sermrysts o0 o s e s st
II'IE]'LI e ﬂ"i'l'rrlr-'r-?r—r T g e =
' Hinry: pod smape hicrhe hdncart wedhup schiacyyoveh prop wiskn (evkoes 1), motna sy

= hezhe doeci wwnisks 3-6 Il suneh el wie o stk 201 1-1013, petem sl ypadel

o DHE £ oo TH, ] tye w poroomstm & 218 o). Fedvony gropy vokangacy roliocany waross

Izt e prupa doed 7oL b W poeosstvc proedmsisck wesim et osoh ol g

I

Rys. 21.8. Konwersja OCR dokumentu z tabelg
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Jesli zdecydujesz sie na zatozenie konta na onlineocr.net, otrzymasz szereg
dodatkowych mozliwosci, a liczba stron mozliwych do konwertowania zosta-
nie ograniczona do 50, Warto jednak zapoznac sig z mozliwosciami tej] wersji.
Przestane pliki moga miec do 200 MB objetosci, liczba formatow wejsciowych
i wyjsciowych znacznie sie powieksza (rys. 21.9.). Mozliwe jest takze wybieranie
stron z pliku PDF.

DESKA ROZDZIELCZA

L LI TRR T TSt e Peemily =i bims (6 B B mesalied ) == 0 Py debemsesty o O

LiThHLAR UL J T Sl PO T — & Bpirpl pied ot e
MALCEDOMAH Wi el sl &0 N0 [wla]
AT Le SEEE Pl e ilaiing erdmneETy [
AB0E CWNMLAR ¥ T ] ICTF] sl
A LA - Lot il
E Hi il Peeil [faenl horw—i cxnime bty falmton .
AL AT dnshsesd el g . st
T gl P . : Nt Mgt [t el TR Ty S T T L

Rys. 21.9. Opcje wersji komercyjnej onlineccr.net

~ Uwagal!
Komercyjne programy znanych producentow oparte na OCR zapewniaja
wieksza skutecznosé konwersji dzieki mozliwosci zaznaczania obszarow
z grafika, tabelami i tekstem.

ZADANIA DO ROZWIAZANIA

L

5%,

Zrdb zdjecie jednej strony dowolnego czasopisma z ilustracjami. Wybierz taka, na ktdrej ilustracje
nie zawieraja liter. Zdjecie skopiuj na dysk komputera. Dokonaj konwersji do pliku w formacie
M5 Word. Porownaj otrzymany dokument z rzeczywisty strona czasopisma. Opisz krotko rdznice,
Zastanow sie, skad sie wziely. Jedli dojdziesz do wniosku, Ze niektdre zostaly spowodowane niedo-
skonalodcia zdjecia, cwiczenie wykonaj ponownie, starajac sie zmienic sposob wykonania zdjecia.
Wezytaj do przegladarki strone z artykulem z dowolnego portalu informacyjnego. Wykonaj zrzut
fragmentu ekranu z tekstem i ilustracja. Zapisz na dysku. Dokonaj konwersji do pliku MS Word
dwoma réznymi programami on-line. Pordwnaj wyniki, Ocen oba dokumenty. Wskaz rdznice.

Po wykonaniu zadania 2, znajdZ w sieci opinie o obu programach. Pordwnaj je z wlasnymi wnio-
skami. Czy sig pokrywaja? Jesli nie, znajdZ przyczyne.

Zal6z, ze jestes pracownikiem wydawnictwa i musisz wybra¢ program OCR dla dziennikarzy
i pracownikdéw redakcji. Zbierz informacje na temat najpopularniejszych programow tego typu
i wybierz dwa z najlepszymi recenzjami. Wykonaj tabele (np. w edytorze rekstu}, w ktorej pordw-
nasz oba, wpisujac ich zalety i wady. Sprawdz, na jakich zasadach moina z nich korzystaé (zakup
licencji stalej, dzierzawa, on-line itp.) i ile to kosztuje.

Wezyta) wersje praobne programow wybranych w zadaniu 2. Przetestuj je. Sprawdz, czy potwier-
dzaja sie opinie znalezione w internecie, Wybierz jeden i uzasadnij swoja decyzje,
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PODSUMOWANIE LEKCJI

= Rodzaj zastosowanego skanera do skanowania dokumentéw na potrzeby OCR nie ma znaczenia.
Liczy sie rozdzielczost i dokladnosé odwzorowania oryginalu.

« CCD i CIS to nazwy potocznie okreslajace rodzaj skanera plaskiego. W rzeczywistodci okreslaja one
rozwigzania techniczne, na podstawie ktérych zbudowano skaner.

« TWAIN to nazwa standardu komunikacji (protokolu transmisji) pomiedzy skanerem a systemem
operacyjnym. Jest on stosowany powszechnie w sterownikach do skanerow.

« Wybranie opcji skanowania w programie graficznym najczedciej uruchamia panel sterujacy, w kté-
rym mozna ustawic parametry i kierowac calym procesem.

» Automatycznie dzialajace, najprostsze programy do konwersji na podstawie OCR nie zawsze daja
pozadany efekt. Trudnos$¢ sprawiaja im ilustracje z tekstem czy tabele. Programy OCR przetwarzaja
pliki graficzne zapisane w réznych formatach, np. JPG, PNG, TIFF, GIFF oraz tekstowe dokumenty
PDF i eksportujg do roinych formatéw, np. Word, Excel, TXT, PDF. Poprawnosé konwersji nalezy
dokladnie sprawdzic. Istnieja programy OCR dzialajace on-line.

s. 156

s 158

s 158

s 158

s. 160
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22. Dokumentujemy wydarzenia,
czyli aktywna praca z aparatem
fotograficznym

NA TEJ LEKCJIL:

« poznasz najwazniejsze funkcje aparatu fotograficznego;
» nauczysz sie, jak poprawnie zrobi¢ ciekawe zdjecie;

« dowiesz sie, w jaki sposob przygotowac sie do sesji zdjeciowej.

Odkad cyfrowe aparaty fotograficzne staty sie standardem, fotografia to jedno
z wazZniejszych zastosowan informatyki. Dzieki rozpowszechnieniu smartfondw
z aparatami i tatwych w obstudze edytorow kazdy moze sprobowac swoich sit
jako reporter lub fotograf. Czy wszyscy osiagaja sukces? Dlaczego nie jest to
takie proste, jakby sie wydawato? Warto sie nad tym zastanowic.

22.1. Ekspozycja, czyli zupeinie co innego niz myslisz

Aparaty fotograficzne montowane w smartfonach sg w petni zautomatyzowane.
Ich oprogramowanie pozwala ponadto na korzystanie z ustawien tematycznych,
jednak czesc uzytkownikow nie postuguje sie tymi opcjami. Dlatego jakosc zdje-
cia zrobionego automatycznie nalezy poprawic w edytorze. Niestety nie zawsze
jest to mozliwe. Co zrobic, by zdjecia byty wyrazne i dobrze naswietlone? Oczy-
wiscie wszystko zalezy od aparatu — ale sa pewnie uniwersalne zasady, kta-
rych przesirzeganie pozwoli ci uzyskac zadowalajace efekty. Aby zrozumiec te
zasady, musisz poznac podstawowe pojecia zwigzane z fotografia.

Ekspozycja — to kombinacja czasu naswietlania i przystony (rys. 22.4.) dajaca
pozadane przez fotografa naswietlenie matrycy przy zachowaniu statej jej czu-
tosci. Ogolnie ujmujac: krotki czas | otwarta przystona moga dac takie samo
naswietlenie, co dtugi czas przy przymknietej przystonie. Oczywiscie ich poziom
zalezy od warunkow na planie zdjeciowym. W trybie automatycznym ustawienia
ekspozycji s dopasowywane w zaleznosci od wybranego programu tematycz-
nego. Na przyktad zdjecia w trybie ,.Sport” bedg wykonywane z krotkim czasem
naswietlania, by obiekty nie byty poruszone (rys. 22.1.). W trybie ,Pejzaz” przy-
stona zostaje przymknieta, by zwiekszyc glebie ostrosci (rys. 22.2.).
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Uwaga!
Przyktady nazw programow tematycznych w roznych aparatach moga byc
inne niz w tresci podrecznika.

Czas otwarcia migawki
1/15 sekundy,

otwor wzgledny /16,
krople wody poruszone

Czas otwarcia migawki
1/1000 sekundy,

otwdr wzgledny /5,
krople wody . zamrozone”

Czas otwarcia migawk
1/640 sekundy,

otwar wzgledny f/11,
ostrosc od planu
najblizszego po dalek

Czas otwarcia migawk
1/1000 sekundy,
otwar wzgledny f/5,
ostrosc na obiekcie,
pozostate plany nieos

Rys. 22.2. Fotografie z duza i malg glebig ostrosci
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W aparatach montowanych w telefonach wiekszosc efektow powstaje elektro-
nicznie po wybraniu odpowiednie] opcji. Na przyktad uzycie opcji rozmycie tta
da podobny efekt do zdjecia motyla z rysunku 22.2. Uzyte wraz z programem
portretowym da bardzo ciekawe efekty, a rozmyte tto nie bedzie rozpraszac
odbiorcy, ktory skupi sie na twarzy portretowane] osoby (rys. 22.3.).

Rozmyte tlo portretu

Rys. 22.3, Efekt uzycia programu rozmywajacego tlo w aparacie smartfona

Czas naswietlania m‘:“;‘;ﬁi?i?n? Crutosé matrycy

— czas, przez ktory migawka - decyduje o ilosci — czulosE na Swiatlo;
jest otwarta, czyl Swiatla, ktore po otwarciu ~ — 1m wyzsza, tym wiekszy
naswietla sie matryca, migawki dociera szum na zdjeciu, ale

— w raleanosci do matrycy, mozna fotografowad
od konstrukcji aparatu — im mmnigjszy otwor, tym przy niewielkiej ilosc
mozna ustawi¢ w zakresie mniej wiatla, ale swiatla;
od kilku sekund do wigksza glebia ostrosci, — im wyzsze| klasy aparat,
tysiecznych czesct sekundy, czyli bliskie | odiegle lym mniejszy szum

— im krdtszy, tym mnigj plany moga byt ostre. | lepsza ostrosé
poruszonych obiektow na zdjgciach w wysokich
na zdjeciu, ale czutosciach.
| .clemniejsze” moze
byt xdjecie.

Rys. 22.4. Podstawowe pojecia dla aparatow fotograficznych

1. Ustawienia automatyczne dobrze sprawdzaja sie w naturalnych warunkach,
gdy storice nie swieci zbyt ostro i brak duzego zachmurzenia. Dlaczego?
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Tab. 22.1. Niektdre cechy ustawien automatyki aparatu fotograficznego

Warunki Efekt dziatania automatyki Przyczyna
aparatu
Duze nastonecznienie Jasne miejsca sq dobrze Automatyka ustawia
odwzorowane, a cienie ekspozycje i ostrosc
ciemne, np. twarz pod dasz-  na podstawie pomiaru
kiem czapki. Zdarza sie, 7e swiatta. Mocno odwie-
najjasniejsze punkty zostajg  tlone obszary majg na to
przeswietlone i tracg detale  duzy wplyw.
- staja sie jasng plama.
Zmrok, miejsca zacie- Na zdjeciach wystepujg Aparat ustawia wigkszg
nione wieksze szumy (pojawia czutosc matrycy.
sie efekt  kaszy"). Glebia Im wieksza, tym wieksze
ostrosci jest mniejsza. SZUMYy.
Na ciemnych miejscach Wydluza sie takZe czas
nie widac szczegotow. naswietlania.
Ruchome obiekty moga by
poruszone.
Obiekty w ruchu, np. Obiekty w ruchu na zdjeciu Od otwarcia do zamknig-
rowerzysta, biegacz, 53 poruszone. cia migawki obiekt prze-
dzieci bedzie juz pewng droge.
Efekt zamroZzenia obiektu
w ruchu uzyskuije sie
przez skrdcenie czasu
naswietlania matrycy.
Automatyka ustawia
czas Zgodnie z pomiarem
swiatta.
Zdjecia z niewielkiej Moga by¢ nieostre, gdy tio Automatyka samoczyn-
odlegtosci bedzie jasniejsze. nie ustawia ostrosd
Ma ekranie smartfona moz- na jasnych obiektach.
na dotykiem ustawic miej- W zaleznosci od sposobu
sca ostrosci, co znacznie ostrzenia (w punkt lub
ulatwia fotografowanie. na wielu punktach) moz-
na uzyskac rézne efekty.

2. Warto stosowac programy tematyczne, na przyktad sportowe, tylne swia-
tto, rozmycie tta, by uzyskac ciekawe efekty i dobrej jakosci zdjecia.

3. Aby zdjecia miaty naturalne kolory, nalezy stosowac automatyczna korekte,
na przyktad swiatto zarowe (Zarowki, halogeny itp.) — ze zdjecia zostanie
usuniety nadmiar sktadowe| czerwonej. Wykonane z tg nastawg zdjecia
w Swietle dziennym beda miaty niebieskie zabarwienie.
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22.2. Reporter i jego aparat, czyli dokumentujemy
wydarzenia

Dzieki tatwemu dostepowi do aparatow fotograficznych w komdérkach kazdy
jest w stanie sfotografowac ciekawe wydarzenie i opublikowac relacje. Ty takze
mozesz zostac szkolnym dziennikarzem.

- Uwaga!
Upubliczniajac swoje zdjecia lub relacje, musisz przestrzegac podstawo-
wych zasad.

1. Nie publikuj wizerunkdw osob bez ich zgody. Wyjatek stanowig zdje-
cia ttumu, np. mtodziez na holu szkoty. Tu jednak takZze musisz uwazac
na to, czy ktos nie zostat w jakis szczegélny sposdb wyrdzniony,
na przyktad ostroscia, kolorem, wielkoscig na zdjeciu.

2. Nigdy nie publikuj zdje¢ w ztych intencjach, na przykiad osmieszenia
kogos, naruszenia prywatnosci.

3. Przekazuj rzeczywisty obraz wydarzen. Zachowaj obiektywizm.
4. Podpisuj swoje relacje.

6. Dziataj zgodnie z prawem. Jego nieznajomos¢ nie zwalnia z odpowie-
dzialnosci.

& sasih sdiecionrel .;ff:g ;i-,jrwasz swojego aparatu do zadarn reporterskich, odpowiednio go

1. Ustaw automatyke w taki sposob, by jak najwieksza liczba zdjec nadawata
sie do publikacji, czyli byta odpowiednio naswietlona i ostra.

2. Dbaj o odpowiednia ilosc miejsca na karcie telefonu. Musisz liczyc okoto
4 do 10 MB na jedno zdjecie. Warto sprawdzic, ile miejsca zajmuja w twoim

aparacie.

3. No$ przy sobie odpowiedni kabel do potaczenia z komputerem lub czyt-
nik kart. Jesli swoje relacje upubliczniasz bezposrednio z telefonu, miej
zawsze aktywny pakiet internetowy. Zainstaluj odpowiednie oprogramo-
wanie, na przyktad aplikacje portalu spotecznosciowego.

4. MNatadujbaterie aparatu przed praca, a jesli to mozliwe, zaopatrz sie w zapa-
sowg lub powerbank.

5. Dobrze poznaj mozliwosci | opcje swojego aparatu.

przesylanie zdjec do

R Zdjecia z twojego aparatu mozesz wczytac do komputera, a nastepnie je edy-

towac. W tym celu wykorzystasz bluetooth, WiFi lub kabel USB. Dobrym roz-
wigzaniem jest tez odczytanie karty SD bezposrednio w czytniku komputera,
Sprawd?Z, jakie mozliwosci ma twaj aparat.
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Przyktad

Zatozmy, Ze relacjonujesz mecz szkolnej druzyny. Fotoreportaz i artykut musisz
napisac jak najszybcie|. Jak poradzic sobie z takim zadaniem?

Znasz sktady druzyn, termin meczu, miejsce itp., wiec czesc tekstu mozesz uto-
2yc¢ przed meczem. Jesli przygotujesz relacje na dwa warianty wyniku, to uzu-
petnienie jej faktami nie zabierze ci duzo czasu.

Zdje¢ jednak nie przygotujesz przed wydarzeniem. Zaplanuj swojg prace,
by utatwic sobie zadanie. W czasie wydarzen sportowych nie da sige niczego
powtdrzyc czy ustawic ponownie. Zapoznaj sie wiec z miejscem akcji. Zaplanuj,
skad bedziesz fotografowac wydarzenia na boisku, a skad publicznosc, tawke
trenera, wystepy w czasie przerw. Ustaw odpowiednio swdj aparat i przepro-
wadz probe na miejscu. Jesli mecz jest wyjazdowy | nie wiesz, jak wyglada hala
rywala, znajd? jej zdjecia w internecie, Narysuj plan swojej pracy, zaznacz miej-
sca, w kiorych spodziewasz sie dobrego widoku. Zaplanuj, w jakiej fazie spo-
tkania staniesz w tych miejscach. W razie potrzeby, na przyktad gdy wydarzy sie
cos nieprzewidywalnego, reaguj spontanicznie i improwizuj. Jednak twdj aparat
musi by¢ w ciggte] gotowosci.

Nie publikuj wszystkich zdjec. Wybierz takie, ktore mozesz utozyc w logicz-
nej kolejnosci. Twaéj fotoreportaz powinien opowiadac o tym wydarzeniu, by
odbiorca poczut atmosfere | dramaturgie wydarzenia.

Jest wiecej zasad, ktére moga sprawic, 2ze twoja praca bedzie ciekawa. Poczytaj
o nich na stronach internetowych i blogach fotografow (rys. 22.5.).

Utrzymaj rytm

Zdjecis pasujyce do siebie warto rozloive  rytmicenie”; Na pontisoym proykladzie polgcrons rdjecia
o podobnych cechach {miejsce | kolonystyka) na grupy:

= F'wahtw priechw powodiiowych,

- 7& szkoky dla powodzian.

I .-

Rytrn 125212, [hea mvejsca akoh, ale peden reportar. W iym proypadiu fen rytm leps oy 2dipoa,

Rys. 22.5, Fragment strony poswieconej komponowaniu fotoreportazy dg.art.plf
zasady-komponowania-reportazu-fotoreportazu/

P
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22.3. Przypomnij sobie, czyli krotko o kompozycji obrazu

kadrowanie Zasady komponowania obrazu nie dotyczg tylko fotografii. To ogolnie stosowane
sposoby dobrego przekazu za pomoca obrazu. Majg zastosowanie w szZtuce,
grafice komputerowej, stronach internetowych, grach itp. Spotkates/spotkatas
sie Z nimi nie tylko na lekcjach informatyki, lecz takze innych przedmiotow.

1. Przed zrobieniem zdjecia zawsze pomysl o tym, co chcesz na nim przed-

stawic. Zwracaj uwage na detale, ktore mogg skupiac na sobie uwage
odbiorcy, ale nie sa tematem zdjecia (rys. 22.6.).

2. Jesli nie masz doswiadczenia lub pomystu na kompozycje, stosuj znane
regula tréjpodriatu reguty, na przyktad tréjpodziatu. Sprawdza sie ona w wiekszosci przypad-
kow. Podczas kadrowania najwazniejszy obiekt umiesc w silnym punkcie,
czyli w jednym ze skrzyzowan linii tréjpodziatu (rys. 22.7.). Jesli fotografu-
jesz pejzaz, mozesz wykorzystac pionowe lub poziome linie | zgrac z nimi
linie obrazu, na przyktad podtuzny obiekt, brzeg morza, drzewa itp. Wiele
aparatow fotograficznych i w telefonach ma opcje natozenia na podglad linii
trojpodziatu — wykorzystaj ja.

Elementy odwracajace
uwage od gléwnego
tematu zdjecia.

i

Rys. 22.6. Przyklad zdjecia zakldconego przez zbedne elementy Rys. 22.7. Przyklad zastosowania reguly
trojpodziatu

Czytanie o fotografowaniu i komponowaniu reportazy nie nauczy cie prak-
tycznych umiejetnosci. Musisz wziac aparat do reki, wykonac zdjecia, a potem
samodzielnie je posegregowac | utozyc. Im wiece] cwiczen i sprawdzania sie
w akcji, tym lepsze bedg wyniki. Prabuj wiec i baw sie dobrze, pamietajac, Ze
opisane w rozdziale przyktady sg niewielkim fragmentem wiedzy na temat
fotografowania.

ZADANIA DO ROZWIAZANIA

L. a)Znajdz w internecie instrukcje obslugi swojego aparatu fotograficznego lub telefonu z apararem.,
Wskaz programy tematvczne lub nastawienia automatvki i omow ich przeznaczenie. Sprawdz
ich dzialanie, fotografujac ten sam obiekt w podobnych warunkach.
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b) Przygotuj plik, w ktérym umiescisz obok siebie zdjecia wykonane w punkcie a, Dla kazdego
z nich okresl, jaki program lub nastawienie automatyki zostaly uzyte do jego wykonania. Uza-
sadnij odpowiedz.

2. Wyszukaj w internecie strony lub blogi redagowane przez zawodowcdw na temat fotografowa-
nia wydarzen sportowych itp. Zbierz najwazniejsze rady profesjonalistow i wykonaj prezentacje
z przykladami. Mozesz wykorzystac fragmenty znalezionych stron w charakterze cytatow.

3.  Omow wsieci przyklady zastosowania reguly tréjpodzialu w sztuce na przestrzeni wiekow. Opisz
kilka ciekawych przvkladow, np. na obrazach Jana Matejki. Sporzad# prezentacje, w ktorej przed-
stawisz najciekawsze przypadki.

4. Wrykonaj zdjecia wody w ruchu, np. cieknacej z kranu, z réZnymi ustawieniami migawki lub pro-
graméw tematycznych. Uzvskaj dwa efekty — woda jest w ruchu (czyli krople sa poruszone) i ruch
wody jest zamrozony'. Wykonaj prezentacje na temat zjawisk, ktdre pozwolily na uzyskanie ta-
kich efektdw.

5. Wybierz ze swoich zbiordw kilka zdjec z uroczystosci, np. zakohczenia roku szkolnego, Skom-
ponuj z nich fotoreportaz, Skorzystaj z rad podanych na blogu dg.artpl/ zasady-komponowania-re-
portazu-fotoreportazi/ lub innej, wiarygodnej strony na ten temat. Wydrukuj zdjecia lub urwérz
elektroniczny album i zaprezentuj je znajomym nieuczestniczacym w wydarzeniu, W rozmowie
zapytaj o ich odezucia i sprawdz, czy odezyrali przekaz zgodnie z twoja intencja.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Kazdy aparat fotograficzany nadaje sie do dokumentowania wydarzen, Nalezy optymalnie wykorzystac
jego mozliwodci techniczne.

» Optymalne naswietlenie matrycy moze by¢ wynikiem réznych kombinacji czasu naswietlania
i przyslony. Daja one jednak rééniace sie efekty, np. ;zamrozenie” lub poruszenie obiektu, plytka lub
gleboky glebie ostrosci. Swiadome korzystanie z recznych ustawieri ekspozycji lub programéw tema-
tycznych moze znacznie poprawic jakosé zd jecia. Ma ro takze wplyw na tredé fotografii, np. poprzez
wyostrzenie niektdrych obiektow, rozmycie tla.

» Przed sesjg zdjeciowa nalezy zadba¢ o naladowanie akumulatoréw, przygotowanie dodatkowego zro-
dla zasilania, zabezpieczenie odpowiedniej ilodci pamieci na karcie. Jedli bedziesz fotografowac wyda-
rzenie sportowe, uroczystosc szkolna irp., postaraj sie zapoznac z miejscem akcji, przygotowac plan
miejsc, w ktdrych staniesz itd.

» Zdjecia z aparatu mozesz przesyla¢ do komputera za posrednictwem laczy bezprzewodowych
bluetooth lub WiFi, kablem USB lub poprzez odczyt karty wyjetej z urzadzenia.

» W czasie forografowania zwr6¢ uwage, czy w kadrze nie znajduja sie niepotrzebne, przykuwajace
wzrok obiekty. Nie wszystko da sie usungé w programie komputerowym.

» Jesli nie masz doswiadczenia lub pomysiu na skadrowanie zdjecia, skorzystaj z reguly trojpodzialu,
Mozesz wykorzystaé opcje nalozenia jej na podglad w swoim aparacie.
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23. Szturmowiec w chmurze, czyli
poprawiamy zdjecia w edytorze grafiki
rastrowej

NA TEJ LEKCJIL:

« poznasz, jakie sa niekomercyjne edytory grafiki rastrowej;

« uzyjesz narzedzi niekomercyjnych programéw do obrébki

zdjec.

Na pewno masz juZ pewne doswiadczenia zwigzane z przetwarzaniem zdjec.
Wiesz, ze mozna je kadrowac, zmieniac jasnosc, barwy, a takze ze do tych czyn-
nosci sg poirzebne odpowiednie narzedzia. Do prostych prac nad fotografig nie
trzeba wykorzystywad komercyjnych programow graficznych. Istnieje wiele
darmowych programow komputerowych, ktore z powodzeniem zastapig nie-
ktére narzedzia profesjonalne. Sg wsrdd nich réwniez programy w chmurze.
Gdy dojdziesz do wprawy w postugiwaniu sie nimi, znacznie szybciej opanujesz
narzedzia profesjonalne.

23.1. Warstwy w chmurach, czyli edytujemy zdjecie

Wsrad edytorow chmurowych moZzesz znaleic takze takie, ktorych interfejs
| podstawowe czynnosci edycyjne sa bardzo zblizone do profesjonalnych pro-
gramow, takich jak PhotoShop. Jednym z nich jest Pixlr (www.pixlr.com). Dzieki
niemu wykonasz wszystkie podstawowe czynnosci edycyjne. Oczywiscie wiele
z nich pozwala réwnieZ na zaawansowang edycje. Warto sie z nimi zapoznac,
Opisane cwiczenia mozesz takze wykonac z pomocg innego edytora grafiki.

Nowy edytor najlepiej poznac poprzez cwiczenia.
Przyktad

Pewien reporter wybrat sie na zlot mitosnikow filmow science fiction. Jedno
ze zdjec wykonat z duzej odlegtosci sposrod ttumu uczestnikow. Trudno mu
byto odpowiednio ustawic kadr. Na fotografii znalazto sie te2 kilka niepotrzeb-
nych elementdw. Nalezy wiec poddac jg obrobce elektronicznej. Sposréd swo-
ich zdjec¢ wybierz takie, ktore wymaga retuszu i poddaj je podobnym zabiegom,
jak w poniZej opisanym cwiczeniu.

Uzy| programu z chmury informatycznej pixir.com (rys. 23.1.).

Przeanalizuj przyktadowe zdjecie i pordwnaj ze swoim. By¢ moze bedzie miato
te same wady.
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narzedzia
Analiza zdjecia programow

; - : i niekomercyjnych
1. Wymaga kadrowania. Prawie potowa powierzchni jest czarna.

2. Na dole kadru gtowa jednego z uczestnikow zbytnio przykuwa uwage.
Niczego nie wnosi do zdjecia.

3. Poprawejstronie gtdwnej postaci widac fragment hetmu innego uczestnika.

Jak pozby¢ sie tych niedoskonatosci? Uzyjmy narzedzi programu Pixir. Prace
nad korekta rozpoczni| od kadrowania, Dla petnej swobody zaznaczania obszary
dla narzedzia Kadrowanie wybierz parametr Brak ograniczenia.

Wezytaj strong
edytora pixir.com.

Wybierz narzedzie Kadrowanie
1 odpowiedni parametr

Wybierz wilasciwy

Rys. 23.1. Zdjecie wczytane z dysku do edytora
pixir.com w chmurze

Rys. 23.2. Kadrowanie zdjecia w pixlr.com

edytor
Ustaw
odpowiedn
_ _ kadr.
Wezyta) zdjgeie fwrbt uwage
do edycjl na pomoc
Zauwaz, ze w postaci lini
mozes? takze trajpodzialu,
otworzyc nowy
obrazek — pusty
lub z zawarto-
5cig schowka
systemu, np
E{: wcisnieciu
lawisza

PrintScreen.
Oprdcz
przybornika —_
olwierajg sie Kliknij
okna warstw dwukrotnie
ustor | Iaznaczone
kontrolne pole.
wskazujgce Kadrowanie
m.in. zostanie
wspdlrzedne zakofczone
polozenia
kursora
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Wynik swojej pracy co pewien czas zachowuj. Rob to, pobierajac kopie na dysk
swojego komputera. Oczywiscie te same czynnosci wykonaj po zakonczeniu pracy.

Ustaw odpowiedni
format 1 jakosé
(stopien kompresji).
Ustal tez nazwe.

Rys. 23.3. Zachowanie zdjecia edytowanego w chmurze pixlr.com

Czas na usuniecie niechcianego elementu. Postuz sie narzedziem Lasso.
Wybierz Wielokatne lasso i zaznacz pole Wygtadzanie. Lasso tego typu
wyeliminuje problem doktadnosci zaznaczania, poniewaz bedzie mozliwe
zaznaczanie obszaru za pomoca odcinkow (dowolnej diugosci), co w potacze-
niu z wygtadzaniem krawedzi da oczekiwany efekt. W przypadku korzystania
z Odrecznego lassa doktadnosc zaznaczania zalezy od precyzji prowadzenia
kursora i rozdzielczosci myszki. Sprawdza sie przy zaznaczaniu skomplikowa-
nych ksztattéw. Opcja Pioro ustala stopien wygtadzania. Im wieksza liczba, tym
wiekszy tuk wygtadzania. PoniewazZ granica zaznaczanego obszaru moze byc
stosunkowo dtuga, dobrym sposobem jest zaznaczenie fragmentu (rys. 23.4.),
wykonanie na tym obszarze odpowiednich dziatan | powtarzenie ich dla nastep-
nych zaznaczen. Jesli precyzyjnie operujesz myszka, mozesz zaznaczyc caty
obszar w jednej operacii.

Powieksz fragment,
w ktorym znajduje sig
element do wyciecia.

Obrysuj mepozadany fragment
narzedziem Wielokatne lasso
Mozesz skonczy¢é w dowolnym
miejscu poprzez zwolnienie
przycisku myszy. Obszar zostanie
domkniety odcinkiem.

Rys. 23.4. Zaznaczanie narzedziem Wielokatne lasso
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Zaznaczony obszar nalezy wypetnic. W tym przypadku uzycie konkretnego
koloru nie zda egzaminu. Mimo ze tto w przyktadzie wydaje sie jednolite, w rze-
czywistosci takie nie jest — ma sporo odcieni. Uzyjmy wigc narzgdzia Stempel
(rys. 23.5., 23.6.). Jest ono bardzo przydatne przy retuszu zdjec.

Ponizej 100% odbicie
stempla bedzie
przezroczyste
w stopniu zaleznym
od ustawienia,

Rys. 23.5, Proces uZycia narzedzia Stempe|

Ustaw kursor w mig|scu,
skad ma byc wrzigty
wzorzec dla stempia.
Przytrzymaj klawisz Ctrl

| kliknij, a potem zwaolnij Gtrl

Przemies kursor w miejsce
docelowe, przytrzymaj
EII‘,‘EIER myszy | przesuwaj.
uch kursora uruchomi
synchroniczny ruch wzorca
Dzigki zaznaczeniu nie musisz
sig przejmowac dokladnoscig
pokrywania krawedzi

Rys. 23.6. Efekt uzycia narzedzia Stempel
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Edyty) Efekt, jaki uzyskasz, zalezy od precyzji i cier-

pliwosci. W razie nieudanych posuniec mozesz
wykorzystac z menu Redaguj opcje Cofnij lub
Wytng ootk Ctri+Z (rys. 23.7.).

Kopiuy

Cofnij

Podobne czynnosci mozesz wykonac na przy

Whkiej Cirf o ktad podczas usuwania fragmentu broni
Swobodnie preeksztalc. Crr s sZlurmowca.

A  STW R~ Zauwaz, e jego lewe ramie sprawia wraZenie,
s jakby koriczyto sie nienaturalnie tuz za zbroja.
Peczel W rzeczywistosci tak nie jest. Poprawmy ten
Wypeing - mankament (rys. 23.8.).

Preferanca.

Rys. 23.7. Opcja cofniecia czynnosci w edytorze

Cimrer | oixenry misierd s

Bt leras

Gl 1 oy misietione

Ehapafscis ".

Zaznacz fragment _ : ) _ _ o
ramienia Wybierz opcje Przesuwajgc suwaki Podswietlenia | Cienie,
Cienie i obszary naswietlone.  obserwu) efekt w zaznaczonym obszarze.

Rys. 23.8. Rozjasnianie fragmentu zdjecia

Jesli doktadnie wykonates/wykonatas swoje cwi
czenia, to zapewne powstaly efekt jest dobry.
Teraz mozesz uzy¢ go w swoich publikacjach.
Uzyte narzedzia dziatajg podobnie w innych pro-
gramach, w tym takze komercyjnych. Moga roz-
nic sie liczbg parametrow, ktdre mozna ustawiac,
jednak ogdlne zasady ich stosowania sa bardzo
podobne, Cwiczenia z darmowymi edytorami
daja dobra podstawe do poznania i uZywania
zaawansowanych edytorow.

Pixlr mozesz takze wykorzysta¢ do tworzenia
grafiki, podobnie jak GIMP w jednym z poprzed-
nich dwiczen. Jesli jestes dociekliwy/docie-
kliwa, znajdziesz na stronie gtownej jeszcze inne

Rys. 23.9, Zdjecie po korekcie
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niespodzianki. Przyktadem moze byc¢ zbidr plikéw graficznych, ktore mozna
wykorzystac w swoich projektach (rys. 23.10.).

Polecane szablony

Rys. 23.10. Darmowe grafiki ze strony pixlr.com

Jesli nie skoriczysz edycji w Pixlr, a uzywane byty warstwy, zachowaj swoje
zdjecie lub grafike w formacie PXD. Dzieki temu bedzie mozliwa dalsza edy-
cja w pdZniejszym terminie. Podobnie postepuj z innymi edytorami. Czesé pro-
gramow do edycji zdjec ma takze swoje odpowiedniki dla smartfonow. 53 one
zazwyczaj pozbawione wielu narzedzi z powodu obstugi za pomoca ekranu
dotykowego, co znacznie ogranicza precyzje operowania (rys. 23.11.).

invitation i '-:-Irlpi-:un:-a

Rys. 23.11. Pixlr w wersji mobilnaj
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23.2. Nie wywazaj otwartych drzwi, czyli narzedzia
do korekty grafiki

Do tej pory zajmowalismy sie edycja szczegotow fotografii lub grafiki. Obok nie-
dokiadnego kadrowania najczescie] wystepujaca wada zdjec sa Zle naswietlone
kadry. Przyczyng mogg byc zte warunki oswietleniowe. Zdjecie moze wiec byc
niedoswietlone, przeswietlone lub zabarwione, na przyktad swiattem odbitym
od kolorowej sciany. Korekte mozna przeprowadzi¢ zaawansowanym edyto-
rem, jak GIMP czy PhotoShop.

Jednak w wielu sytuacjach, szczegolnie w przypadku zdjec amatorskich, wystarczy
uzycie prostszych programaow, na przyktad dostepnej w Windows aplikacji Zdjecia.

Przyktadowe zdjecie jest niedoswietlone. Uzyjmy programu Zdjecia i poprawmy
te wade. Miniature pliku zdjecia kliknij prawym przyciskiem myszy | wybierz
Otwarz za pomoca \ Zdjecia.

Korakty

Frsjrrystosd

e

Yimetowane

3 Efekt crerwonych ocou

Suwaki pozwalajg na zmiang jasnosci | nasycenia & Usuwanie skaz
kolorami. Efekt widac na podglgdzie. -

Usuwanie skaz | czerwonych oczu
takze nastepuje w sposob automatyczny. Zapnsz

Jesh uzyjesz opcjl Zapisz, plik zostanie — Zapisz kapig Anuluj
nadpisany i stracisz pierwotng wersje zdjecia. "

Rys. 23.12, Edycja podstawowych parametrow programem ., Zdjecia”

Program Zdjecia (dostepny w Windows) jest dowodem na to, ze nieskompli-
kowane programy moga takze by¢ skuteczne w amatorskim przygotowaniu
fotografii do publikacji. Podobnych aplikacji mozna znalezc wiecej. Warto z nich
korzystac, by nie instalowac zaawansowanych programdw do wykonania pro-
stych czynnosci.



23. SZTURMOWIEC W CHMURZE...

ZADANIA DO ROZWIAZANIA

. Uzyj wyszukiwarki internetowej i znajdz kilka edytoréw grafiki rastrowej. Poréwnaj ich mozli-
wosci i sposob poslugiwania sie podstawowymi narzedziami edycyjnymi z Pixir. Opisz roznice
i ustaw programy w kolejnosci od najlepszego do najmniej przydatnego. Poniewaz bedzie to twoja
subiektywna ocena, uzasadnij swoj wybor,

2. Wykorzystaj wybrany w zadaniu 1. sieciowy edytor grafiki rastrowej (nie Pixlr) do zmiany nasy-
cenia barw, jasnodci i kontrastu zdjecia z wlasnej kolekcji. Staraj sie zapamietac dzialanie poszcze-
golnych opaji i narzedazi,

3.  Zaléz konto za podrednictwem programu Pixlr i sprawdi, jakie sq zalety posiadania takiego konta.
Omow funkcje i przydamnosé Biblioteki obrazkow.

4. Uruchom program Zdjecia. Odnajdz opcje Utworz film z muzyka. Wykorzystaj ja do utworze-
nia filmu ze zdjec z wlasnej kolekcji. Postaraj si¢ odpowiednio dobrac kolejnosc i tematvke zdjed.
Zaprezentuj swoje dzielo i uzasadnij dobdr zdjed i ich kolejnosci.

5. Sprawdz dzialanie pozostalych opcji programu Zdjecia. Dodaj do zdjecia ze swojego zbioru efekty
3D (opcja Dodaj efekty 3D). W portretach usun efekt czerwonych oczu. Podaj kilka praykladéw
wykorzystania dodanych efektow.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Wiekszosc czynnosci podczas amatorskiej obrobki zdje¢ mozesz wykonad za pomoca niekomercyj- 5. 172
nych programow.

+ Edytory grafiki rastrowej znajdziesz takze w chmurach informatycznych. 5172

» Narzedzia i opcje niektorych niekomercyjnych edytorow zdjeé lub grafiki rastrowej sa podob- %173
ne do narzedzi komercyjnych. R6znia sie liczba parametrow i zakresem dzialania. Opanowanie ich
w programie darmowym znacznie ularwi poZniejsza prace z profesjonalnymi programami.

+ Jesli wykonujesz wiele prob modyfikacji zdjecia, zawsze zachowuj je w oddzielnych plikach. Dzieki 5 174
temu zachowasz oryginal zdjecia.

+ Uproszczone edytory zdjec przydaja sie w szybkim kadrowaniu, regulacji jasnosci i nasycenia kolo- 5. 178
row. Ularwiaja tez likwidacje skaz i tzw. czerwonych oczu.
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Rys. 24.1. Kadr z filmu wykonany z wykorzy-
staniem warstw

w edycji zdjecia
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24. Tego tu nie byto, czyli poprawiamy
rzeczywistos¢ na fotografiach

NA TEJ LEKCJL:

« przypomnisz sobie zasady pracy z warstwami;

- poznasz narzedzia do nakladania warstw na zdjeciu.

Umiesz juz wykorzystac edytor grafiki rastrowej do kadrowania i poprawiania
jakosci zdjec. Postugujesz sie edytorami grafiki z chmur informatycznych i apli-
kacjami lokalnymi. Twoje zdjecia sa coraz lepsze i mozesz ich uzywac do two-
rzenia roznych elementdw graficznych, na przyktad tta, nagtdwkdw stron, bane-
row reklamowych. W tego rodzaju projektach bardzo przydatne sg warstwy.
Uzywates/uzywatas ich juz podczas tworzenia trojwymiarowego napisu. Czas
na zastosowanie w edycji zdjecia.

24.1. Warstwy jak folie, czyli
odbudowujemy fasade

Wyobraz sobie kilka przezroczystych folii, na kto-
rych kolejno narysowano tto i fazy ruchu postaci.
Jesli na tto potozymy warstwe (folie) z pierwszg
faza ruchu i sfotografujemy, otrzymamy poczat-
kowy kadr filmu animowanego (rys. 24.1.). Teraz
wystarczy powtorzyc to dla nastepnych etapow
poruszania sie bohatera. Dysponujgc takimi
zdjeciami, mozemy utworzyc film animowany.
Doktadnie takiej metody uzywali twarcy filmadw
rysunkowych, zanim wprowadzono animacje
komputerowe.

Wykorzystajmy warsiwy do operacji na fotografii. Uzyj programu GIMP lub
innego edytora grafiki rastrowej obstugujacego warstwy, na przyktad pixir.com.

Uzy| fotografii ze swoich zbiordw, ktéra wymaga korekty ze wzgledu na znajdu-
jgce sig na niej zbgdne elementy. Trzeba je usungc poprzez przykrycie innym
fragmentem, na przyktad rosling, latarnig. W przyktadzie uzyto zdjecia wejscia
do grobowca ozdobionego czterema rzezbami, a wtasciwie trzema, poniewaz
jedna z nich zostala zniszczona. Czy mozZna to naprawic i przywrdcic prawdo-
podobny wyglad tego miejsca sprzed zniszczenia? W rzeczywistosci bedzie to
trudne, ale za pomoca edytora grafiki mozesz ,wyrzezbic"” brakujacy fragment
posagu.



24. TEGO TU NIE BYLO, CZYLI POPRAWIAMY RZECZYWISTOSC...

Prace rozpocznij od wczytania
zdjecia do edytora (rys. 24.2).
W razie potrzeby popraw
kadrowanie, jasnosc, kontrast
i nasycenie kolorami. Opis
dotyczy edytora GIMP. Uzycie
innego nie powinno sprawic ci
problemdw. Narzedzia i spo-
soby ich uZycia czy obstuga
warsiw sa bardzo podobne
w réznych programach. Musisz
jednak odnaleZ¢ odpowiada-
jace sobie narzedzia | opcje.
Zanim rozpoczniesz edycje
sprawd?, czy okno z war-
stwami jest widoczne (rys.
24.3.).

Obejrzyj doktadnie twoje zdje-
cie i zaplanuj dziatania. Zlo-
kalizuj fragment do poprawy
| okresl zakres prac. Gdy juz
ustalisz wielkos¢ i ksztalt
obszaru, dopasuj do niego
fragment, ktorym go zakry-
jesz. Moze on pochodzic
z innego zdjecia. Kolejnosc
nastepnych dziatan moze byc
taka, jak na rysunku 24.4.

Zarnacz (obrysuj lassem)
fragment, ktorym
zakryjesz niepoiadany
obiekt. Uzy] zmiekczania
krawedzi.

Rys. 24.2. Oryginat zdjecia starozytnych posagow

Przed edycja
upewnij sie,
czy okno
warstw jest
aktywne.
Mozesz je

otworzyc

Z menu
Rys. 24.3. Otwieranie okna Warstwy w GIMP gliwnego.

W razie potrzeby obroc,
zmien wielkosc i inne
parametry wklejonego
fragmentu, dopasowujac
do miejsca, w ktorym
Ta zostac osadzony,

Whiej zawartosd
schowka jako nowa
warstwe —

Skopiuj zaznaczenie

do schowka (

).

Rys. 24.4, Proces wycinania i wklejania fragmentow zdjecia za posrednictwem schowka

i warstw
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Efekt koricowy zalezy juz tylko od twojej inwencji, cierpliwosci i sprawnosci
postugiwania sie myszka. Pomocny bedzie rysunek 24.5.

Wybierz narzedzie zaznaczania
np. Lasso.

Ustaw opcje wygladzania

i zmigkczania krawedz (15).
Dzieki temu wyciety fragment :
nie bgdzie mial ostrych krawedzi, £
co spowoduje, ze beda malo

widoczne po wklejeniu. I

Powieksz podglad
= |w GIMP Ctrl + rolka myszki)
| obrysu) fragment, ktory ma
zakryt niechciany obiekt na twoim
zdjgciu. Skopiuj zarna::zun\lr
fragment do schowka (Ctrl+C).

Whle| zawartos¢ schowka
w taki sposdb,

by utworzyla

51 nowa warstwa.

Wybierz narzgdzie do przesuwania
warstw | ustaw wklejony fragment
w odpowiednim miejscu.

Jesh wklejony fragment
wymaga obracenia, z menu
. = kontekstowego wybierz:

- Warstwa \
Przeksztalcenie \

Odbij poziomo.

Rys. 24.5. Proces rekonstrukeji z wykorzystaniem innego fragmentu zdjecia

~ Uwaga!
Fragment rysunku obrysowuj odcinkami o roznej dtugosci, klikajac Lassem
w odpowiednie miejsca (rys. 24.6.). Wiekszos¢ katow miedzy poszczegol-
nymi fragmentami zostanie zaokrgglona przez program (proces wygtadza-
nia) po zakonczeniu zaznaczania. Kazdy z punktow koncowych odcinkow
MoZesz przemieszczac, dzieki temu tatwo poprawisz niedoktadnosci.




24. TEGO TU NIE BYLO, CZYLI POPRAWIAMY RZECZYWISTOSC...

Rys. 24.6. Uzycie narzedzia ,Lasso” do zaznaczania odcinkami

Twoje zdjecie zostato poprawione. Do czego moZzna wykorzystac te technike? FENOWRCI :
e : i starych zdjgé

Spore mozliwosci daje podczas odrestaurowywania starych fotografi. Jesli

masz takie w rodzinnych zbiorach, mozesz przeprowadzi¢ renowacje | wydru-

kowac. Czesto to jedyna zachowana odbitka i kopia moze byc atrakcyjnym upo-

minkiem dla cztonkow rodziny (rys. 24.7.).

Rys. 24.7. Archiwalne zdjecie po renowacji

Innym pomystem na wykorzystanie warstw i kopiowanie fragmentow zdjec
moze byc przygotowanie zdjec znanych miejsc na konkurs ,.Znam nasza okolice”,
Fatszywe | autentyczne zdjecia moga ilustrowac ciekawe pytania (rys. 24.8.).

Rys. 24.8. Przyklad montazu zdjecia na potrzeby konkursu
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ZADANIA DO ROZWIAZANIA

L

Obejrzyj dokladnie zdjecie wykorzystane w éwiczeniu. Jesli znajdziesz inne niedoskonalosci, na-
praw je znang ci juz metoda. O kohcowym efekcie w duzej mierze zadecyduje wybor obszaru
uzytego do ich zakrycia,

Wrac do edycji zdjecia. Zbadaj roznice pomiedzy zaznaczaniem obszardw z réznymi nastawami
parametru Zmiekczanie krawedzi. Sprawdz takze wplyw opcji Wygladzanie na efekt zazna-
czenia. Ocen ich wplyw na skopiowany i wklejony fragment. Okresl granice (wartosé nastawy),
przy ktorych wklejony fragment odréinia sie od tla i gdy wtapia sie niezauwazalnie.

Znajdz w swoich zbiorach zdjecie ulicy lub placu, na ktérym jest malo zieleni. Wklej do niego
odpowiednio skalowane drzewa i inne rodliny w taki sposéb, by pokazaé, jak moglaby wygladaé
okolica, gdyby zadbano o zielef, Wykorzystaj fragmenty innych zdjec, np. z alei parkowej, lasu.
Wykonaj lub znajdé w swoich zbiorach zdjecie duzego drzewa. Po uzvskaniu zgody kolegdw i ko-
lezanek wykonaj ich portrety. Umies¢ ich miniatury na drzewie. Doldz tekst zawierajacy nazwe
szkoly, rok i klase (uzyj oddzielnej warstwy). W ten sposGb powstanie ciekawa pamiarka szkolna.
Takie zbiorowe zdjecie grupy, np. klasy, nazywane jest tablo,

Zeskanuj stare rodzinne zdjecia. Wybierz te najbardziej zniszczone i przeprowadz ich renowagje.
Przed uzupelnianiem brakéw i zagniecen popraw kontrast i jasnosé zdjecia. Jedli zajdzie potrzeba
zmiany tych parametréw jedynie dla fragmentu zdjecia (np. twarzy lub detalu), wykorzystaj war-
stwy, Przed skanowaniem ustaw odpowiednig rozdzielczodc skanera, np. 300 dpi.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Warstwy sq jednym z najwazniejszych mechanizmdw tworzenia grafiki i montagu oraz retuszu adjed,

» Kazda warstwe mozesz edytowac osobno, Mozesz wlaczac 1 wylyczad widzialnosé kazdej warstwy,
Warstwe mozna takze skalowac¢ i obracaé, co ulatwia dopasowanie wklejanego elementu.

» Do zaznaczania obszarow mozesz uzyc dowoinego narzedzia zaznaczania. Wybieraj najodpowied-
niejsze do danego ksztaltu,

« Wklejony element bedzie wygladal naruralnie, gdy podczas zaznaczania uiyjesz opcji zmigkczania
krawedzi 1 wygladzania. Wartosci tych parametréw mozna regulowac. Warro wyprébowac ich
dzialanie,

« Warstw moina takze uzywaé do renowacji starych zdjeé.



25. WLASNY FILM, CZYLI JAK TWORCZO WYKORZYSTAC KAMERE

25. Wiasny film, czyli jak twoérczo
wykorzysta¢ kamere

NA TEJ LEKCJI:

« poznasz podstawy filmowania;

« dowiesz sie, jak ukladac scenariusze do filmow.

Fotografia przeszta wielka ewolucje od czasdw szklanych negatywow do apara-
tow cyfrowych. Podobng ewolucje przeszty kamery filmowe i technika tworze-
nia ruchomych obrazow. Kazdy smartfon moze stac sie narzedziem dla repor-
tera lub filmowca amatora. Filmowates/filmowatas swoim aparatem juz nie raz,
ale czy wiesz, dlaczego niektore twoje filmy nie udaty sie tak, jak zaplanowa-
tes/zaplanowatas? Podobnie jak w fotografii, takze w filmie obowigzujg pewne
zasady. Warto je poznac, by pdZniej moc twdrczo ich uzywac.

25.1. Ustawienia kamer

Rejestracja i poZniejszy montaz ruchomych obrazéw oprocz zachowania zasad
kadrowania wymaga takZe dbatosci o inne szczegoty techniczne. Jednym z nich
jest zachowanie osi filmowej. Jesli ja zignorujesz, widzowie moga stracic orien-
tacje w przestrzeni twojego filmu. Przyktadowo moga nie zorientowac sie, kio
kogo goni, kto na kogo patrzy lub z kim rozmawia. Wszystko wyjasni przyktad.

Wielokrotnie ogladates/ogladatas relacje z meczow pitkarskich, Ustawienie
kamer nie jest przypadkowe.

Kamera przekroczyla
0$ filmowa

0% filmowa

Rys. 25.1. Przyklad rozstawienia kamer na meczu pitkarskim

nieprzekraczania
osi filmowej
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Widz wie, w ktdra strone atakuje dana druzyna. Jesli zostanie zachowana zasada
nieprzecinania osi filmowej, z punktu widzenia widza kierunek ataku dla danej
druzyny jest staty bez wzgledu na to, z kiorej kamery ogiada obraz. Co statoby
sie, gdyby oS zostata przekroczona (rys. 25.1.)7 Obserwator odnidstby wrazenie,
Ze obie druzyny strzelajg do tej samej bramki.

— Uwaga!
Obecnie prowadzi sie transmisje za pomoca bardzo wielu kamer i niekto-
re sa ustawione po przeciwnej stronie osi. Pokazuja one tylko detale, np.
nogi zawodnika kopigcego pitke czy wyrzucajacego ja z autu, Widz nie traci
przez to orientacii.

Te samo zasade stosuje sie przy filmowaniu dialogu dwoch oséb (rys. 25.2.).
Jesli rozmowe pokazuja na zmiane kamery 11 2, widz wie, z ktorej strony stoi
dana osoba, | prawidtowo odczytuje scene — rozmoéwcy stoja naprzeciwko
siebie | rozmawiajg. Jesli te sama rozmowe pokazywataby kamera 2 i 3, widz
miatby wrazenie, Zze obie osoby rozmawiajg z kims trzecim, patrzac w te samg
strone, w tym przypadku w lewo.

Prawidlowo hlmowany dialog
Postaci pokazujg sie kolejno.
-

-
-
o

'~
;:‘IE_:‘.;F

oy,

[ \

Pao przekroczenu osi ilmowe)
obie osoby na ekranie patrzg
w tg samg strong.

Rys. 25.2. 0s filmowa podczas rejestracji sceny rozmowy dwoch osdb
Mozna podacd jeszcze inne takie przyktady — chociazby sceny poscigow, w kto-

rych wyraznie musi by¢ widad, kto $ciga, a kto ucieka. Przy ztamaniu osi widz
odniesie wrazenie, Zze biegna naprzeciwko siebie.
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25. WLASNY FILM, CZYLI JAK TWORCZO WYKORZYSTAC KAMERE

Podczas prowadzenia kamery i kadrowania oczywiscie obowiazuja takze zasady
dobre| fotografii. Sa one czesto naginane przez wybitnych tworcow dla uzyska-
nia zaplanowanego efektu artystycznego lub narracyjnego. Jednak poczatku-
jacy filmowcy powinni przestrzegac zasad, co pozwoli im uniknac bteddw.

25.2. Wiasny tutorial, czyli filmujemy nie tylko kamera

Zapewne czesto korzystasz z filmowych tutoriali zamieszczanych w sieci
przez zawodowcow i amatorow. Jak one powstajg? Co jest potrzebne do ich
zrealizowania? Okazuje sie, ze technicznie niewiele i najwazniejszy okazuje
sie jak zwykle scenariusz. Nawet najwieksze srodki przeznaczone na film nie
pomogg siworzyc dzieta na podstawie nieciekawego scenariusza.

Prace nad wtasnym tutorialem

rozpocznij wiec od wymyslenia potzblizente
scenariusza. W przyktadzie zaj- 'a
miemy sie prezentacja planow .

filmowych. Ich nazwy wchodzg
w skiad podstawowych pojec,
jakimi postuguja sie filmowcy
(rys. 25.3.).

Oprocz planow z rysunku 25.3.
istniejg jeszcze dwa szersze.
W planie ogolnym widac okolice,
w kiorej dzieje sie akcja, a boha-
ter moze byc rozpoznawalny,
jednak nie dominuje. Plan totalny
jest bardzo szeroki, a bohater
praktycznie niewidoczny. Oba sa
uzywane do pokazania widzowi
miejsca akcji.

plan pelrry

Rys. 25.3. Podstawowe plany filmowe zwigzane z bohaterem

Rys. 25.4. Plan ogolny Rys. 25.5. Plan totalny
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Klasyczny scenariusz sktada sie z trzech czesci.

Poczatek, inaczej zwany w filmie ekspozycja, prezentuje tlo i czas akcji oraz
postaci.

Rozwiniecie akcji — tu rozgrywa sie fabuia, na przyktad perypetie bohaterow,

Zakonczenie jest rozwiazaniem akcji. Moze byc jednoznaczne lub pozostawiac
widzowi swobodng interpretacje. Jednak powinno doprowadzic do konca naj-
wazniejsze watki.

Czy wszystkie czesci moga wystapic w scenariuszu samouczka? Wrocmy
do przyktadu. Jesli jeszcze nie znasz nazw plandw filmowych, bedzie on
dla ciebie wazny w kontekscie tworzenia wiasnego filmu.

AUTOR — NARRATOR PRZY BIURKU W TYPOWYM, UCZNIOWSKIM POKOJU.

AUTOR

Czesd, dzisiejszy odcinek poradnika filmowca amatora poswigcimy pla-
nom filmowym. | nie chodzi tu o plany zwigzane z produkcjg, a 0 sposob
pokazywania obiektdw na ekranie. Czasami zdarza sie wam mowic do
operatora ,Blize|, Jeszcze. Za blisko.”? Koniec z tym. Dzis poznacie poje-
cia, kidre jednoznacznie okreslg plan ujecia.

Na ekranie szybko zmieniajace sig po kolei zdjecia rdznych plandw filmowych te
same| sceny. Od najszerszych do najblizszych.
AUTOR
Zdjecia przedstawiajg rdzne plany filmowe. Najszerszy pokazuje miejsce
akcji, a najblizszy detal postaci. Zacznijmy od najszerszego.
Ma ekranie zdjecie planu ogolnego.
AUTOR

Taki plan nazywamy ogolnym. Widac na nim miejsce akcji, otoczenie
bohatera. Bohater nie jest gidwnym obiektem na ekranie. Mozna jednak
okresli¢ relacje pomiedzy nim a otoczeniem.

Na ekranie zdjecie planu petnego.

AUTOR
A to plan petny. Widac catg postac lub obiekt.

MNa ekranie zdjecie planu amerykariskiego.
AUTOR
W planie amerykanskim posiac jest pokazywana od gtowy do kolan.

Ma ekranie zdjecie planu sSredniego.

AUTOR

Reporterdw, dziennikarzy wiadomosci, bohaterdw w scenie, w ktorej
wazny jest ruch ciata, np. rak, pokazuje sie w planie srednim, czyli od
pasa w gore.
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Na ekranie zdjecie planu pétzblizenie.

AUTOR
To jest potzblizenie. W tym planie widac juz emocje bohatera. Zaczynajg
byt wazne umiejetnosci aktora.

Ma ekranie zdjecie planu zblizenie.

AUTOR
Zblizenie pokazuje obiekt lub aktora z niewielkie| odlegtosci. Stawia
wysokie wymagania przed aktorami.

Na ekranie zdjgcie planu detal.
AUTOR
Detal jest najblizszym planem. Za jego pomocg zwracamy uwage
na drobne elementy.
Zdjecia zebrane na jednym ekranie,

AUTOR

Totalny widok na wszystkie plany. Dlaczego totalny? To nazwa najszer-
szego planu, pokazujacego miejsce akcji, np. miasto w ujeciu z drona.

Na ekranie narrator przy biurku.

AUTOR

[ to juz wszystko. Od dzis, jesli powiecie kamerzyscie: teraz plan ame-
rykarnskl, bedzie wiedziat, o co chodzi. Oczywiscie pod warunkiem, ze
tez obejrzat maj film. Do zobaczenia w nastepnym odcinku samouczkiw
dla amatordw filmowania.

Rys. 25.6. Przykiadowe zdjecia do filmu o planach filmowych

Jako ilustracji mozesz uzyc kolejno kadrowanego zdjecia (rys. 25.6.).

Mamy wiec wstep, w ktorym autor wyjasnia, o czym bedzie film, rozwiniecie,
czyli omdwienie planow, i zakonczenie.
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Do zrealizowania tego filmiku potrzeba jeszcze oprogramowania do montazu,
kamery i mikrofonu. Poniewaz film jest przeznaczony do internetu, a ogladany
bedzie na telefonach lub ekranach komputerow, wystarcza najprosisze narzedzia.

Dla systemu Windows 7 i1 8 ogolnodostepny program do montazu to Microsoft
MovieMaker. Obecnie nie jest on juz dostepny w sklepie Microsoft, a jego pobra-
nie z innych zZrodet grozi zainfekowaniem komputera. W systemie Windows 10
uzyj aplikacji Zdjecia. Czas wiec wziac sie do pracy.

Ustaw kamere w taki sposaob, by kadr odpowiadat zatozeniom scenariusza.
Zarejestruj wszystkie sceny, w ktdrych wystepuje autor, a nastepnie diwiek
do podiczenia pod zdjecia.

| Birin b jor prutam

diwigk filmu | --E
e
| 3 - |

w w -a— Wezyta] wszystkie
matenaly (khpy 1 zdjecia)

Werytane matenaly uléz
wedlug kolejnosci wynikajgee)
Ze scenanusza

Dia kazdego zdjgcia ustal czas ek e e —(- ST
jego wyswietlania w filmie. -5 |

Rys. 25.7. Proces szybkiego tworzenia filmu w MovieMaker

Gdy film bedzie gotowy,
dodaj do niego napisy. Nie

’ zapomnij wymienic autorow
zdjec i nazwisk uczestnikow

Zakoncz swaj fitm produkcji.
el et Pozostaje juz tylko zapisac
:m""“'f-:“"'“"“ film w postaci pliku (wyrende-

rowac; rys. 25.8.) lub od razu

Hinka 530 (rabjrnmveiny rnoevde 3o

_, ey , upublicznic w portalach spo-

tecznosciowych (rys. 25.9).
g

Rys. 25.8. Opcje MovieMakera do zapisu filmu w pliku
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Babelki Bhysk wystrzahy

Rys. 25.9. Dodawanie efektow specjalnych

do filmu w programie Zdjecia

P

Aplikacja Zdjecia (dostepna w Win-
dows 10) jest rowniez bardzo tatwa
w obstudze i intuicyjna (rys. 25.10.).

B b s wrme i I L R R T L =

P

N g ing vm ma e n i T T

ey D03 Ietinone temnpo
I

R e i e et &

@ v i

sdjriaa ki

LR‘.IEU}

By
RS TERmEDE KIS
EI Litwaterg Tilims  Amwkestemn
Tst¥iobig ALosi 1 (IR e T | o B e

- Dioday ety 30

Po wezytaniu klipu mozesz wybraé jedng z opej. Jesh
checesz przycigc film, czyll wycigt pewien fragment,

uzy] opcjl Przytnij.

Rys. 25.10. Edycja filmu w aplikacji Zdjecia
(przycinanie klipu)

- Uwaga!

Opcja Zapisz projekt nie eksportuje filmu w postaci gotowej do obejrze-
nia w odtwarzaczu. To plik, w ktorym program zapisuje dane potrzebne
do odtworzenia projektu, czyli nazwy i miejsce pobrania klipow lub zdjec,
czas ich trwania, miejsca ciec itp. Film zostanie zapisany w pliku dopiero

po uzyciu opcji Zapisz film lub Publikuj film.
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Aplikacja ta umozliwia dodawanie efek-
tow 3D, np. fajerwerkow, balonikow
(e} Aty e miyha i i innych animacji naktadanych na film.
N ——— Jesli chcesz szybko zrobic film ze zdjec
i klipdw (tak jak w cwiczeniu z MovieMa-
- Besdl " ker), uzyj jednej z opcji menu Utwérz
B i R (rys. 25.11.).

& Misslandeedowy film 2 muzyics

Zaawansowani amatorzy uzywaja roz-
Rys. 25.11. Opcje szybkiego tworzenia filmdw w apli- budowanych edytordw. Sa wérdd nich
kacjl Zdjgcia takze niekomercyjne, darmowe aplika-
cje, jak Nuke — edytor w wersji kKomercy|nej uzywany przez znanych producen-
tow filmowych oraz DaVinci Resolve — program znanego producenia sprzetu

studyjnego.

YouTube takze udostepnia ciekawy i intuicyjny w obstudze program do edycji
filmu. Mozesz w nim przycinac sceny, dodawac diwigki, darmowa muzyke,
napisy itp. Program dziata po przestaniu klipow do chmury YouTube.

Jesli udato ci sie stworzyc ciekawy film, upublicznij go. Moze stanie sie przebo-
jem internetu?

Istnieja takze programy do rejestracji ekranu lub poszczegdlnych okien. Dzieki
nim mozna tworzyc samouczki, na przyktad o obstudze ktoregos z programow.
Przyktadem mozZe byc Debut Video Capture Software (rys. 25.12.). MoZe on
takze pobierac i rejestrowac obraz ze zrodet zewnegtrznych — kamery interneto-
wej, sieciowej, kamery analogowej lub kamery USB.

H Debus by HEH Sckowane - inkoensed) Men-commencial home goe only = C *

File ::'ur'q_aplnrz View Took Help
i d (¢l
= "L E (d (7]

Wt’D am l:le.nca Becombngz | Upbons  Upgrace e Helo

Previgor Selectons |—rﬂwa:hn1r=h'dlﬂirmﬁq:
inj Sefected Area: 0,0 1530 % 1050 - Carde repieg m
E‘Mwﬂmru s pAnne

—

=l R T e v Enverier panre drien Drme ‘ﬁ (| i" Bl.

hed il [ M N || Feloc

Delbutw 300 £ MOH Sobbavare

Rys. 25.12. Okno programu Debut Video Capture Software

192
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ZADANIA DO ROZWIAZANIA

L

3.'1-

W czasie ogladania filmu lub programu TV zwrd¢ uwage na prace kamer. Analizuj kadrowa-
nie, czas trwania ujec, miejsce ustawienia kamery itp. Policz, ile kamer filmowalo sceny, Wynotuj
wszystkie spostrzezenia i oméw krétko zasadnosé uzycia takich srodkow. Przedstaw wlasny po-
mysl na dana scene.

Wyszukaj w sieci informacje o darmowych programach stuzgcych do rejestracji obrazu z ekranu
komputera. SprawdZ dzialanie dwoch wybranych na podstawie opinii uzytkownikéw lub testow
w portalach branzowych. Opisz ich najciekawsze funkcje, np. efekt klikniecia myszka, powiekszanie.
Uléz scenariusz tutoriala (samouczka) wideo opisujgcego zakladanie konta pocztowego w dowol-
nej, darmowej usiudze, Zrealizuj swéj pomysl za pomocg programu do rejestracji ekranu kompu-
terowego lub dowolnej kamery. Zmontuj i upublicznij swéj film.

Odnajdé we wilasnych zasobach zdjecia ze szkolne) wycieczki lub uroczystosci, Uldz scenariusz fil-
mu, na krory beda sie one skladaly. Zanotuj, jak dlugo wybrane zdjecia maja by¢ widoczne na ekra-
nie, Uléz komentarze lekrora. Za pomoca programu MovieMaker lub dowolnego innego edytora
wideo zrealizuj ten film-prezentacje. Postaraj sie ulozy¢ zdjecia w ciekawej kolejnosci. Zorganizuj
pokaz. Pamietaj, 2e upublicznienie filmu moze odby¢ sie jedynie 2 poszanowaniem praw do wize-
runku osob ze zdjed.

Sprawdz dzialanie twojej kamery w réznych warunkach oswietleniowych - od zaciemnionego
pomieszczenia do pelnego swiatla w sloneczny dzien, Ocen subiektywnie zarejestrowane obrazy,
Zwrdd uwage na szumy, wyrazistosc, kontrast i barwy. Ocen, przy jakim najmniejszym oswietle-
niu twoja kamera rejestruje akceptowalny co do jakodci obraz, Uzyj programéw tematycznych.
Zanotuj swoje spostrzezenia. Beda przydatne podczas rejestraci ujec filmu.

PODSUMOWANIE LEKCJI

« Zachowuj zasade nieprzekraczania osi filmowej.

« Nie zaczynaj pracy nad filmem, dopéki nie skonczysz uklada¢ scenariusza.

« Sceny z aktorami rejestruj kilka razy. Za kazdym razem staraj sie unikna¢ zrobionych wezesniej ble-
dow.

» Méw naturalnie, ale glosno i wyraZnie, by mikrofon mogl zarejestrowad dzwiek na odpowiednim po-
ziomie. Wykonaj proby dzwieku dla wszystkich kamer i aktoréw w celu wyréwnania ich poziomu
glodnosdci, Bedzie mniej pracy przy montazu.

* Do rejestracji i montazu mozesz uiye dowolnego programu zgodnie z licencja. Na poczatku korzy-
staj z malo rozbudowanych aplikacji.

s. 185
s. 187
s. 188

5. 190

s 190
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26. Klatki do komputera, czyli jak
transmitowac strumieniowo

NA TEJ LEKCJL:

« dowiesz sie, do czego sluzy strumieniowanie i czym jest
transmisja strumieniowa;

« poznasz narzedzia sluzace do uruchomienia i odbierania
transmisji strumieniowej i ich uzyjesz.

Podtaczenie aparatu do komputera lub odczytanie zdjec lub filmu z karty pamieci
nie jest trudne. Umiesz juz to zrobic. Jednak kamery moga przesylac obraz takze
na zywo do komputera, sieci lokalnej lub internetu. Mozna je wtedy podtgczyc
na kilka sposobow, wykorzystujac tacza kablowe lub bezprzewodowe. Tak pod-
taczona kamera moze spetniac wiele funkeji, z ktérych wiekszosc juz znasz.
Wspotczesna telewizja odbierana za posrednictwem anteny dziata na podob-
nej zasadzie. Strumien danych ptynie z nadajnika i jest przetwarzany na obraz
i dZwiek w odbiorniku.

26.1. Strumienie, czyli jak kamera przesyta obraz

Czy wiesz, jak to sie dzieje, ze obraz z kamery mozna obserwowac na ekra-
nie komputera oddalonego o wiele kilometrow? Projektanci takich urzadzen

uzyli znanych rozwiazan — postanowili przesyta¢ dane o obrazie i dZwieku
strumieniowo.

Kamere tworzg trzy zasadni-

do komputera, sieci lub cze czesci: obiektyw, matryca
zapisywany na nosniku. Swiattoczuta | uktad elektro-

niczny. Wpadajace przez obiek-
tyw swiatto dociera do matrycy,
gdzie punkt po punkcie jest
Dane o poziomie odczytywany stopien naswie-
naswietlenia kazdego  tlenia. Te dane pobiera sterujacy
E:gﬂlé;ﬁfgm?w matryca u_k{ad elekimniﬂzny:
Po zebraniu danych 2z catej
matrycy powstaje mapa bitowa
klatki, czyli zdjecie albo pojedyn-
cza klatka filmu. Aby przestac

Obiektyw skupia Swiatlo
na matrycy Swiatloczulej.

Rys. 26.1. Uproszczony schemat kamery cyfrowej
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26. KLATKI DO KOMPUTERA, CZYLI JAK TRANSMITOWAC...

je do komputera, monitora lub sieci, nalezy postapic¢ podobnie, czyli dane kaz-
dego punktu klatki z pamieci kamery sa przesytane po kolei — tworzag strumien.
W urzadzeniu wyswietlajacym punkty zostajg utozone z zachowaniem miejsca
z oryginatu. Jesli obraz ma byc jedynie przegladany, na przyktad gdy ogla-
dasz film z portalu kinowego, na tym proces sie konczy. Jesli jednak zdjecie
lub film ma bye zachowany, komputer musi zapisac dane ze strumienia w pliku
(rys. 26.1.).

Przestanie strumienia do komputera moze nastapic przewodowo lub bezprze-
wodowo, Najczesciej uzywanym ztaczem kablowym jest magistrala USB, w ktorg
wyposaZzono kazdy wspolczesny komputer. Potaczenie bezprzewodowe moze
odbywac sig za posrednictwem karty sieciowej WiFi lub interfejsu Bluetooth.

Pobieranie plikow z kamery przebiega standardowo, poniewaz system jej
pamigc traktuje tak samo, jak inne pamigci masowe, na przyktad dyski, karty
SD, ptyty, pendrive'y.

Przesytanie strumienia z kamery do komputera wymaga uzycia odpowiedniego
programu lub opcji aplikacji, przyktadowo komunikatora, Taki program moze
rejestrowac obraz w pliku lub przesytaé go dalej, chociazby do internetu.

26.2. Na dysk, czyli jak zarejestrowac obraz

Aparat fotograficzny lub kamera (np. w smartfonie) moze rejestrowac zdjecia
i filmy w pamieci i zapisywac je w pliku. Zdarza sie jednak, Ze zachodzi potrzeba
rejestracji obrazow z kamer pozbawionych takiej mozliwosci, na przykiad
kamer USB (takze tych zainstalowanych w komputerach przenosnych). W takiej
sytuacji nalezy uzy¢ odpowiedniego programu — najlepiej skorzystac z aplika-
cji dotaczone przez producenta kamery lub z darmowych programow, jak VLC.
Ciekawe mozliwosci VLC wykorzystamy w dalszej czesci rozdziatu.

Jesli do komputera dotaczamy kamere USB lub inne Zrodto obrazu i dzwieku
(rys. 26.2.), musimy zadbac o prawidtowe zainstalowanie sterownikéw. Umoz-
liwi to programowi odnalezienie Zrodta | wykorzystanie jego mozliwosci.

| & VIE medis player
|Ht Odiwaitorne Diwish Oorar Ny Nafedng Wi

| (=5 Oeeelire gl T} Ceet-
[ Omwd wiele pifkw.. CwieShift=0
| B Oiwdiez Tolder. Cri+F
% Cmworz phyte () CwieD : _ ==
LY Plewstirr steurnien w e () Cwle W'gthErI 1 Upﬂ ll.m Wﬂrﬁml
T3 Oviwder urstnelennie o e hveytymanss_ b“‘" l— Ctrl+C, aby wyswiethic
e patycis 2 etk L) Cuiey | zarejestrowac obraz z diwigkiem
Wiz catatnie gl § z kamery USB
Zapiir ligs Dﬂl"ﬂﬂ]‘h’lla-]ﬁl ik (M. oy
Konworug/ L0 Cel+d
b STUMiETg.. Cwisd
-E'-H“l?'ﬂj PO raOrCTenid BTy oo arg e
[ Zakocice J0) Cul+D

Rys. 26.2. Opcie menu Plik programu VLC

transmisja na fywo

195



196

IV. GRAFIKA | DRUK

Rejestracje z kamery lub innego urzadzenia podtaczonego do USB naleiy
zaczac od wybrania odpowiedniego Zrodta (rys. 26.2.). Zauwaz, ze VLC (podob-
nie jak wiele innych odiwarzaczy) moze odtwarzac multimedia z wielu Zrodet.

Jesli do USB dolgczono wigcej irodel, wybierz jedno z nich

W przeciwnym przypadku zostanie wybrane domysine.

Zrodio diwieku nie musi pochodzic 7 kamery.

A& T E TRy

Siewdt  Sidpmiy 5 eein I-_"f--tm-nu-"—nmhq]

Iril prossisanpeib W R T

ey mryl—
Fillwni o] WDw"l WP RIG '

vy Haaa

g

ETT R ETRR

] w0

\ 4

Videt Pt ATy Fegaans vy

ALY
famadd 1 [

Wk il [ ] i |
Cren ] | -1
— ' e |

bl | |5
| (] | 17
haniiniga Bal Faam | 23
AT ' G
LT 1 fa
T g By Lrrmomwaar tn cmrame | Hoig
Iyrrapdiny
ak Ay = %

Dostosowanie parametrow obrazu
Mozesz zaznaczyc opcjg automatycznego
ustawienia dla kazdego z parametrow.

VLC jest gotowy do wySwietlenia
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Rys. 26.3. Proces przygotowania programu VLC do rejestrowania obrazu | dZwieku

z zewnetrznego Zrodla



26. KLATKI DO KOMPUTERA, CZYLI JAK TRANSMITOWAC...

Takie podtaczenie kamery | ustawienie opcji stuzy do wyswietlania obrazu
na duzym ekranie (np. za pomoca projektora) podtaczonym do komputera.
Mozna to wykorzystac w pracowni fizyki lub chemii do prezentacji przebiegu
doswiadczenia. Zdarza sie, Ze z réznych przyczyn takie doswiadczenia wyko-
nuje sie tylko raz, poniewaz obiekt w jego trakcie ulega zniszczeniu. Warto
wiec je zarejestrowac. Zrobisz 1o za pomocg inne| opcji VLC (rys. 26.4.). Plik
z nagraniem trafi do folderu domyslnego dla filmdw w Windows.

Ten komputer/Wideo

VLC zapisuje go w formacie AVI. Pliki zajmuja wiec sporo miejsca na dysku.
Oczywiscie mozna je przekonwertowac na inny format, na przyktad mp4. W tym
takze pomoze VLC.

B clghowf - VIS madia slaper
i (dipwazesis Ofespe Oiraz Mapisy Mameoza

Fr IFATE

Vitarina Eablaclicl (i)
Erncier

Prp ok i

3 CHESE ol prand )
& Sk o Pyl

Skaorr op clresionEgn MImEntu CoeT

Wietrrymag

Stop Gdy obraz ze irddla pojawi sie
Popezedl () w okmie VLC, mozesz nagrac go
Nastgrny 4 wraz z diwiekiem za pomoca
Wagtywal - opcjl Nagrywaj.

Rys. 26.4, Opcje odtwarzania | rejestrowania obrazu | d2wigku w VLC

26.3. Nadajemy, czyli jak uruchomic transmisje w sieci

Obraz i dZwiek mozna transmitowac i nagrywac wprost z kamery USB za pomoca
VLC lub innego programu o podobnych wtasciwosciach (rys. 26.5.). Przyktadem
zastosowania transmisji w sieci lokalnej moze byc relacja na zywo z wazne| uro-
czystosci szkolnej lub emisja filmu w salach lekcyjnych odbywajaca sie w tym
samym czasie.

- Uwaga!

Cwiczenie mozZesz wykonac w pracowni, prowadzgc transmisje pomiedzy
komputerami, lub wykorzystaj do tego swoj komputer z dwiema sesjami
programu VLC,

Za
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o L e Jesli transmisja ma pochodzi€ z kamery USB,
117 R —— wybierz Urzgdzenie przechwytywania.
it Start wysylania strumienia do sieci nastap
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odbierana za posrednictwem
przegladarki, wybierz HTTP.

L2 ]

Rys. 26.5. Opcja Strumieniu] w programie VLC

Jesli chcesz swoja transmisje oznakowac logo, jak na materiatach komercyj-
nych stacji telewizyjnych, wybierz opcje Dostosowanie | efekty (rys. 26.6.).
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Jesli chcesz wstawi¢ logo SEERER Uidck: | Beses

do pliku z filmern, wykona] |G eyl 5 CuhE

czynnosci z rysunku 26.6. Wl Synchwonccys teieski

T F i} Fernacico plica Cirlall

| uzyj opcji Strumieniowania | o " 2l

do pliku, wybierajac opcje Knmfigurarja /o Cirie S v

Plik w oknie konfiguracji celu STegpa ey - :
26.4) B Komunicaty CarleM Z menu Narzedzia wybierz

(rys. 26.4.). Wpshi s rosseesaznin Efekty i filtry, a nastepnie

Odbieranie  transmisji — |# Oestesowpemnisinteriu. SUNAOONG SRRty wiklen: v

Pt Nakiadka
w salach lekcyjnych lub = das —
w trakcie cwiczenia na kom- ‘
puterach w pracowni — moze

odbywac sie na kilka sposo- =

rreessg e | |4 IH

!'Hh-il-rlu-'r Flety Y rrarile

bow. Jesli zostata wybrana e R = P Zamacz opcjg Dodaj logo | ustaw

transmisja HTTP.  wystar- e e sciezkg dostgpu do pliku z grafiky
7 ; 21 “:&’Eﬂ ' : Mozesz réwmiez dodaé tekst,

czy uruchomic przegladarkg v el : ; kiéry bedzie nalozany na obraz

| wpisac adres IP kompu- — Jesh twoje logo nie ma ksztattu

prostokata, uzy) grafiki
2 przezrocrystym tiem (kanal alfa)
zapisane] w pliku PNG

tera strumieniujacego w sieci
oraz numer portu (domysinie
8080). Przyktadowa postac
petnego adresu wyglada
nastepujaco:

el

Ustal polozenie logo wzgledem
naroznika ekranu oraz poziom
jego przezroczystosc,

http://192.168.1.120:8080

W przypadku wysytania stru-
mienia za posrednictwem
innego protokotu po stronie
odbiorczej bedzie potrzebny
program VLC lub inny odtwa-

rzacz wyposazony w odpo- Rys. 26.6, Naktadanie logo na strumieniowany obraz
wiednig opcje.

Fragment kadru filmu z nalozonym
przezroczystym logo szkoly

26.4. Do portalu, czyli nadajemy z komorki

Zapewne transmisje strumieniowe znasz z portali spotecznosciowych i infor- m
macyjnych. Kazdy, kto ma smartfon podtaczony do internetu, moze nadawac
wiasne relacje na Zywo. Rowniez w szkole przydataby sie taka relacja — trans-
misja z jakiejs uroczystosci czy debaty wyborczej do samorzadu uczniowskiego.
W salach lekcyjnych lub indywidualnie na ekranach telefondw kazdy zaintere-
sowany mogtby obejrzec transmisje. Mozna takze zorganizowac transmisje
wazne| lekcji dla chorego ucznia, ale to jednak wymaga zgody nauczyciela.
Do uruchomienia transmisji potrzebujesz na przyktad aplikacji Facebook i pota-
czenia z internetem. Transmisje strumieniowe sg bardzo przydatne w réznych
okolicznosciach. Pamietaj jednak, ze twoi odbiorcy muszg o nich wiedziec.
Przed relacja powiadom o jej terminie jak najwieksza liczbe znajomych i popros
ich, by rozestali te informacje wsrad innych osob. Gdy rozpoczniesz transmisje,
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twoi zalogowani do portalu spotecznosciowego znajomi zostang o tym powia-
domieni i moga obserwowac twoj przekaz.

~ Uwaga!
Do transmisji strumieniowe] za posredniciwem telefonu komorkowego
mozna wykorzystac rdzne aplikacje. Podczas ich doboru zwrdé uwage
na bezpieczensiwo. Zanim je zainsialujesz, zbierz informacje i opinie
na ich temat.

Podczas prowadzenia transmisji na Zywo, pamigtaj o poszanowaniu prawa
do wizerunku osdb pokazywanych w trakcie strumieniowania.

ZADANIA DO ROZWIAZANIA

L

2.

Odnajdz w sieci darmowe odpowiedniki programu VLC. Na podstawie opinii i opisow ich opgji
ocen ich przydatnosé do transmisji strumieniowych. Pordwnaj ich moéliwosci 2 VLC,
Przeprowadz transmisje dowolnego pliku zawierajacego film z diwiekiem w sieci lokalnej pracow-
ni komputerowej. Zwro¢ uwage na odpowiednie dobranie portu. Zaproponuj odebranie transmi-
sji kolezankom i kolegom z klasy. Zwrdé uwage na odpowiednie wybranie Zradla. Podaj odbior-
com dane do odbioru transmisji i wytlumacz ich znaczenie.

Dowolny film, np. z wycieczki klasowej, opatrz swoim zdjeciem, Uzyj odpowiednio przygotowa-
nego swojego selfie. Dla lepszego efektu uzyj kanalu alfa dla przezroczystego tla. Zwrad uwage na
odpowiednie umiejscowienie logo. Zapisz strumien w pliku.

Przeprowadz transmisje na zywo, poslugujac sie kamerka USB lub wbudowang w komputer.
Zwrod uwage na odpowiednie wybranie #rodla, Podaj odbiorcom dane do odbioru transmisji
i wytlumacz ich znaczenie.

Wyszukaj w sieci informacje na temat strumieniowania w sieci déwiekéw za posrednictwem dar-
mowego serwera radia internetowego. Zapoznaj sie z mozliwosciami i zaletami takiego rozwia-
zania. Zastandw sie nad tym, czego potrzebujesz do uruchomienia wlasnego radia internetowego.
Pamietaj o poszanowaniu praw autorskich.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Strumieniowanie pozwala przesyla¢ dane obrazu lub diwieku za posrednictwem sieci w taki spo-
sab, by moina je bylo odtwarzad w tym samym czasie po stronie odbiorcy. Jest to podobne do dziala-
nia tradycyjnej telewizji cyfrowej odbieranej za posrednictwem anteny.

« Twidj komputer moze by¢ zardwno nadajnikiem, jak i odbiornikiem strumienia danych. Strumie-
nie moga by¢ nadawane w sieci lub zapisywane w pliku i odtwarzane po zakonczeniu transmisji.

» Wiekszost smartfondw umozliwia transmitowanie na zywo za pomocd whudowanej kamery i mi-
krofonu,

« Do transmisji strumieniowych mozna uzyc wielu réznych programéw i aplikacji. Nalezy je wybie-

raé po sprawdzeniu wiarygodnodci Zrodla i opinii o ich dzialaniu.
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PODSUMOWANIE PRZED SPRAWDZIANEM

17. Modele w przestrzeni, czyli podstawy druku 3D

» Drukarka 3D naktada kolejno na siebie warstwy roztopionego filamentu,

» Modele (obiekty) do drukowania w trzech wymiarach tworzy sig za pomocy edytora tréjwymiarowej
grafiki wektorowej lub poprzez skanowanie 3D.

« Opracowano wiele formatéw plikéw dla projektow 3D. Nalezy zwrdcic uwage na to, z ktérymi z nich
dana drukarka jest kompatybilna. Najpopularniejsze z nich to STL i 3MF,

18. Modelujemy, czyli jak projektowacé obiekty 3D

- 53 edytory 3D w chmurze. Przyktadem moze by Tinkercad.
» Pliki dla drukarki 3D w formacie STL mozna przegladac w Paint 3D.

19. Wizualizacja pomysiow, czyli projektujemy dom w edytorze 3D

« Niektore edytory, np. SketchUp, s3 potgczone z mapami elektronicznymi. Dzieki temu mozna two-
rzy: modele obiektdw architektonicznych i zaznaczac ich rzeczywiste lokalizacje.

- Obiekty 3D to nie tylko elementy do drukowania. Z modeli 3D s3 zbudowane m.in. gry komputerowe,
a takze animacje w filmach.

« Edytory 30 sg wyposazone w szereg mechanizmow utatwiajacych kreslenie bryt i wypetnianie po-
wierzchni.

20. Wypuklosci nie tylko 3D, czyli tworzymy elementy graficzne publikacji

« Umiejetnos¢ wykorzystania warstw pozwala na stworzenie zaawansowanych projektow graficz-
nych. Dzieki filtrom moZna przeksztatcac elementy graficzne. Wyprdbuj ich dziatanie z roznymi usta-
wieniami parametrow.

- Efekt wypuktosci elementow graficznych uzyskuje sig dzieki odpowiedniemu uzyciu filtréw i warstw.

21. Z wydruku do komputera, czyli skanujemy i odczytujemy dokumenty
« OCR - technologia zamiany skanowanych dokumentow na edytowalny tekst.
= CCD, CIS, TWAIN - pojecia zwigzane z dziataniem skanera i jego uzytkowaniem.

22. Dokumentujemy wydarzenia, czyli aktywna praca z aparatem fotograficznym

« Optymalne naswietlenie matrycy moze byc wynikiem réznych kombinacji czasu naswietlania i przy-
stony.

« Zdjecia z aparatu mozesz przesytac do komputera za posrednictwem taczy bezprzewodowych blu-
etooth lub WiFi, kablem USB lub poprzez bezposredni odczyt z wyjetej z urzadzenia karty.

« Jesli nie masz doswiadczenia lub pomystu na skadrowanie zdjecia, skorzystaj z reguty trojpodziatu.

23. Szturmowiec w chmurze, czyli poprawiamy zdjecia w edytorze grafiki rastrowej

« Edytory grafiki rastrowe] znajdziesz takze w chmurach informatycznych.
» Wiekszosc czynnosci podczas obrobki zdjec (np. retuszowanie, zmiana barw) mozesz wykonac
za pomoca niekomercyjnych edytorow grafiki rastrowej.

24. Tego tu nie bylo, czyli poprawiamy rzeczywistoscé na fotografiach

= Retusz i inne operacje na fotografiach najwygodnie] wykonywac z wykorzystaniem mechanizmu
warstw. Warstwy sa jednym z najwazniejszych mechanizmdw tworzenia grafiki i montazu oraz re-
tuszu zdjec.

« Opcje narzedzi, np. wycinanie, pozwolg na uzyskanie odpowiednich efektow, np. dodania obiektu
do zdjecia.
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PODSUMOWANIE PRZED SPRAWDZIANEM

25. Wiasny film, czyli jak tworczo wykorzystaé kamere

5. 185 + Przestrzegaj zasad, np. nieprzekraczania osi filmowej i dobrego kadrowania,
£ 187 = Zanim zaczniesz filmowad, poznaj podstawy filmowania i utdz scenariusz filmu.

26. Klatki do komputera, czyli jak transmitowaé strumieniowo

5. 194 = Strumieniowanie pozwala przesytac dane obrazu lub dzwieku za posrednictwem sieci w taki spo-
sob, by mozna je byto odtwarzac w tym samym czasie po stronie odbiorcy.

s 195 = Twdj telefon lub komputer mogg zardwno strumieniowaé media, jak i je odbierac.

< 199 + Strumieniowane dane moina rejestrowad w pliku.
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V. Komputer w sieci

| 4 Dziatanie internetu

> taczenie sieci z internetem
‘f __ Topologia sieci komputerowych %
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. 4 Konfigurowanie potaczenia
» Parametry urzadzeri peryferyjnych
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V. KOMPUTER W SIECI

27. Nie wszystko jest takie oczywiste,
czyli jak dziata internet

NA TEJ LEKCJL:

« dowiesz sie, jak dziala internet oraz czym sa protokoly
komunikacyjne,

Internetem postugujesz sie na co dzien. Wiesz, jak dziata? Odpowiedz nie jest
taka prosta, jakby moglo sie wydawac. Aby zrozumiec procesy skiadajace sie
na funkcjonowanie internetu, nalezy odpowiedzie¢ sobie na kilka pytan: Skad
biorg sie dane w sieci | gdzie sa sktadowane? Jak je odnajdujemy i w jaki sposob
trafiajg do komputera? W jaki sposob miliardy komputerdw moga funkcjonowac
jednoczesnie w jednej sieci? W tym rozdziale sie tego dowiesz.

27.1. Szkielet, czyli taczymy siec z internetem

Utozenie prostej definicji internetu nie sprawi ci ktopotu. MoZna powiedziec, ze
internet jest siecia taczaca mniejsze sieci (rys. 27.1.), by mozliwa byta wymiana
danych pomiedzy tworzacymi je komputerami i innymi urzadzeniami kompute-
rowymi (kamery, dyski sieciowe itp.).

Sied
lokalna

lokalna
LAN

Rys. 27.1. Uproszczony schemat topologi internetu

Czym sa sieci, ktore w uproszczeniu nazwalismy mniejszymi? Domyslasz sie
zapewne, Zze moga to byc sieci o zasiegu lokalnym, a wiec na przykiad obej-
mujace dzielnice, wies, budynek (biurowiec, dom mieszkalny itp.), biuro,



27. NIE WSZYSTKO JEST TAKIE OCZYWISTE...

mieszkanie lub pokdj. Skoro tak, to potrzebna jest infrastruktura i oprogra-
mowanie. Mate sieci tgczg swoje komputery (czesto nazywane klientami)
za posrednictwem przetacznika (switcha). Przetaczniki moga byc podtaczone
do osobnego przetacznika, tworzac podsieci. W jakim celu? Po pierwsze — takie
rozwigzanie pozwala oddzielic od siebie rozne czesci sieci, ktorymi tatwiej
zarzadzac. Po drugie — w ten sposdb zostaje uproszczona infrastruktura. Mozna
takze utworzyc podsiec, w ktore] pracujg serwery, co utatwi zapewnienie im
bezpieczenstwa. Przetgcznik taczacy podsieci mozZe byc potaczony z routerem,
za posrednictwem ktdrego cata siec uzyska potaczenie z internetem (rys. 27.2.).

.

firewall

internet

o

)
‘ .))) wi-fi router

'@ ~

hub switch

host

1

host drukarka

host tablet smartfon

Rys. 27.2. Przyktadowy schemat sieci lokalne] LAN

Wiesz juz, jak taczy sie w sie¢ komputery i inne urzadzenia. Medium transmi-
syjnym moze byc kabel miedziany, swiattowod lub polaczenie bezprzewodowe
WiFi. Taki model sieci komputerowej nie obejmuje potaczen za posrednictwem
sieci telefonii komorkowe|. Jesli taczysz sie z innym telefonem, twoj smartfon
nie musi korzystac z internetu. Jednak z racji tego, Zze transmisja rozmowy to
w rzeczywistosci przesytanie danych cyfrowych, wykorzystywane sa te same
stacje przekaZznikowe (rys. 27.3.).

serwery |

serwer 2
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Antena stac) bazowe| (komdrki) Obszar dzialania {zasiegu)

S / stacji bazowe] (komorki)
f_«‘ f, dia uzytkownikaw telefondw
F
@ G
‘l\h(? v / lﬁ
' ¥

2

o
Obszar bez zasiegu

Rys. 27.3. Potgczenie w trakcie rozmowy w telefoni komorkowe|

Podczas potaczen smartfona z internetem ta sama siec radiowa taczy go z cen-
trum komputerowym petniacym funkcje routera brzegowego. Takie urzadzenia
pracuja na granicy miedzy siecig komorkowa danego operatora a internetem
(rys. 27.4.). Niektore wspotczesne stacje przekaznikowe takze sg wykorzysty-
wane jako routery.

!(umpﬁter z polgczemiem
internetowym, np. router brzegowy

Rys. 27.4. Przyktadowe potgczenie pomiedzy smartfonem a internetem w sieci komar-
Kowe|

27.2. Zasady ruchu, czyli protokoly w internecie

Potaczenia internetowe pomiedzy komputerami musza zapewniac nie tylko
bezposrednia tacznosc, lecz takze sprawic, by komputery wzajemnie sie rozu-
miaty. To mozliwe dzieki protokotom komunikacyjnym, czyli scisle ustalonym
i wspolnym w catej sieci zasadom przesytania informacji i nawigzywania potg-
czen. Opisujg one zarowno zagadnienia informatyczne, jak i elektryczne, wyzna-
czajg parametry dla konstruktordow urzadzen sieciowych i oprogramowania.
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Urzadzenia sieciowe realizujg je automatycznie. W internecie funkcjonuje wiele IPi TCP
protokotow komunikacyjnych, najwaznie|sze to;

IP (Internet Protocol, czytaj: internet protokol) — odpowiedzialny za wybar trasy
| przestanie informacji w postaci pakietow. Zostat on utworzony w taki sposob,
by w razie awarii automatycznie zestawit alternatywne potaczenie.

TCP (Transmission Control Protocol, czytaj: transmyszyn kontrol protokol) —
zapewnia bezpieczne przesytanie danych, potwierdza odebrane dane i zapew-
nia kontrole poprawnosci ich przesytania. Dzieki niemu mozesz bez btedow
przegladac strony internetowe, przesytac poczte, przesytac pliki itp.

Oba protokoty sg wykorzystywane przez inne, bardziej wyspecjalizowane:

HTTP (Hypertext Transfer Protocol, czytaj: hajpertekst transfer protokol) lub
HTTPS (Hypertext Transfer Protocol Secure, czytaj: sekjur) — umozliwia prze-
sytanie i wyswietlanie stron internetowych, czego Slad widac¢ w pasku adre-
sow przegladarki, w ktorych pokazuje sie adres poprzedzony nazwa protokotu
(rys. 27.5.). Odmiana HTTPS pozwala na szyfrowanie potaczenia. Dzigki temu
taczenie sie ze stronami (zaktadanie kont, logowanie sie na wiasne profile, na
przyktad konta bankowe, aukcje, sklepy, poczte) staje sie bezpieczniejsze.

) Wydawnichwo Pedagogiczne @ X

C @ @ © & hitps//operon.pl

Rys. 27.5. Nazwa protokotu przed adresem strony

FTP (File Transfer Protocol, czytaj: fajl transfer protokol) — stuzy do przesytania
plikow. Korzystaja z niego programy do zarzgdzania zawartoscig dyskow siecio-
wych, w tym takZe przegladarki internetowe (rys. 27.6.).

ZESPDLE STKOL ELEKTRL"H;C ZNYCH
o SR R Spod adresu zse bydgoszcz. pl
zgodnie 7 protokofem HTTPS
przesylana |est strona
internetowa. Uzywajac
protokolu FTP spod tego
samego adresu, mozna

- - pobierac lub wysylac phiki.

€ %o B J

I vty cepit - Spariow_ 0 Pana leoe O Croslo oo e (GuBeTs g - Poid | hal_ 0 P

e R T S TR T

Ptk P unTRDr ks | sk ol T e g a0

Rys. 27.6. Przyktady dziatania protokotdw dla tego samego adresu
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SMTP (Simple Mail Transfer Protocol, czytaj: simpyl mejl transfer protokol) -
zostat stworzony do przesylania poczty elektronicznej.

Warunki i zasady opisane w specyfikacji protokotdw obowiazuja w catym
internecie. Dzieki temu nie ma problemu z kompatybilnoscia. Przegladarka
i klient ustug internetowych akceptujg je bez wzgledu na zainstalowany system
operacyjny.

27.3. Komputery ponumerowane, czyli adresy
w internecie

Wiesz juz, e komputery w sieciach maja swoje adresy IP. Adresy IP w sieci maja
hosty. Host to komputer lub urzadzenie sieciowe. Jednak w sieci pracuje nie-
zliczona ilos¢ urzadzen, czy zatem wystarczy dla wszystkich adresow? Przede
wszystkim internetowe adresy IP sa przypisane jedynie urzgdzeniom podia-
czonym bezposrednio do internetu. Na przyktad szkolna pracownia moie byc
witaczona do internetu za posrednictwem modemu z routerem, a w sieci glo-
balnej cata bedzie funkcjonowac pod jednym adresem przydzielonym mode-
mowi (adres publiczny). Komputery wewnatrz sieci dostang adresy przypisane
przez router (adresy prywatne). Twodj komputer moze miec taki sam adres, jak
inny w sasiedniej pracowni obstugiwane| przez inny router (pracujacy w innej
podsieci).

Jak komputer uzyskuje IP? W twoje| sieci lokalnej odpowiada za to protokot
DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol, czytaj: dajnamik host konfigu-
rejszyn protokol), czyli ustuga dziatajgca w urzadzeniu zarzadzajacym siecia.
To dzigki niemu komputer podtgczony do sieci pobiera niezbedne dane usta-
wien parametrow, kidre odpowiadaja za poprawna prace. Wsrod nich jest takze
adres IP.

Urzadzenie zarzadzajace siecia mozZe przyznawac adresy dynamicznie
- za kazdym razem, gdy host loguje sie do sieci, moze otrzymac rozne 1P, naj-
czescie] pierwsze wolne. IP w sieci moze byc takze statyczne, czyli przydzie-
lone danemu hostowi na state. Za kazdym razem, gdy loguje sie on do sieci,
otrzymuje ten sam adres.

A kto przyznaje adresy urzgdzeniom sieciowym w internecie? Aby zachowac
zasade, ze kazdy z adresow jest niepowtiarzalny, zarzgdza nimi instyiucja
o Swiatowym zasiegu — ICANN (The Internet Corporation for Assigned Names
and Numbers, czytaj: de internet korporejszyn for asajnd nejms end nambers).
Robi to za posrednictwem organizacji regionalnych; na terenie Europy jest to
RIPE (Réseaux IP Européens). Te z kolei przydzielajg adresy instytucjom zarzg-
dzajacym w poszczegdlnych krajach. W Polsce adresy dostawcom internetu
nadaje NASK (Naukowa i Akademicka Siec Komputerowa).
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Rys. 27.7. Instytucje czuwajgce nad przyznawaniem IP w internecie

Strony internetowe i ustugi maja wiec adres komputera, na ktorym je zainstalo-
wano. Taki komputer nazywamy hostem. Udostepnianie przez dostawce miej-
sca na ustugi internetowe i strony to hosting.

Protokot IP zestawia potaczenia miedzy hostami | moze je zmieniac (tak samo
jak w przypadku wystapienia zaktocen lub awarii). Zdarza sie, ze podczas
wczytywania strony internetowej dane biegng do nas inng droga. Taki proces
nazywamy routingiem dynamicznym wyboru trasy, Czy mozliwe jest sledzenie
takiego potgczenia? Wyprobuj dwa sposoby.

Uruchom Wiersz polecenia (CMD) systemu Windows (rys. 27.8.). Nastep-

nie wpisz polecenie tracert i adres strony, do ktorej droge chcesz przesle- polecenie tracert
dzic. Tracert wyswietla informacije o trasie i punktach weztowych (routerach),

przez kicre muszg przejsc pakiety danych, by dotrzec z serwera do twojego

komputera. Polecenie to wyswietla takze czas, w ktdrym pakiety przebywaja

dany odcinek. Jako pierwsze zostang wyswietlone wezty najblizsze twojemu

komputerowi (rys. 27.9.).

W opcji wyszukiwania wpisz emd, a nastepnie kliknij
w ikone odnalezione) aplikac)i.

Rys. 27.8. Uruchamianie Wiersza polecenia w systemie Windows 10
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IP przydzielone przez
DHCP domowego

routera uzytkownika
WCZylujacego strone

-—|P routerow (wezlow)
posredniczacych

IP serwera
badane) strony

Rys. 27.9. Efekt dziatania polecenia tracert na przyktadzie strony men.gov.pl

Drugim sposobem jest uzycie jednego z programow, jak VisualRoute (rys. 27.10.).
Dane sg przedstawione w formie wykresu. W wersji komercyjnej mozna row-
niez sledzi¢ potaczenia na mapie swiata. Zauwaz, ze oba sposoby wskazaty
inne potaczenie. Nie jest to bltedne wskazanie, lecz efekt dziatania protokotu IP,
ktary zestawit potaczenia.
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Rys. 27.10. Sledzenie potaczenia z serwerem strony internetowej za pomoca programu
VisualRoute

W obu przypadkach koncowym IP jest 194.54.27.118, poniewaz pod tym adre-
sem umieszczono dang strone.

27.4. Zrozumiate dla uzytkownika, czyli adresy
symboliczne

W cwiczeniu obok IP wyswietlano tez nazwy, ktore tatwo zidentytikowates/
zidentyfikowatas jako adresy internetowe. Mozna wiec uznac, 7ze IP w postaci
czterech liczb oddzielonych kropkami sa z nimi tozsame. Sprawdz to na przy-
ktadzie badanej przez ciebie strony.



27. NIE WSZYSTKO JEST TAKIE OCZYWISTE...

Otwdrz przegladarke | w osobnych kartach wpisz adres symboliczny
men.gov.pl oraz 194.54.27.118 (rys. 27.11.). Wcisnij Enter | poczekaj na efekt.
Czy wczytata sie ta sama strona w obu kartach? Przegladarka w obu przypad-
kach potaczyta sie z tym samym serwerem stron i wczytata te samag strone.

Dlaczego tak sie dzieje? Odpowied? jest prosta — chodzi o wygode korzysta-
nia z sieci WWW. Czy w trakcie czytania rozdziatu zapamietates/zapamietatas
IP strony internetowe|? Wtasnie. A adres symboliczny zapisat sie w pamieci
bez problemu.

Jak to mozliwe, ze wpisanie adresu symbolicznego jest takie zrozumiate

dla sieci? Zawdzieczamy to komputerom w centrach DNS, w ktorych sg prze- DNS
chowywane informacje o adresach IP i odpowiadajacych im domenach, czyli
adresach symbolicznych. Przegladarka wysyta zapytanie do DNS o adres sym-

boliczny i po jego otrzymaniu taczy sig z tym adresem. Skad dane w DNS? Wyku-

pujac domene, czyli adres symboliczny, wtasciciel musi jg powigzac z konkret-

nym serwerem, ktory swiadczy ustuge hostingowa, co oznacza, ze udostgpnia

strone w sieci. A ten ma konkreine IR

Za pomoca tracert moZesz sprawdzic¢ IP znanych ci stron, na przyktad strony
szkoty.
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Rys. 27.11. Adresy tej same| strony w rézne| postaci

W sieci funkcjonujg takze strony, ktdre odnajduja dane wtascicieli domen oraz
przypisane im IP lub na podstawie IP podajg domene (rys. 27.12.). Zauwaz, ze
te same dane pokaza sie po wpisaniu zaréwno IP, jak i adresu symbolicznego.

Geolokalizacja adresu 1P
Geolokalizacja adresu IP
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Rys. 27.12. Dane adresowe strony internetowe] odczytane ze strony z ustuga geolokali-
zacji
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ZADANIA DO ROZWIAZANIA

L Wezyraj do przegladarki strone men.gov.pl i sprawdz, jakie symbole pojawiaja sie po prawej stro-
nie adresu wyswietlanego w polu adresowym przegladarki. Korzystajac z dowolnych, wiarygod-
nych Zrédel, wytlumacz ich znaczenie. Odpowiedz, dlaczego pojawily sie w tym miejscu i jaki to
ma wplyw na relacje pomiedzy uzytkownikiem a wlascicielem strony.

2. Skorzystaj z programu VisualRoute w wersji lite (darmowej), by zbadal trase zestawiona
przez protokdl IP od twojego komputera do twojej ulubionej strony informacyjnej. Powtérz cwi-
czenie i porownaj wyniki dzialania programu. Wskaz rdznice i wyjasnij, dlaczego sie pojawily.

3. Uzyj polecenia tracert do odczytania drogi polaczenia ze strong twoje szkoly, Odczyta) nazwy we-
zlow i sprawdz, jak dlugo trwalo laczenie pomiedzy nimi. Na podstawie informacji pozyskanych
z wiarygodnych stron wyjasnij, skad wynikajg roznice,

4. Odszukaj w internecie strony, ktore swiadcza uslugi udostepniania danych na remat wlascicieli
domen internetowych (adresdéw symbolicznych). Odczyvtaj takze inne dane, np. o serwerze, na
ktorym znajduje sie strona o danym adresie.

5%  Znajdi w sieci uslugi, w ktérych mozna zarezerwowaé i kupi¢ domene internetows (adresu sym-
bolicznego). Sprawdz, czy domena zawierajaca twoje nazwisko jest wolna i ile kosztuje jej wyku-
pienie. Pordwnaj ceny domen .pl, .com, .eu. Opisz, czym si¢ réinig z punktu widzenia uzytkowni-
ka i odbiorcy strony internetowej spod danego adresu.

PODSUMOWANIE LEKCJI

5,204 - Internet jest siecig szkieletows, ktora lgczy ze sobg sieci lokalne. Mogg one by¢ niewielkie, np,
w mieszkaniu, i rozlegle, np. w dzielnicy lub wsi.

5. 207 » Wazystkie urzgdzenia i programy sterujace pracy sieci muszd dzialaé wedlug zasad opisanych w spe-
cyfikacji protokoléw sieciowych. Dwa podstawowe to IP - opisuje sposéb laczenia komputerdw,
i TCP - reguluje zasady przesylania informacji. Uwzgledniajac e zasady, dzialaja pozostale protokoly,
np. HTTP - protokél stron internetowych, FTP - przesylanie plikéw, SMTP - odpowiedzialny
za przesvlanie poczty i inne,

5. 208 » Kazdy komputer wpiety bezposrednio do internetu, w tym routery i serwery, ma swoj adres [P, krory
przydziela ICANN (odpowiednikiem tej instytucji w Polsce jest NASK).

s. 208 » Adres w sieci lokalnej przydziela usluga protokolu DHCP.

<. 209 « Droge polaczenia z danym punktem majgcym wlasne [P w internecie mozna sledzi¢ za pomoca pole-
cenia tracert wydanego w wierszu polecen Windows Jub odpowiedniego programu,

5. 211 « Adresy symboliczne i odpowiadajace im adresy IP sq przechowywane w serwerach DNS. Przegla-
darka wysyla zapytanie do DNS, przesylajac adres symboliczny, i otrzymuje odpowiadajacy mu IP.
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28. SIEC TO NIE TYLKO INTERNET...

28. Siec to nie tylko internet,
czyli poznajemy topologie sieci
komputerowych

NA TEJ LEKCJI:

« dowiesz sie, czym jest sie¢ P2P oraz topologia gwiazdy.

Internet to siec szkieletowa tgczaca mniejsze sieci. Ale jak sa zbudowane mnigj-
sze sieci? Czy rzadza nimi takie same prawa, jakie obowiazujg w internecie?
Jakich urzadzen poirzeba do uruchomienia matej sieci w domu lub biurze?

28.1. Komputer z komputerem,
czyli siec P2P

Najprostsza siec moga tworzy¢ dwa kom-
putery potgczone ze soba w taki sposob, by
moéliwa byta wymiana danych. Gdy taczysz
sie poprzez bluetooth lub WiFi z kompute-
rem, by skopiowac na jego dysk na przyktad
zdjecia, tworzysz mata, lokalna, najprost-
sza sie¢ typu P2P (Peer-to-Peer, czytaj:
pir-tu-pir). Moze by¢ ich oczywiscie wiecej.
W tego rodzaju sieci komputery taczg sie
ze sobg bez posrednictwa innych urzag-
dzen | wszystkie majg takie same prawa
(rys. 28.1.). Strukture z rysunku 28.1.
nazywa sie takze struktura petnej siatki.

Pir

Rys. 28.1. Komputery w sieci P2E, w ktdrej Rys. 28.2. Proces zestawienia potgczenia
wszystkie komputery sa ze soba potaczone P2P urzgdzern z Bluetooth
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V. KOMPUTER W SIECI

topologia gwiazdy

W sieci P2P kazdy komputer moze petni¢ funkcje hosta (komputera uzytkow-
nika) lub serwera. Wymiana danych odbywa sie bezposrednio pomigdzy nimi.
Takie komputery nazywa sig weztami sieci. Z racji jej budowy P2P ma zastoso-
wanie giownie do wymiany plikow — podobnie jak we wspomnianym przykta-
dzie z telefonem komorkowym i komputerem. Jest tez stosowana do nielegal-
nego rozpowszechniania plikéw multimedialnych. Udostepnianie ich w ten lub
inny sposob bez zezwolenia jest przestepstwem, Jesli takie potaczenie kompu-
terdw wykorzysta sie do budowy sieci lokalnej, moze to zwigkszyc¢ niezawod-
nosc potgczen. Oczywiscie warunkiem jest prawidtowe dziatanie wszystkich
komputerdw.

Jak nawigzac potgczenie miedzy smartfonem a komputerem? W pewnym
stopniu zalezy to od wersji ich systemow, ale ogolne zasady sa niezmienne
(rys. 28.2.).

28.2. Przelaczniki, czyli wiecej o infrastrukturze sieci
lokalnych

Sieci lokalne, bez wzgledu na liczbe potaczonych komputerow, musza wspot-
dziatac wramach pewnejinfrastruktury. Najwazniejsze w niej sa tacza — przewo-
dowe lub bezprzewodowe. Sposob potaczenia komputerow (fizyczny i logiczny)
nazywamy topologia. Istnieje wiele réznych rozwigzan technicznych.,

Najpopularniejsze obecnie spotykane w przedsiebiorstwach, biurach | miesz-
kaniach nosi nazwe topologia gwiazdy (rys. 28.3.).

l ! l W centrum sieci w topologn

_ gwiazdy znajduje sie
przetgcznik (switch).

Rys. 28.3. Sieciowa topologia gwiazdy

Z takim potgczeniem zapewne masz do czynienia w swoje| domowe| sieci.
To rozwiazanie zaktada, ze gtdwnym elementem infrastruktury jest przetacz-
nik. W ten sposdb taczy sie nie tylko komputery, lecz takze inne urzadzenia
(rys. 28.4.).
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28. SIEC TO NIE TYLKO INTERNET...
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Rys. 28.4. Przyktadowa domowa siec tgczqca rozne urzadzenia

Transfer danych w takiej sieci odbywa sie za posrednictwem przetacznika, z kto-
rym sa potgczone wszystkie urzgdzenia, w tym takze router sieci bezprzewodo-
wej. Dostawcy internetu czesto udostepniaja urzadzenia, ktore tacza w sobie
maodem, przetgcznik sieciowy i router wraz z punkiem dostepowym WiFi.

Do zalet topologii gwiazdy naleza:

m duZa odpornosc na awarie,

m awaria pojedynczego przewodu lub komputera nie zaklcca pracy sieci,
m wieksza przepustowost,

s tatwa lokalizacja uszkodzen,

m duza wydajnosc,

= tatwa rozbudowa.

Wsrdd wad topologii gwiazdy mozna wymienic:

s zaleznosc funkcjonowania sieci od jednego urzadzenia centralnego,

m koniecznosc doprowadzenia przewodow od przetacznika do urzadzen pod-
tgczanych do sieci, co w niektarych przypadkach taczy sie z koniecznoscig
robienia przepustow przez sciany i stropy.

Topologia gwiazdy rozszerzonej pozwala na tgczenie ze soba sieci zbudo-
wanych w topologii gwiazdy (rys. 28.5.). MoZna ja zastosowac, gdy odlegtosci
pomiedzy poszczegolnymi grupami komputerow, na przyktad miedzy biurami
na réznych kondygnacjach, sa duze. Prowadzenie kabli od przetacznika do kaz-
dego z komputerow bytoby niewskazane (grube, ditugie wigzki). Dlatego w takim

topologia gwiardy

TOZEZErTONE]
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V. KOMPUTER W SIECI

przypadku przetaczniki z poszczegolnych pieter taczy sie jednym przewodem
z gtownym przetgcznikiem. Mozna tez pozostawic opcje wymiany danych mieg-
dzy wszystkimi urzadzeniami sieci. Niektore rodzaje przetacznikow sie konfigu-
ruje, aby ograniczyc dostep do podsieci pozostatym komputerom.
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Rys. 28.5, Przyktad sieci o topologii gwiazdy rozszerzoneg]

Zaletami topologii gwiazdy rozszerzonej sa:
s mozliwosc tgczenia ze sobg mniejszych sieci,

= ograniczenie liczby kabli miedzy gtéwnym przetacznikiem a znacznie odda-
lonymi grupami komputerow i urzadzen.

Do wad topologii gwiazdy rozszerzonej naleza:
m koniecznosc rozbudowy infrastruktury o dodatkowe urzadzenia,
s Zwiekszenie poboru energii przez infrastrukture,
m koniecznosc przygotowania odpowiednich miejsc na dodatkowe przetacz-
niki.
Topologia pierscienia to sposob pota-
. TITTEETT . czenia komputerow, jak pokazano na

rysunku 28.6. Liczba taczy i ich diugosc
sa ograniczone. Organizacja logiczna

1 i takiej sieci opiera sie na tak zwanym 2eto-
l l nie. W danej sieci istnieje jeden komputer,
# 5 ktéry przejmie 2eton i moZe transmitowad
dane. 7eton oznacza okreslong sekwen-

. ......... . cje bitdw.

W praktyce mozna spotkac jeszcze sieci
Rys. 28.6. Przyklad sieci o topologii o topologii mieszanej, majace cechy kilku
pierscienia topologii.
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28. SIEC TO NIE TYLKO INTERNET...

ZADANIA DO ROZWIAZANIA

Zbadaj, jaka topologie zastosowano przy budowie sieci w twojej szkolnej pracowni komputerowej.
Ustal, czy jest ona siecia jednego typu i czy laczy sie z innymi sieciami lokalnymi w szkole.

Podaj zalozenia do budowy sieci w bloku mieszkalnym skladajacym sie z 20 mieszkan polozonych
w 2 klatkach schodowych. Zaléz, ze w kazdym mieszkaniu moze dzialaé¢ wiecej niz 1 komputer.
Jakiego typu bedzie to siec?

Wykonaj swoim telefonem wspolne zdjecie z kolega lub kolezanka z klasy i polacz sie za podred-
nictwem Bluetooth z jego/jej telefonem. Po prawidlowym zestawieniu polaczenia przeslij wyko-
nane wezesniej zdjecie. Rozlacz polaczenie,

Uldz algorytm w postaci listy krokdw opisujacy czynnosci podezas laczenia dwoch telefonow
za posrednictwem Bluetooth.

Uzyj jednego z narzedzi systemu Windows, aby sprawdzi¢, ktére z komputeréw w pracowni sa
podlaczone do sieci. Zwrdod uwage na ich nazwy. Sprobuj przestac pliki na ich dysk. Jaki warunek
musi by¢ spelniony, by przeslanie sie powiodlo?

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Polaczenie twojego telefonu z komputerem za pofrednictwem Bluetooth jest siecia typu P2P,
» Najpopularniejsza topologia sieci jest topologia gwiazdy.

» Sieci zbudowane zgodnie z topologia gwiazdy moga by¢ laczone w gwiazde rozszerzona. Urzadzenia
komputerowe mozna l3czyé w sieci na rézne sposoby.,

s 213
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5 215
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ipconfig/all

29. Kto tam, czyli identyfikujemy
komputery w sieci

NA TEJ LEKCJL:

« nauczysz sie odczytywac dane z karty sieciowej;

« dowiesz sie, jak skonfigurowac karte sieciowa.

Sie¢ komputerowa dziata dzieki protokotom i infrastrukturze techniczne;.
W kazdym urzadzeniu sieciowym znajduje sie karta sieciowa. Jej skonfiguro-
wanie decyduje o poprawnym dziataniu. Od protokotow zalezy sprawne komu
nikowanie sie urzgdzen i dziatanie ustug. Czym sa protokoty i jak konfigurowac
karte? Warto to wiedzied, by Swiadomie korzystac z mozliwosci sieci.

29.1. Sprawdzamy konfiguracje, czyli jak odczytac dane
z karty sieciowej

Wiesz juz, Ze jesli komputer ma pracowac w sieci, nalezy mu przydzielic adres
IP. Musi tak bycC zarowno w sieci lokalnej, jak i1 internecie. Do sprawdzenia stanu
potgczenia i odczytania parametrow potaczenia mozna uzyc polecenia ipconfig
Z parametrem all {rys. 29.1.). Co otrzymalismy w wyniku dziatania tego polece-
nia? Odczytaj informacije z ekranu swojego komputera.,

Rys. 29.1, Efekt dziatania polecenia .ipconhg/all”



29. KTO TAM, CZYLI IDENTYFIKUJEMY KOMPUTERY W SIECI

Host Name (czytaj: host nejm) to w rzeczywistosci nazwa twojego komputera
nadana w trakcie instalacji systemu operacyjnego.

Description (czytaj: deskrypszyn) jest petng nazwa modelu karty sieciowej.
Z ilustracji mozna cdczytac, Ze to karta Ethernet (czytaj: eternet; to karta prze-
wodowa) o przepustowosci 1 gigabita z uktadem Qualicom Atheros (czytaj: kia-
likorn ateros).

Physical Address (czytaj: fyzykal adres) to unikatowy, fizyczny adres karty sie-
ciowej zwany takze MAC adresem (Media Access Control Address, czytaj: midia
akses kontrol adres). Kazda karta sieciowa musi miec niepowtarzalny adres
fizyczny. Producenci wpisujg je na state, wybierajgc z przydzielonej im puli.

Karta z ilustracji ma tak#e wtaczone automatyczne pobieranie adresu IP (DHCP
Enabled, czytaj: enejbled) oraz opcje automatycznej konfiguracji (Autoconfi-
guration Enabled, czytaj: autokonfigurejszyn enejbled).

IPv4 Address oznacza adres I[P komputera w sieci; w tym przypadku przydzie-
lony przez router w ramach ustugi DHCP.

Poniewaz nasz komputer tgczy sie z inng siecig (internetem), musi korzystac
z bramy sieciowe] (Gateway, czytaj: gejttej).

DHCPvé6 petni podobng funkcje co DHCPv4, Wprowadzono go po modyfika-
cjach protokotu IP. To protokdt komunikacyjny pozwalajacy na pobranie z ser-
wera danych potrzebnych do konfiguracji potgczenia.

Adres IP zostat przydzielony karcie (komputerowi) przez router, wiec adresem
urzadzenia z ustugg DNS jest router (DNS Servers, czytaj: serwers) pod swoim
adresem.

29.2. Ping, czyli sprawdzamy poprawnosc potaczenia

Jak sprawdzic, czy twdj komputer moZe nawiazac kontakt z innym urzadzeniem
podtaczonym do sieci? Zatozmy, ze twd| telefon taczy sie z siecig za posred-
nictwem karty WiFi. Oznacza to, Ze moze pracowac w tej same] sieci lokal-
nej, co twoj] komputer. Aby sprawdzic, czy rzeczywiscie tak jest, uzy| polece-
nia ping z Wiersza polecenia systemu Windows. Zanim jednak rozpoczniesz
doswiadczenie, odczytaj adres IP przydzielony w sieci karcie twojego telefonu
(rys. 29.2.). W tym celu przytrzymaj chwile ikone potaczenia WiFi | wybierz
opcje konfiguracji karty.

il g % Rl MR pa

< Skonfiguruj WiFi

WFl whgo zone w irybile ulplents Fanrazy Adres IP p[wdzigium'r Rys. 29.2. Ddczyt

Adrs MAC T P przez uslugg DNS IP przydzielonego
il routera sieci lokalne).  karcie telefonu

soaal i e m z systemem Android

ping
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Otworz Wiersz polecenia (CMD) | uzyj polecenia ping. Poniewaz sprawdza ono
potgczenie z urzadzeniem wyposazonym w karte sieciowg podtaczona do sieci,
jako argumentu uzyj odczytany z komorki IP (rys. 29.3.).

Nawigzanie polgczenia
powiodio sie. Pakiety 32
bajtow wysylane

przez komputer wracaly
po uplywie
wyswietlonego

czasu. Proces przebieqt
bez bledow

Rys. 29.3, Polecenie ping nawiazato kontakt z telefonem z karta sieciowa WiFi

W przypadku nienawigzania kontaktu z kartg sieciowa telefonu otrzymasz
komunikat jak na rysunku 294, Oczekiwanie na odpowiedZ przekroczy czas
ustalony dla testu.

Rys. 29.4, Polecenie ping nie nawigzato kontaktu z telefonem z karta sieciowa WiFi

Czy tym samym poleceniem mozna sprawdzic poprawnosc podiaczenia
naszego komputera do internetu? Domyslasz sie, jak to zrobic? Wykorzysta)
polecenie ping. W miejscu adresu IP komputera wpisz domene (rys. 29.5.).

Mozesz odczytad adres
|F hosta, na ktarym
Umieszczono strong
spod adresu men. gov.pl.

EEIPIS 0Inacia nawigianie
polgczema z hostem

spod adresu przypisanego
do domeny men.gov.pl.

Hys. 29.5. Sprawdzenie potgczenia z internetem za pomocy polecenia ping



29. KTO TAM, CZYLI IDENTYFIKUJEMY KOMPUTERY W SIECI

29.3. Kilopoty z siecia, czyli jak skonfigurowac polaczenie

Wspdtczesne systemy operacyjne potrafig samodzielnie skonfigurowad karte ::::E::I“"k”“
sieciowa, umozliwiajgc komputerowi prace w sieci i w internecie. MoZe sie jed-
nak zdarzyc, ze zajdzie potrzeba samodzielnego wykonania tych czynnosci.

Zacznijmy od konfiguracji powodujacej automatyczne wczytywanie adresu
z pomoca protokotu DHCP (rys. 29.6.).

W systemie Windows 10 wybierz opcje Ustawienia \ Siec i Internet

— : . Sposrod opej wybierz
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Rys. 29.6. Ustawienie opcji automatycznego pobierania adresdw z routera

Jesli pracujesz w systemie Windows 7, rozpocznij od Panelu sterowania (rys. 29.7.).
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i Gdy wybierzesz opcje recznego
A e e e L s ustawienia parametrow pota-
Cogpsiing ® Pelipi s P ibae | b apg il i e Deigmming by prbwipe= = B v ]

czenia, musisz znac parametry
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Rys. 29.7. Opcja ,Wtasciwosci karty sieciowe]” w systemie Windows 7

ZADANIA DO ROZWIAZANIA

1. Sprawd: ustawienia polaczenia sieciowego karty sieciowej twojego komputera. Wykorzystaj
polecenie ipconfig. Pordwnaj je z danymi innego komputera pracujacego w tej samej sieci, np.
na sasiednim stanowisku. Wskaz rdZnice | wyjasnij, skad sie waziely.

2, Za pomocy polecenia ping znajdz adresy [P kilku znanych ci stron internetowych. Pordéwnaj cza-
sy odpowiedzi ich serwerdw. Doswiadczenie powtdrz kilka razy, Sprawdi, czy czasy odpowiedzi
dla tych samych adreséw sig rdZnig. Jesli tak, zastanéw sie nad przyczyna i zweryfikuj swoje przy-
puszczenia w wiarygodnych Zrodlach,

3. Odnajdz w swoim smartfonie lub tablecie dane karty sieciowej WiFi. Zanotuj jej MAC adres,
Poniewaz jest on niepowtarzalny i na stale wpisany w jej pamie¢, moze postuzy¢ do idenrvfikacji
telefonu.

4%, Uzyj opcji pomocy Wiersza polecenia dla polecenia ipconfig. Uzyj argumentu /? i odczytaj komu-
nikary. Na podstawie dostepnych zrédel, np. wiarygodnych stron internetowych lub ksiazek, ustal,
jakie znaczenie maja poszczegolne argumenty tego polecenia.

5%. Skorzystaj z opcji pomocy Wiersza polecenia dla polecenia ping. Uzyj argumentu /? i odczytaj
komunikaty, Korzystajac z dostepnych Zréodel, np. wiarygodnych stron internetowych lub ksiazek,
ustal, jakie znaczenie majg poszczegolne argumenty tego polecenia.

PODSUMOWANIE LEKCJI

5. 218 « Konfiguracje polaczenia i dane karty sieciowej poznasz, uzywajac polecenia ipconfig/all

5. 219 » Za pomocy polecenia ping sprawdzisz polaczenie pomiedzy komputerami w sieci lokalnej, uzywajac
ich adresow IP, a rakZe poprawnos¢ polaczenia z internetem, uzywajac np. [P lub domeny znanej ci
strony.

s 221 » dy zajdzie taka potrzeba, np. dla kamery sieciowej, ktéra powinna miec stale [P w sieci, mozesz
skonfigurowac karte sieciowy, wpisujac recznie parametry sieci i adres IP.
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30. Kupujemy swiadomie, czyli
poznajemy parametry urzadzen
peryferyjnych

NA TEJ LEKCJI:

« poznasz parametry urzadzen peryferyjnych;

« dowiesz sie, na co zwraca¢ uwage przy kupnie urzadzenia,

MNa pdtkach marketow i witrynach sklepdw internetowych sprzedawcy oferuja
mnostwo urzadzen peryferyjnych. Ktore wybrac? Jak kupic sprzet dopasowany
do naszych potrzeb? Na co zwracac uwage? Czy droZzsze zawsze oznacza lep-
sze? Aby dokonac wiasciwego wyboru, musisz poznac podstawowe parametry,
ktdre decyduja o przeznaczeniu i jakosci sprzetu. Zapoznaj sie 2 nimi | samo-
dzielnie ocen wartosc sprzetu.

30.1. DPI, czyli parametry drukarek

Czy zastanawiates/zastanawiatas sie kiedys, co oznaczaja skrdty w nazwie
danego parametru urzadzenia peryferyjnego? Czym na przyktad rdzni sie PPI
od DPI? Zacznijmy od nich.

Zasadnicza roznica miedzy tymi parametrami jest to, ze DPI dotyczy obrazu
wydrukowanego, a PPI —wyswietlanego na ekranie.

Wartosc¢ podana jako DPI (Dots Per Inch, czytaj: dots per incz) oznacza liczbe
wydrukowanych punkidow na diugosci jednego cala (2,54 cm). Ma to bezpo-
srednie przetozenie takze na wielkos¢ wydrukowanego obrazka. Przyktadowo
grafika przygotowana w edytorze zbudowana z 6000 punktow w pionie i 3000
punktéw w poziomie wydrukowana w rozdzielczosci 300 DPI ma wymiary
20 na 10 cali. Istnieje wiele programow pomagajacych przeliczac wartosci
zwigzane z wydrukiem, w tym takze on-line (rys. 30.1.). Ta sama grafika dru-
kowana z rozdzielczoscig 150 DPI zajmie na wydruku obszar 40 na 20 cali.
Z tego wniosek, 7e dla danego obrazu zapisanego w pliku uzyska sie rézne roz-
miary wydruku w zaleznosci od liczby DPI ustawionej dla drukarki. Wartosc ta
stuzy wiec do okreslania rozmiaru obrazu na wydruku wzgledem faktycznych
wymiarow obrazu liczonych liczbg punktow powstatych podczas tworzenia
danej grafiki.

DPt
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Online Pixel DPI Calculator Converter Conversion -- PPI calculate

dp inch Selact tha sire (examples) m

20 ino aoa0 pix 20 ne
10 g 000 i 20040 il
A0 g 300 A

= @000 = 3000 pix = 20 = 10 jns = J00 dipé

Rys. 30.1. Kalkulator on-line wspomagajacy obliczanie wielkosci wydruku w zaleznosci
od wartosci PPI

Czym w takim razie jest PPI (Pixels Per Inch, czytaj: piksels per incz)? Szybko
to zrozumiesz, jesli postuzysz sig edytorem grafiki rastrowej, na przyktad GIMP
(rys. 30.2.), Ustawienia nowego projektu zawieraja podstawowe jego parame-
try, w tym takze wielkos¢ w pikselach i rozdzielczosc PPI.

Projekt w skali 1:1 —— T
zajmie na ekranie obszar T T
640 na 400 pikseli.
. < Kalkulator wyliczyl, ze taki projekt
Esu iﬂﬁﬁgfﬁ ;Dubu po wgdrukuwa niu 2 rozdzielczoscig
na 72 piksele na cal 72 DPI bedzie mial wymiary
czyli 72 PPI ' 226 mm na 141 mm, a dla 300 DPI
b b4 na 34 milimetry.
- [ e -
—

Rys. 30.2. Wplyw ustawienia parametréw projektu graficznego na wielkosc wydruku

cechy i parametry Domyslasz sie, 2e znajomosc tych parametrow pomoze w wyborze drukarki
(DPI) | monitora (PPI). Ale nie tylko one. Zanim podejmiesz decyzje o zaku-
pie, odwiedZ strone producenta i pobierz petna instrukcje obstugi, w kiorej
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znajdziesz takze komplet parametrow, Nie opieraj swoich sadéw na informa-
cjach reklamowych. Na co zwrocic uwage?

Technologia druku — w powszechnym, domowym i biurowym uzytkowaniu
wykorzystuje sie drukarki laserowe | atramentowe. Na podstawie wydaj-
nosci i ceny materiatow eksploatacyjnych, tonera lub atramentu moZna
wyliczyc cene wydruku jednej strony. Technologia druku znacznie wptywa
na pozostate parametry.

Rozdzielczos¢ — ten parametr okresla liczbe DPI. W przypadku drukarek
laserowych czesto spotykanymi wartosciami sa 300, 600 lub 1200. 600
jest wystarczajgca do uzyskania dobrej jakosci druku i dlatego jest najcze-
sciej uzywana. Wiekszosc drukarek atramentowych drukujacych barw-
nie dla domowego lub biurowego uzytku ma rozdzielczosc na przykiad
1200 x 4800 dpi. Tak duza liczba punktow wynika z tegp, ze druk powstaje
z kropli emitowanych przez wiele dysz dla kazdego z koloréow oddzielnie.

Szybkos¢ druku - jest wazZna, gdy drukarka ma by¢ uzytkowana do druku
dokumentow o wielu stronach. Dla drukarek laserowych moze siegac
ponad 35 stron na minute, co daje 1 kartke co okoto 2 sekundy. Drukarki
atramentowe tej samej klasy drukujg wolniej. W czerni osiggaja predkosc
do 20 stron na minute. Wydruk kolorowy trwa okoto dwukrotnie dtuzej.
Oczywiscie dane te moga byc rézne w zaleznosci od modelu i producenta
drukarki.

Format papieru — najczesciej spotykanym formatem papieru, na ktorym
mozZna drukowac dokumenty, jest Ad. Wiekszosc drukarek drukuje takze
na formatach mmniejszych, na przyktad na rozne| wielkosci kopertach. Nie-
ktare drukarki atramentowe drukuja tez na ptytach CD lub DVD. Z forma-
tem wiaze sie dopuszczalna gramatura papieru, czyli jego waga na 1 metr
kwadratowy. Typowa kartka do drukowania dokumentéw ma gramature
80 gramow. Kazda drukarka ma ponadto okreslong maksymalna liczbe
kartek, jaka miesci sie w zasobniku, przyktadowo 250 sztuk (pot ryzy). Jesli
planuje sie drukowanie na grubszym papierze, nalezy zwracic uwage, czy
drukarka ma mozliwosc¢ podawania pojedynczych arkuszy.

ObcigZalnosé — ten parametr jest bardzo wazny, gdy drukarka pracuje
w miejscu, w ktdrym wykonuje sie wiele wydrukow w miesiacu. Drukarki
laserowe przewyzszaja pod tym wzgledem atramentowe. Ich dopusz-
czalna miesieczna liczba wydrukowanych stron moze siegac nawet do kil-
kudziesieciu tysiecy. Dla drukarek atramentowych liczba ta siega kilkuna-
stu tysiecy.

Sposdb transmisji danych — kazda drukarka domowa i biurowa taczy sie
z komputerem za posrednictwem magistrali USB. Wiele modeli ma takze
wbudowang karie sieciowg. Dzieki temu staje sie ona dostepna dla wielu
uzytkownikdw bez koniecznosci przenoszenia drukarki i przetaczania prze-
wodow. Jesli drukarka ma pracowac w sieci firmowej, nalezy sprawdzic
dostepne protokoty transmisji danych.
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= Koszt wydruku - tego parametru nie podaja oficjalne opisy drukarek. Pro-
ducent materiatow eksploatacyjnych (tonerow lub atramentow) podaje
srednig liczbe stron, jakg mozna wydrukowac z uzyciem danego materiatu,
a takze normy okreslajgce poziom wydajnosci tych materiatow (laserowe
— [SOfIEC 19752, atramentowe — [SO/IEC 24711). Ustalono, Ze takie dane
okresla sie dla piecioprocentowego pokrycia strony drukiem dla tekstu
i dwudziestoprocentowego — dla grafiki (dla kazdego koloru).

E Technologia druku Lassrma rrq'-'n'ru:lnl-.'n'l'umnu] rﬂmm.ai:run'ip'nﬂ.rl'hl [ hewrs
| Mahsymairy formet nedniks Al | Male e
[ e pemrees :""'-‘*""'"J'rl. I Technologia druku Rirar I k:a‘:eu'ew.al
Bt ey pogiiors e | Makwymaleny foamat ik A
Odbanrmdk papier L5 iy I Podajrik pagieru L] “rh"“_"'!
| Szvhleds druk w mans 28 wirimin] Rodzaje podajnikdw papiery Kasetowy ¢ tacka
| Makeymaira rardzlelcodt douku 1200w 1200 o | | Szybkotd dribu w kolorm 10 str_run |
[ Miesigeone obcigtenie 000 st frrwesdac| [ Szvbboés driku w mono 18 wtr i |
Makyymnalng gramatiors papiery 163g/m’ [ Maksymatna rozdaiehcans draku AA00 x 2400 o |
i e i Aty [iecipeone sboiaieme T |
Y ::ﬂ | takeymalna gramatura papleru b gim'
Sl Doruike rhweurtrommy {chupleis) Aultrratye £ty
Wilwietlacs Erak e o
Szprokots T4 mim Wi-Fi
LA (F thastpest)
LT e 30 mm NEC
Cilgholmid E25 mm Wirdwietlacs Wbudewiary
s A Srarolard Sl # em
Diotgcenna shensodia :f:lrl.r:;mm | i v
TR b b’ 34
Waga 155 kg

Rys. 30.3. Przyktadowe parametry biurowej
drukarki laserowej

Rys. 30.4. Przykladowe parametry biurowej
drukarki laserowej formatu A3

30.2. 4:3 czy 16:10, czyli parametry monitorow

Zanim wybierzesz monitor, musisz zapoznac sie z kilkoma parametrami. Podob-
nie jak w przypadku drukarek wazne jest przeznaczenie urzadzenia i oczekiwa-
nia uzytkownika. Zacznijmy od rozdzielczosci.

Rozdzielczos¢ monitora okresla sie maksymalng liczbg pikseli matrycy
w poziomie | w pionie, na przyktad 1920 na 1080 (full HD). Rozdzielczosc
ekranu determinuje proporcje obrazu. Dla rozdzielczosci okreslanej jako petne
HD (High Definition, czytaj: haj definyszyn) to 16:9, co tatwo wyliczyc, dzielac
1920 przez 1080, Im wigksza rozdzielczosc, tym wiece| szczegotow na ekranie.

Dobdr proporciji ekranu zalezy od upodobar uzytkownika | wtasciwosci oprogra-
mowania, ktorym sig postuguje. Gracz wyblerze zapewne manitor panoramiczny,
na przyktad 22:9 z jak najwieksza rozdzielczoscig, uzytkownikowi korzystaja-
cemu z arkuszy kalkulacyjnych lub edytorow tekstu zapewne wystarczy 16:9.
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Rys. 30.5. Porownanie wielkosci obrazu w zaleznosci od rozdzielczosci

Przekatna ekranu, podobnie jak w przypadku telewizordw, jest podawana
w calach. Wartosc ta powinna byc brana pod uwage w scistym potaczeniu z pro-
porcjami ekranu.

Rodzaj matrycy okresla technologie, w jakiej zostata ona wykonana. Wszystkie
obecnie stosowane matryce sa podswietlane diodami LED i wykonane na bazie
ciektych krysztatow.

Czas reakcji decyduje o jakosci obrazu (efekt smuzenia) w czasie wyswietlania
ruchomych obrazow, na przyktad w grach. Jego wartosc zalezy od technologii
uzytej do budowy matrycy ekranowej, Wedtug norm czas reakcj to czas, jaki
uptynat w czasie przejscia pojedynczego piksela ze stanu catkowitego zgasze-
nia (czarny) poprzez catkowicie rozjasniony do ponownego wygaszenia. Jed-
nak w niektorych monitorach czas reakcji mierzy sie wedtug innych norm. Czas
od 1 ms do 5 ms moZna uznac za wystarczajacy, by nie odczuwac efektu
smuzenia.

Kat widzenia ma znaczacy wptyw na wrazenia wizualne. Zbyt maty moze spo-
wodowac zmiane kolorow i jasnosci podczas obserwowania obrazu z pozycii
inngj niz prostopadta do ekranu. Widac to szczegdlnie w osi y. Kat ten mierzy
siedlaosixiy

Matryca TN (Twisted Nematic, czytaj; ttisted nematik) jest szybka, na przyktad
czas reakcji moze osiggnac 1 ms, jednak nie zapewnia szerokich katow widze-
nia. MoZna to zauwazyc zwlaszcza na osi y.

Matryca VA charakteryzuje sie podobng szybkoscig jak TN, jednak znacznie
lepszymi katami widzenia.

Matryca IPS (in-plane switching. czytaj: inplejn sticzing) zapewnia duze, zbli-
Zzone do 180° katy widzenia w pionie i poziomie, duza liczbe kolordw (do ponad
miliarda), wysoki kontrast i czas reakcji kilku milisekund.

227



V. KOMPUTER W SIECI

~ Uwagal!

Producenci nieustannie pracuja nad nowymi technologiami wyswietlania
obrazu w monitorach. Zazwyczaj sa one najpierw wykorzystywane w pro-
dukcji telewizorow. Ekrany QLED, OLED lub te, ktore jeszcze do produkcj
nie weszty, moga niebawem trafic¢ takZe do monitorow.

Czestotliwosc odswiezania to liczba klatek (obrazdw) wyswietlanych w ciggu
sekundy, Standardem jest 60 Hz (60 na sekunde). Niektdre monitory mogg
wyswietlac obrazy z wyzsza czesiotliwoscia, na przyktad 75 Hz lub wieksza.

Interfejsy wejsciowe (rys. 30.6.) musza

Lyfrowe by¢ zgodne z wyjsciami karty grafiki

wejicie DV - :

komputera. Coraz rzadziej spotyka sig

wejscie analogowe VGA. Wsrod cyfro-

wych najpopularniejszy jest HDMI (uzy-

: _ wany takze w domowym sprzecie tele-
Wejscie Cyfrowe wejscie Cyfrowe . F \. Opre : Y ﬂ. ¥ tead
analogowe VGA DisplayPort wejscie HDM] WIRYINYM): UPracz (iego Mozna spolxac

DVI | DisplayPort. Ten ostaini pozwala
na dotaczenie do karty grafiki (jesli ma
odpowiednia liczbe portow) kilku monito-
row jednoczesnie.

Rys. 30.6. Wejscia sygnaty wideo w monitorze kompute-
WY

Inne paramelry sa w wiekszosci zalezne od producentow | zazwycza| maja
poprawic jakosc pracy przy monitorze. Redukcja migotania ekranu (Flicker free,
czytaj: fliker fri) czy regulacje kolorow mogg znacznie ograniczyc negatywny
wphyw wyswietlanego obrazu na wzrok.

Specyhbacia

Iﬁ'nh:hrl whrami w I

Brrarbnks milipry st
[ﬂﬂmu matrpcy LED |p-.;]
I_Fln:u:'mnz ekran Tt S WL ﬂ-J
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Rys. 30.7. Przykladowe parametry monitora komputerowego
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Czy wiesz, czym jest rozdzielczos¢é natywna monitora? To rozdzielczosc
wyswietlacza okreslona fizycznie wystepujaca liczbg pikseli w osi pionowe;
| poziomej. Ustawiajgc w sterowniku karty grafiki rozdzielczosc natywna, uzy-
skuje sie najlepszy efekt wyswietlania obrazu.

30.3. Z papieru na dysk bez problemow,
czyli jak wybierac skaner

Wiesz juz, jak dzialajg skanery i do czego stuzg. Podobnie jak w przypadku dru-
karek | monitordw przed wyborem odpowiedniego sprzetu nalezy przeanalizo-
wac potrzeby uzytkownika | wymagania oprogramowania,

Od domowych skanerow wymaga sie prostoty obstugi, niewielkich rozmiarow
i rozdzielczosci wystarczajace| do otrzymania dobrych cyfrowych kopii fotogra-
fii. Najczesciej w takich przypadkach wybiera sie tansze skanery CIS. Przeana-
lizuj specyfikacje przyktadowego skanera (rys. 30.8.). Przyktadowe urzadzenie
zgodnie ze specyfikacja ma bardzo dobre parametry. Jednak tabelka z danymi
nie przedstawia wszystkich zalet tego skanera. Jedng z nich jest to, Zze model
nie wymaga dodatkowego zasilacza, a energie czerpie ze ziacza USB. Inne
cechy mozna odczytac z oprogramowania dotaczonego do urzadzenia. W wielu
skanerach mozliwe jest skanowanie uruchamiane wcisnieciem klawisza w obu-
dowie, automatyczne tworzenie wielostronicowych dokumentdw PDF, auto-
matyczna korekta, a takze uzyskanie osobnych plikéw dla zdjec zeskanowa-
nych w czasie jednego przebiegu. Warto wiec wczytac sie w opis udostepniany
przez producenta lub sprzedawce.

Specyfikacja

Typ shanera Prashi
Typ sersora L
Interfejs LIS
Hoxdrielcrodd aptyerna AG00 % JE00 dpi  — W‘,"E oka rozdzielczosc.
Predindd shonowania w kolorze S aLr frin
Predhodé skangwania w czerni 105 -t Dokument A4 z rozdzielczodcia
: i 300 dpi zostanie zeskanowany
Glybia koloru [ ) 485 s
o ao Gy w czasie 10 s.
Gibglia h-n'lﬂl.l':'ﬂ'ﬂﬁ-i-l] A8 blkceesd
ol tgiche: HELiEW g Kaidy 2 kolorow RGB jest
Skala szanosci (wyjscie) 8 bt skanowany | Zapisywany
1 rozdzielczoscig 16 bitow.
Cbshupiwane nodniki Ad

a5

By

B3

B4 -a———— Mozna skanowac dokumenty
Pocrtowid o dowolnych wymiarach
TR rownych lub mmejszych od Ad,
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V. KOMPUTER W SIECI

PowyZsze rozwazania dotyczyty gtownie skanerdw ptaskich. Istniejg takze ska-
nery reczne, ktore mozna zabrac chociazby do biblioteki i skanowac bez udziatu
komputera. Niektore skanujg jednoczesnie cata powierzchnie, na przyktad
albumu A4, inne pojedyncze wiersze tekstu, co w potaczeniu z programem OCR
pozwala zamienic obraz na tekst edytowalny w komputerze,

ZADANIA DO ROZWIAZANIA

L

Okresl rozmiary rysunku wydrukowanego z rozdzielczoscia 300 dpi, jesli jego rzeczywisty rozmiar
to 6000 na 1500 punktéw, Jaka rozdzielczosc dpi nalezy dobraé, by wydruk mial rozmiar poziomy
10 cali? Wyniki swoich obliczen sprawdz w internecie (poszukaj strony z kalkulatorem rozdziel-
czodcei).

2, Ustal, dla jakiej rozdzielczodci pionowej proporcje ekranu bedg rowne 16:10, jesli pozioma jest
rowna 1920 pikseli.

3. Oblicz, dla jakiej rozdzielczosci poziomej proporcje ekranu beda rowne 4:3, jesli pionowa jest row-
na 768 pikseli,

4, Zal6z, #e do realizacji swojego hobby potrzebujesz monitora o minimalnej wielkosci ekranu 27 cali
i rozdzielczosci WQHD. Znajdz najkorzystniejsza oferte w sklepach internetowych. Uzasadnij
swoj wybar, biorge pod uwage wiarygodnosé sprzedawcy (sprawdz opinie), cene i sposob plarno-
%ci oraz dostawy.

5. Oblicz liczbe kolordw, jaka moina otrzymaé, skanujac dokument z 48-bitowa glebia koloréw,
Ocen wynik i okresl, jaki ma to wplyw na jakos¢ skanowanych zdjec.

6. lle odcieni szarosci mozna uzyskaé, skanujgc dokument z 16-bitowg glebig? Czy zapisanie go
po przetworzeniu na 8-bitowa glebie pogorszy jakosé powstalego obrazu?

PODSUMOWANIE LEKCJI

- Wartos¢ podana jako DPI oznacza liczbe wydrukowanych punktéw na dlugoéci jednego cala,

« Przy wyborze urzadzenia zwrd¢ uwage przede wszystkim na jego istotne cechy i parametry. Nastep-
nie ocen dodatkowe zalety, np. kolor, ksztalt, dolaczone oprogramowanie. Znajomosc parametrow
urzadzen peryferyjnych pozwala na dokonanie swiadomego wyboru urzadzenia odpowiedniego
do potrzeb i preferencji uzytkownika. Dane techniczne moina znaleZc na stronach producentéw
i sprzedawcow sprzetu.

» Zanim dokonasz wyboru monitora sprawdz, czy twoja karta grafiki ma wymagany interfejs i czy
potrafi wygenerowac obraz o natywnej rozdzielczodci monitora.



PODSUMOWANIE PRZED SPRAWDZIANEM

PODSUMOWANIE PRZED SPRAWDZIANEM

27. Nie wszystko jest takie oczywiste, czyli jak dziala internet

« IP, TCP, HTTP, FTP | SMTP to protokoty, bez ktdrych sieci i internet nie moglyby funkcjonowac. 5. 207
« Adres symboliczny, np. strony internetowej, w rzeczywistosci stuzy jedynie wygodzie viytkowni- g 211
kuw W E!E[‘.I I‘unkcjunu:e jaku adres IP Zaich zamlanq udpuwuada;a, DNS.

28. Siec tu nie tylko internet, czyli poznajemy topologie sieci kmputemwrnh

« Potgczenie twojego telefonu z komputerem za posrednictwem Bluetooth jest siecig typu P2P. s 213
» Najpopularniejsza topologia sieci to topologia gwin:dy s, 214
29. Kto tam c:yti ldentyﬁlmjnm'f Immputenr w sieci

- Poprawnos¢ potaczenia sieciowego mozna sprawdzic poleceniem ping. <« 219
» ipconfig/all to polecenie systemowe wyswietlajgce stan sieci i karty sieciowej. s. 218
« Konfiguracje potaczenia sieciowego w Windows wykonuje sie w opcji Ustawienia, s 221

30. Kupujemy swiadomie, czyli poznajemy parametry urzadzen peryferyjnych

« Wybdr drukarki zalezy od wielu czynnikow, np. rozdzielczosci, techniki druku, szybkosci. g 113
« TN, VA, IPS to rézne rodzaje wyswietlaczy LCD monitordw komputerowych. % 226
« VGA, HDMI, DISPLAYPORT, DVI oznaczajq podstawowe rodzaje zlgczy dla monitorow. 5 228
« Trafny wybor odpowiedniego urzadzenia peryferyjnego zalezy od znajomosci jego parametrow. 5. 224
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