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I. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA...

1. Nowoczesna firma, czyli jak programy
komputerowe utatwiajg prace

NA TEJ LEKCJI:

« poznasz przyklady wykorzystania programéw komputerowych
i chmury w réznych zawodach;

« dowiesz sie, jakie korzysci przynosi stosowanie nowoczesnych
rozwiazai informatycznych w przedsiebiorstwach.

Od wielu lat korzystasz z programow komputerowych i aplikacji. Z tatwoscia
okreslisz ich przydatnosé w nauce i Zyciu codziennym. Zdajesz sobie jednak
sprawe, Ze to tylko niewielki obszar ich zastosowan. Kontynuujac nauke, a takze
podejmujac dziatalnosc gospodarczy lub prace zawodowa, przekonasz sie, Ze
komputery sa wszechobecne i w wielu przypadkach bez nich nie bytoby moz-
liwe sprawne wykonanie wielu zadan. Wszystko, czego dowiesz sie | nauczysz
podczas korzystania z oprogramowania w trakcie lekeji, pozwoli ci na szybkie
opanowanie nowych, zaawansowanych programow dla profesjonalistow.

1.1. Arkusz, czyli narzedzie uniwersalne

Arkusz kalkulacyjny, np. Excel, LibreOffice Calc lub podobny, moZe kojarzyc sie
z ksiegowoscig, obliczeniami i wykresami. Nic dziwnego, bo najczescie] wiasnie
takie cwiczenia wykonuje sie na lekcjach informatyki, Gdy jednak przesledazi sie
jego wykorzystanie w przedsiebiorstwach, okaze sie, Ze zastosowan jest zdecy-
dowanie wiece|. Ponizej zapoznasz sie z niektarymi z nich.

Cennik w arkuszu

Cennik ustug lub towaréw moze sie zmieniac w zaleZznosci od wielu czynnikdw.,
Jesli przygotujesz go do publikacji w edytorze tekstu, wprowadzanie zmian bedzie
pracochtonne, a przeciez czas pracy pracownika jest cenny. Ponadto zmieniajgc
poszczegolne dane w edytorze, tatwie| popetnic btgd. Arkusz eliminuje te pro-
blemy, a ponadto pozwala na zbudowanie dokumentu, ktory w tatwy sposob
mozna indywidualizowac dla poszczegdlnych klientdw. W ponizszym cwiczeniu
zostang uzyte fikcyjne nazwy towardw, a ich liczba zostanie ograniczona.

Tresc zadania:

Zatozmy, e dysponujesz siedmioma towarami. Niektore z nich sg objgte inng niz
podstawowa stawka VAT (ich wysokosc znajdziesz w sieci). Panadto wlasciciel
hurtowni docenia statych klientdw i przyznaje im rabaty (3%, 5%, 10%, 15% lub
20%). Utworz arkusz, ktory pozwoli opracowac indywidualny cennik dla danego
klienta z uwzglednieniem rdznych stawek VAT i przydzielonego rabatu. Uzyj list
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1. NOWOCZESNA FIRMA, CZYL| JAK PROGRAMY KOMPUTEROWE...

rozwijanych i stylu, w ktorym jest mo2liwe sortowanie wedtug zawartosci dowol-
nej kolumny. Twoj arkusz moze byc zbudowany tak jak na rysunku 1.1.

d A B l: o E F G
1

3 Cannik tow e

¥

3 1 !% ﬂ i

B i 12,00 1L0G 1.9
1 1 : FTuT]

i I!‘n-l n.ma 3 4m9% [iEn
§ [rewars- 45, po i} of Hfﬂn: bRES
] Tawa e i} .07
Ve o BE

Rys. 1.1. Przykladowy arkusz z danymi

W wykonaniu zadania pomeze ci ponizszy opis (rys. 1.2, 1 rys. 1.3.) lub system
pomocy arkusza.

Przygotu) wybrane komarki arkusza.

d A [ © 3] E F I |
1
F] Cennik towardw /
|
Cena
i Agartymant Rimhag Rabat Ceraretto  Stawka VAT  Cena brutio
5 Towar 1
5 Towar 2
T Towar §
l- Towar &
i Towar 5
Wl Towar &
" Torwar 7
1 T
Zaznacz wszystkie komaorki .
przyszle) tabeli cennika Y T I e e —
| wybierz opcje Formatuj S 411 & Ak TER AR B whe ua :‘ﬂ;;“ = :
jako tabele z wsteqi = e , L
Narzedzia gléwne. ;‘ A R = —
Patwierd? zakres twoje : -
tabel 3 ===
5
Wybierz Styl.

Asortyment Cena katalogows Rabat  Cenanette  Stawka VAT Cena brutto
Dperacja sortowania bedzie TowarT——— ﬁ*; ' ' - |
dostepna w rozwijanym menu. Towerz  [| semem 4 N =

Toward | J '

Tovwar 4 S|

Towars |

JLouct '

Towar7 | | .

Jm—

Rys. 1.2. Tworzenie przykladowe| tabell cennika z opcja sortowania wedtug kolumn

mn



|. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKDRZYSTANIEM KOMPUTERA...

Gdy uporasz sie z budowaniem tabeli, mozesz przystapic do tworzenia list roz-
wijanych. Skorzystaj z opisu w opcji Pomoc. Poprowadzi cie prosto do celu (rys.
1.3).

Fome

W opcj pomocy wpisz _lista rozwijana”
| skorzystaj 2 opisu.

-I:-'-' ﬂ P |kn rpwyane g

Wyniki dia  fista rozwijana” Anortyment Imm fiabat

M Tworzenie listy roawijane) Towarl | B
Towar 2 =

Dod swanie lub usuwanie slementow @ lithy ropwijaned # "I'Ma !
Towar 4 3 ——

B Stosowsnie sprawdzania poprawnoid danych do kemdrek Towars i =) 1]
T = i |}

{ ’ i - i Towar &
B Witawianke bietace] daty i godziny do komérki st d [ [
B Ehkpwdeo: Lorzgdoanie sty adresow w programie Excol

L Tak powinna wﬁfglqda:j: lista rozwijana
I przykladoweqgo cennika

Rys. 1.3, Wykorzystanie opcji Pomoc do tworzenia listy rozwijanej

Tak przygotowany cennik moze stuzyc do réznych operacji, np. do szybkiego
przygotowania oferty dla konkretnego klienta, szybkiej zmiany asortymentu
Z uwzglednieniem odpowiednich stawek VAT itp. Na jego podstawie mozna
takze wystawiac faktury — oczywiscie za pomocy arkusza.

1.2. Nie tylko PowerPoint, czyli wykorzystanie prezentaciji
w firmie

Programy do tworzenia prezentacji ztozonych z tekstow i elementdw multime-
dialnych od dawna sa podstawowym narzedziem w pracy wielu firm. Obecnie
edytory prezentacji dziatajg zarowno w chmurach, jak i lokalnie. Roznig sie moz-
liwosciami narzedzi, sposobem publikacji, formatami zapisu itp. Jaki edytor
wybrac? Na takie pytanie zawsze jest jedna odpowiedz — to zaleiy od wymagan
uzytkownika.

Popularne, rozbudowane pakiety biurowe — Microsoft Office lub Libre Office
— zawierajg programy do tworzenia prezentacji, ktére wzajemnie akceptujg
swoje formaty. Jest to wygodne, ale nalezy pamietac, ze importowane prezen-
tacje moga byc wyswietlane nieco inaczej niz w oryginale. Nalezy wiec zawsze
sprawdzic to przed ich uruchomieniem. Chmury informatyczne takze pozwalajg
na wykonywanie ciekawych prezentacji, np. w chmurze Office 365 umieszczono
edytor podobny do odpowiednika off-line (aplikacja Sway). Wielu uzytkownikow
korzysta takze z chmur, ktore oferuja aplikacje on-line stuzace do tworzenia

bardzo atrakcyjnych prezentacji. Znajdziecie je bez problemu. Zwrdccie jednak
uwage na warunki korzystania z tych chmur.
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1. NOWOCZESNA FIRMA, CZYL| JAK PROGRAMY KOMPUTEROWE...

W firmach prezentacje stanowig bardzo skuteczne wsparcie w szkoleniach
czy przedstawianiu ofert. 53 jednak takze wykorzystywane do przekazywania
instrukcji, regulamindw, opisdw czynnosci, tutoriali itp.

1.3. Porzadek w sekretariacie, czyli zarzadzanie
korespondencja | kontaktami

Kazdy, kto prowadzi korespondencje z wieloma adresatami, wie, jak tatwo za-
gubi¢ lub pominac wazny list lub mail. Problernem jest takze odnajdowanie da-
nych adresowych. Oczywiscie zdajecie sobie sprawe, Zze wielka w tym pomoca
sg programy komputerowe. Nazywamy je klientami poczty.

MNiektore dziataja on-line i sg aplikacjg uruchamiang w przegladarce stron inter-
netowych. Inne nalezy zainstalowac w postaci aplikacji. Czesc takich progra-
mow potrafi synchronizowac swojg prace, a wtedy zawartosc skrzynki i dane
sg aktualizowane na biezgco. Wazniejsze cechy klientow poczty przedstawiono
w tabeli (tab. 1.1.).

Lp. Klient poczty off-line Klient poczty on-line

' 1 Moina przegladac aktualng poczte Przegladanie poczty wylacznie po za-
bez koniecznosci taczenia sig z sie- logowaniu sig do konta pocztowego.
cig i logowania do konta pocztowe-
go.

2. Przegladanie odebrane] wczesniej Dostep do archiwow poczty wymaga
poczty nie wymaga logowania siedo  logowania sie do konta pocztowego.
konta pocztowego.

3. Dostep do aplikacji moze byc zabez-  Dostep do aplikacji wymaga logowa-
pieczony dodatkowym hastem. nia do konta pocztowego lub chmury

programu.

4, Wymaga aktualizacji. Aktualizacja przebiega automatycz-
nie (uzytkownik zostaje powiado-
miony o zmianach), bez udziatu
uzytkownika.

5, Niektdre aplikacje wspomagaja szyfrowanie korespondenciji (majg odpowied-

nig opcig).

6. Istnieje mozliwosc zarzadzania korespondencjy przez tworzenie folderdw,
zaktadek itp.

7. Mozna zarzadzac kontaktami. Liczba informacji zapisywanych w bazie zalezy
od danej aplikacji.

B. Sortowanie e-maili jest mozliwe wedlug raznych kryteriow.

9, Mozliwa jest synchronizacja pomiedzy wersjami.

Tab. 1.1. Niektdre cechy klientow poczty

klient poczty
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|. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKDRZYSTANIEM KOMPUTERA...

1.4. Kalendarze | harmonogramy, czyli zarzadzanie czasem

Edytory i arkusze pozwalajg na tworzenie dokumentéw. Nie mniej waine sg
takze programy, ktorych gtownym zadaniem jest wspomaganie arganizacji pracy,
zarzadzanie czasem i zadaniami pracownikdw.

kalendarz Zadania na poszczegolne dni i godziny pracy moga byc wpisywane przez prze-
tozonego bezposrednio do kalendarza pracownika. Ten ma do niego dostep on-
-line na komputerze lub telefonie, Kalendarz petni takze inne funkcje. Moze byc
bezposrednim odnosnikiem do spotkan i narad on-line, tak jak program Teams
z pakietu Office 365. Poniewaz w opisach wydarzen mozna umieszczac wszel-
kie odnosniki | dokumenty, pracownik nie musi szukac potrzebnych materia-
tow do wykonania zadania. Chmura Google takze oferuje podobne rozwigzania.
Z kalendarzem mozesz mied réwniez do czynienia, biorac udziat w zdalnym
nauczaniu lub kursach on-line. Wyznaczaja one terminy zaliczen, wykonania
zadan, spotkan z wyktadowcami itp. Poznana wczesniej platforma Moodle jest
przyktadem dobrego zastosowania narzedzia Kalendarz.

W nastepnych rozdziatach poznasz wiecej szczegdtow dotyczacych wykorzy-
stania pakietow biurowych | chmur w nauce i w pracy firmy.

ZADANIA DO WYKONANIA

L Po wykonaniu éwiczenia z poczatku rozdzialu uzupelnij projekr cennika o obliczanie kwot w zalez-
nosci od liczby sztuk zamowionych towardw, Pracownik dzieki takiej modyfikacji powinien moc
sprawnie obliczy, ile klient bedzie musial zaplaci¢ za swoje ewentualne zaméwienie.

2. Czy w twoim kompurerze jest zainstalowany klient poczty? Jesli tak, to przedstaw krotko jego wia-
sciwoscl. Wykorzvstaj swoje doswiadczenie, system pomocy lub publikage, Wymien jego zalety.

3.  Skorzystaj z wyszukiwarki w celu znalezienia darmowych klientow poczry instalowanych w systemie
komputera. Wybierz trzy, ktore rwoim zdaniem sa najlepsze. Pordwnaj je w tabeli. Uwzglednij funk-
cjonalnosd, liczbe prevdatnych narzedzi i inne cechy. Skonfrontuj swoje obserwacje 2 tabela 1.1.

4. Skorzystaj z wyszukiwarki w celu znalezienia chmur lub uslug internetowych z aplikacjami do
rworzenia prezentacji on-line, Pordwnaj ich wlasciwosci i narzedzia. Wybierz rwoim zdaniem
najlepsza z nich i preedstaw ja w prezentacji programu PowerPoint lub LibreOffice Impress,

5. Pordwnaj program do tworzenia prezentacji w chmurze Google z jego odpowiednikiem LibreOf-
fice Impress. Wymien roznice i podobienstwa. Sprawdz, czy pliki urworzone w obu programach
54 tego samego formatu.

PODSUMOWANIE LEKCJI

%13 « Klient poczty to program do zarzadzania korespondencja elektroniczna. Pozwala takze na zapamie-
tywanie niekrorych danych adresowvch.,

s 14 » Kalendarze komputerowe, pracujace jako oddzielne aplikacje lub bedace czesciy pakietdw, pozwalajy
na skuteczne zarzadzanie czasem pracownikéw lub wlasnym, np. podczas przygotowan do matury.
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2. KALKULUJEMY, CZYLI JAK WYKORZYSTAC ARKUSZ KALKULACYJNY...

2. Kalkulujemy, czyli jak wykorzystac
arkusz kalkulacyjny w zarzadzaniu
finansami

NA TEJ LEKCJI:

« wykonasz kalkulator obliczajacy wysokosé VAT oraz kwoty
brutto i netto;

« wykorzystasz arkusz do kalkulacji kosztéw wytworzenia
wyrobu lub §wiadczenia uslugi.

2.1. Brutto, netto, VAT, czyli arkusz kalkulacyjny oblicza
podatki

W sieci znajduje sie sporo stron, na ktérych mozna wykonywac rézne obliczenia
potrzebne w dziatalnosci zawodowej. Mozna jednak zastapic je wtasnym arku-
szem kalkulacyjnym. Wystarczy dobry projekt i znajomosc uktadania i wykorzy-
stania formut.

Zatozmy, Zze chcemy miec narzedzie obliczajace ceny netto, brutto | podatek
VAT. Jest on naliczany wedtug réznych stawek — 23%, 8%, 7%, 5% i 4% —
w zaleznosci od odpowiednich przepisdow. Stawki moga sie zmienic, dlatego
arkusz powinien byc tak zaprojektowany, by zmiany mozna byto wprowadzic
w prosty sposob. Jesli zastosujesz odpowiednie mechanizmy | wykorzystasz

mozliwosci arkusza, stworzony kalkulator stanie sie uniwersalnym narzedziem
pOMOcnym w pracy.

W pierwszym przyktadzie wykorzystano arkusz kalkulacyjny Cale z darmowe-
go pakietu LibreOffice. Jest on dostepny dla Windows (wymagana instalacja)
i w Linux, w ktorym zazwyczaj jest jednym z programow zainstalowanych wraz
z systemem. Drugi przyktad pokazuje rozwigzanie w Excelu.

Opisany przyktad zawiera wybor metod i narzedzi, ktdre pozwola na tworzenie
podobnych arkuszy o innym przeznaczeniu.

Zacznij od przygotowania komarek dla danych i wynikow. Zaplanuj ich utoZzenie
i wyglad (rys. 2.1.).

projektowanie
arkusza
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I. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA...

mme =S o Tu dobierz rodzaj lini

e
Do cbramowania komaorek =

uzy] narzedzia Krawedzie.

. Dla poprawy czytelnosc
Mimriobt VAT ] | sformatu) tekst (np. dodaj
[wota netto | / kalor | zmien wielkosc liter).
Wpiss kwoty brutto Wartost VAT |
MM VAT FOWhIRE A BT | |
Wpiar kwate neno Wartodd VAT] [
Wyhiors stawke VAT Kwora bruma | |

Rys. 2.1. Przyktadowy rozklad komarek dla katkulatora VAT w programie LibreOffice Calc

Zanim przystapisz do uktadania formut, zorganizuj wprowadzanie danych. Czy
wszysikie dane musisz wprowadzac za kazdym razem, gdy kalkulator zostanie
uzyty? Jak rozwigzac przypadek powtarzalnych danych, np. wartosci stawek
VAT? S3 przeciez niezmienne w danym roku rozliczeniowym. W celu umozliwie-
nia uZytkownikowi wyboru wysokosci stawki bez koniecznosci jej wpisywania,
mozna uzyc list rozwijanych (rys. 2.2.). Umiesz juz to zrobi¢ w MS Excel. Tym
razem wykonasz to w LibreOffice Calc. Umiejetnose ich tworzenia przyda sie
w kolejnych projektach. Arkusz stanie sie tatwiejszy w obstudze.

B e Qv Page

1 S
U] g
U S mwiaa
A
| T (O
i
= g

B R E= s 25000 %
NN Mo

Kliknij pole, dla ktérego cheesz
utworzyc liste rozwijang, 1 wybierz
opcje Poprawnosc danych z menu Dane.

Wpisz kolejno wysokosci stawek VAT,
Lista rozwijana gotowa

e -

Rys. 2.2. Tworzenie listy rozwijanej w LibreOffice Calc



2. KALKULUJEMY, CZYLI JAK WYKORZYSTAC ARKUSZ KALKULACYJNY...

Lista rozwinie sie po kliknieciu strzatki, ktdra pokazata sie po prawej stronie
komarki. Wybrana wartosc bedzie stanowita zawartosc komaorki, W przyktadzie
te sama czynnosc wykonano dla komdrek C4 i C10,

Czas na przygotowanie formut. Wzory na wyliczenie zawartosci VAT w kwocie
brutto i obliczenie wartosci VAT od kwoty netto znajdziesz w internecie. W tabeli
ujeto ich zapis w postaci formuty arkusza.

Homorka Formuta Dziatanie
F2 =C2*C4/(100+C4) Zawartosc VAT w kwocie brutto
F4 =C2-F2 Kwota netto po odliczeniu VAT
F8 =C8*C10/100 VAT dla kwoty netto
F10 =C8+F8 Kwota brutto po dodaniu VAT

Tab, 2.1, Formuty zastosowane do obliczen w przykiadowym kalkulatorze VAT

Dla kwot w arkuszu nalezy wprowadzic ograniczenie liczby migjsc po przecinku
do dwdch. W LibreOffice Cale robi sig to podobnie jak w Excelu (rys. 2.3.).

Kliknij prawym przyciskiem [————— ' "
mysIy wawnatr: kamarki | it et M oy e e o
| Mt Farmd b
e e T —
Ay Cuak { o ol s
(R ouket H
- Wy Dal-y | — TChes?
] ot ‘- I Wi
]_j!- B R R O] { E:-“ s s | i |
E e, e = | A e 1[“@mmm
T e FR— G Fimeer ey
¢ T Wi - -
‘Wagdgit Pt
ke sopyE Cwie el B r__" E-_.- If;".
Pt [ o | oid | emndigine

Rys. 2.3, Ustawienie liczby miejsc dziesietnych w liczbie z danej kamdrki

Pozostaje juz tylko sprawdzic dziatanie arkusza, wprowadzajgc do komorki CB
obliczong dla wprowadzonej kwoty brutto (C2) wartosc z komorki F4 (rys. 2.4.).
Wyniki dziatania formut powinny sie pokrywac.

| Wpisz kwate hrug | muim | I
«  |[Wyblerz stawke VAT] 2300 | Kwota n
v [Wpisz kwote netio || 81,30 || Wartosé VA 7
= |Wybierz stawke VAT| 2300 | | Kwota hrmtn

Rys. 2.4. Sprawdzenie dziatania kalkulatora
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I. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA...

2.2. Symulacje kosztow, czyli arkusz pomaga
w planowaniu wydatkow

Biegtos¢ w obstudze arkuszy jest pomocna przy planowaniu wykonania jakiejs
ustugi lub w sytuacjach domowych, np. wyliczeniu kosztow remontu. Przed przy-
stapieniem do robét warto wiedzied, ile pieniedzy nalezy przeznaczyc na zakup
materiatow | ustug. Poniewaz cenniki nie sg identyczne u kazdego kontrahenta
lub sprzedawcy, przydatne jest narzedzie do racjonalne] kalkulacji tych wydat-
kow. Arkusz kalkulacyjny to idealne narzedzie do sporzadzenia takich obliczen.
Po wykonaniu ponizszego cwiczenia bez trudu opracujesz arkusz dostosowany
dao swoich potrzeb.

Twoim zadaniem jest wykonanie remontu w pokoju. Przed przystapieniem do
prac nalezy wykonac kosztorys. Dla uproszczenia przyktadu przyjmijmy, Ze
kupujesz jedynie farby w pojemnikach po 10 i 5 litrdw. Arkusz powinien obli-
czyc ilosc potrzebnej farby | optymalna liczbe pojemnikow o danej pojemnosci.
W swoich arkuszach mozesz uwzglednic takZe inne materiaty lub ustugi,

Do tych danych mozesz uzy€ listy rozwijane;.

Wyiajivosc)  Licsha Wydsinoes| Liczha Hu Rarby
o S I 21 lra | enalowan eV lie | malowah | petrsebislens?
190 15, 2 13| ; 15.4]

3 3

Liswha Lirha
pogemildey 10 1 | pjumnisow 3 1 |pojemniks 180

ol okl juss T

iw Licatan | Wi finribw Tarby
Preagnacienks larky| Powierschnia "

L LB =

=E6*Ch/Db = JEZELI{G6*10-F6 < ::-[I;EAEIHH-W_EleEH{FE—GE'1!]!,*’5];1}; 0)
= JEZELI[F6 < 10;0,LICZBA CALK(FE/10))
Rys. 2.5, Przyktadowy arkusz do kalkulacji zakupu materiatow do ustugi z wpisanymi danymi

Fé =E6*C6/D6
Gé =JEZELI(F6<10;0;LICZBA.CALK(F6/10))
H6 =JEZELI(G&*10-F6<>0;ZADKR.W.GORE({(F6-G6*10)/5);1):0)

Tab. 2.2. Formuty uzyte w przyktadzie arkusza kalkulacji farb
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2. KALKULUJEMY, CZYLI JAK WYKORZYSTAC ARKUSZ KALKULACYJNY...

Formuta dia komdrek F6, F7 i F8 jest tatwa do utoZenia, Trzeba pomnoiyé liczbe
warstw przez powierzchnie do malowania | podzieli¢ przez wydajnosc odczy-
tang z pojemnika, a otrzyma sie ilosc potrzebnej farby.

Nieco trudniej utozyc formute, ktora wyliczy liczbe pojemnikow o danej objetosci.

Liczba pojemnikdw 10-litrowych jest obliczana w pierwszej kolejnosci, ponie-
waz wieksze gabaryty opakowan sa zazwycza] tansze. Ponadto jesli zostanie
pewna ilos¢ farby, lepiej, by byta ona czescia mniejszego pojemnika.

Formuta dla komorki Gé& zawiera badanie warunku, W uruchomionym Excel lub
Calc moZna uzyc opcji pomocy. Wystarczy wcisnac klawisz F1 | wpisac stowo
LJEZELI", a otrzymamy definicje takiej funkcji i sposdb jej uzycia (rys. 2.6.
i rys. 2.7.). Przeczytaj je uwainie,

Wyniki dla jezeli"

JEZELI, funkcja

Funkcja JEZELl w programie Excel zwraca jedna wartose, jesll warunek jest prawdziwy, lub inna
wartosé, jedli jest falszywy. Wewnatrz funkeji JEZELI maina uzyé maksymalnie 64 dodatkowych
funkeji JEZELL Program Excel zawiera tez inne funkeje, ktorych moina utywad do analizowania
danych na podstawie warunku, takie jak funkcje arkusza LICZJEZEL lub LICZ WARUNKL

Rys. 2.6. Definicja funkcji JEZELI podana przez opcje Pomoc arkusza Excel

Tasl jesl wyrnrenierm moggeyTn proybemnd wartras PRANT Wb FALST

Wiedy_wanioht [pamemein dpcipeabng) pe serinacs Seiecang pries fekcpy, (el Teel faetacs PRANDA
W_prasCiwmym_razie_wariphé [pommat cpconaty| e serichcn Deescany ael funkcly, il Tasl revecs FALSE

W furiciach programu LinreDifios moima nie podewac parsmetsw arnacronych @En “ppcjonalmych”, o jesl za nimi i wysispuis ooe paramety. Ma progkld w Sonkgi o crienmech
paremEtrach, w o) dwa DulEimne parmrrstry G OINachong j@hn “opcionaing”, moora nis podavwod parametru 4 lud parsmainres 3 0 d, 3ie i MoZng nee podawas fytkD parmmetng 3.
Prayktady

FORRRET IRANEGRNEESEn male el ekl ekl v amiiee &Y el s ighoes sl 5 do haigee) Bomdikl memnies sqEmestons ekl 100, W prnetine g preypeio &0 kmdokd
Eotini wirtwisdnany opia “In male” (Bel coelfyakaning ),

Rys. 2.7. Definicja funkeii JEZELT podana przez opcje Pomoc arkusza LibreOffice Calc

Zaznajomieni 2 tymi definicjami przeanalizujmy formute dla G6 (rys. 2.8.).

~JEZELI{F6<10;0LICEZBA . CALK (F6/10)))

/ \

Jezeli F6, czyli liczha J:mtrzebn‘,rch litrow dane W przeciwnym Emrpadku do GB
farby jest mniejsza od 10, to liczba potrzebnych wpisz czest calkowitg 2 dzielenia
pojemnikow 2 farbg o pojemnosci 10 | wynosi ilosci potrzebnej farby przez objetosc 101,

0. Tyle wpisz do G6.

Rys. 2.8. Formuta obliczajaca liczbe 10-litrowych pojemnikow z farba
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|. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKDRZYSTANIEM KOMPUTERA...

Zazwyczaj potrzebna ilosc farby nie jest wielokrotnoscia 10. Kolejna formuta
powinna wiec obliczyc, ile powinnismy dokupic pojemnikow 5-litrowych. Po-
winna ona takze dac wynik 1 dla przypadku, w kiorym pozostato do zakupu
mniej niz 5 litréw (rys. 2.9.).

=JEZELI1GE*ID-FE{}D;ZhGKR.W.GﬁRE{{{FE-GE*lDJHE};qk;ﬂ}

/ / /

Jezeh losc farby w pojemnikach ~ Liczba pojemmkow &-litrowych. Dziek W przeciwnym przypadku,

10-litrowvch nie iest rowna zaokragleniu w gore otrzymasz liczbe czyh jesh potrzebna
pntrzebt:f.:;'c cayli EE* 10-FE<>0 nmagnw:.h pu]%mnikﬁw, nawet gdy farba w calosci miesc
do H + liczh b " farby z jednego z nich me wykorzystasz  sie w pojemnikach

0 H6 wpisz liczhg potrzebnych — w caipdei 17 po $redniku oznacza 10-litrowych, do HG
pojemnikow 5-litrowych. liczbe cyfr zaokraglenia. wpisz 0.

Rys. 2.9. Formuta obliczajgca liczbe potrzebnych pojemnikdow 5-litrowych

Kwote, jaka musisz przygotowac na zakup farby, obliczysz, mnozgc cene po-
szczegolnych pojemnikow przez ich liczbe wyliczona w arkuszu. Tabele mozna
powieli¢ przez schowek | wprowadzac dane dla réénych producentow farb lub
sklepow. Uwaga! LibreOffice Calc importuje arkusze z programu Excel. Takze
Excel importuje arkusze z Calc. Jak widzisz, tworzenie prostych arkuszy stuzg-
cych symulacji nie jest trudne. Listy rozwijane pomagaja w szybkim wypetnianiu
tabel i ograniczajg ryzyko pomytki. Oczywiscie symulacje w arkuszu nie muszg
dotyczyc finansow. Wszystko zalezy od potrzeb | umiejetnosci autora. Zapewne
nieraz spotkacie sie z problemami, w ktorych rozwigzywaniu arkusz bedzie po-
mocny. Warto zapamietac, Ze to narzedzie nie tylko dla ksiegowych.

ZADANIA DO WYKONANIA

I.  Na podstawie arkusza obliczajgcego VAT, kwote netto i brurto zaprojektuj i wykonaj arkusz do ob-
liczania tych wartosci dla zakupow do 20 towarow lub uslug.

2. Uzyj funkeji JEZELT do utworzenia arkusza, ktory w komorce B5 wyswietli komunikat czerwony:
Przekroczono limit wydatkéw” w przypadku, gdy kwota wpisana do komdérki B2 przekroczy kwote
z komarki D2,

3.  Zmodyhky arkusz z zadania 2 w taki sposob, by limit wydatkow byl wyblerany z listy rozwijane;.
Uwzglednij kwoty: 1000, 2000, 5000, 10 000, 20 000 i 30 000 zlotych.

4*. Zaprojektuj i wykonaj arkusz obliczajacy rwdj zarobek na podstawie kwoty brutto zapisane
w umowie o prace. Uwzglednij akrualne koszty pracy. Obowiazujace stawki znajdz w internecie.

5.  Wykorzysta) formule warunkowa JEZELI do utworzenia tlumacza ocen szkolnych. Arkusz po-

winien zamieniaé oceny cyfrowe na wyrazone slownie, np. 4 - dobry.

PODSUMOWANIE LEKCJI

« Arkusz nalezy tak projektowac, aby zmiany moina bylo w nim wprowadzi¢ w prosty i szybki sposab.



3. ZSIECI DO TABELI, CZYLI JAK INTERPRETOWAC DANE ZA POMOCA,...

3. Z sieci do tabeli, czyli jak
interpretowac dane za pomoca
arkusza kalkulacyjnego

NA TEJ LEKCJI:

« wyselekcjonujesz i przeniesiesz do arkusza dane z tabel
pochodzacych ze strony internetowej i dobierzesz sposob ich
wizualizacji;

« przeniesiesz do arkusza i przygotujesz do analizy dane
rankingu.

3.1. Wyszukane, importowane, czyli jak odnalez¢
odpowiednie dane i wpisac do arkusza

W rdznych dziedzinach dziatalnosci zawodowej sg potrzebne precyzyjne dane.
Mozna ich szukac w rocznikach statystycznych, kupic je w firmach badajacych
rynek, a takze znalez¢ w internecie. Informacija jest towarem. Za bardzo pre-
cyzyjne i aktualne dane trzeba zaptacic. Bardzo pomocne mogg rowniez oka-
zac sie niektdre informacije i statystyki dostepne w sieci. Przyktadem moga byc
dane umieszczone na stronie Gtownego Urzedu Statystycznego (rys. 3.1.). Dane
z rysunkow moga byc juz nieaktualne.

Przyciski szybkiego
-s— (ostepu do dual
danych.

Tu moina sprawdzic aktualne
dane z réznych dziedzin gospodarki
| Zycia spolecznego.

: M Wykresy na stronie sg interaktywne.

...'_‘-“"-‘.. [

Rys. 3.1. Gtdwny Urzad Statystyczny, stat.gov.pl
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I. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA...

Urzad podaje zgromadzone dane i nie prowadzi badan opinii.

SprawdZmy aktualne informacije o sytuacji gospodarczej w kraju i pobierzmy je
bezposrednio ze strony GUS-u (rys. 3.2.).
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Rys. 3.2. Pochieranie danych ze strony GUS

Tabela zawiera wiele informacji. Mo2na z niej wybrac te, ktdre interesujg cie naj-
bardzigj (rys. 3.3.).

Uwaga!
Jesli nie masz licencji na uzywanie Excela, arkusz mozesz otworzyc w kio-
ryms z darmowych programow, np. LibreOffice.
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13wzt 'ﬂ?l-??f‘_-‘i’*.“?&;!ﬂﬂ Amm mﬂm,ﬂmﬂmuﬁn 35,4600, 794871 T3
14 ! /4558 58/4599 72 488656 4840,34 4608 50/ 4B4H 16 4825 02 47H8.27 477156 492130 466661/ |
I

g Zaznacz komarki z danymi | sko piuj:
do schowka (np._ skrotem Ctrl + C)

B s - Utwirz nowy arkusz w tym samym
o skoroszycie lub w nowym

. 0 Wkiej ze schowka zapamigtane
- R S BT i komarki tabeli {np. skratem Ctrl + V).

s .J

i {
E.M Lﬂ_ﬂ :l.n mf_:|n, :nr

Rys. 3.3. Przenoszenie danych do nowego arkusza

Skoro dane zostaty juz wyodrebnione, pora na ich analize, Utatwi to utworzenie
odpowiedniego wykresu, Dla danych z naszego przykiadu najodpowiedniejsze
bedag wykresy, na ktdrych mozna porownac kwoty z obu lat (rys. 3.4.).

h-.n- _m,wm
-Hﬂ-_--u:pl

Zarnac tabele 2 danymi,

Na takim wykresie latwo Wybierz odpowiedn
pordwnac poziom wynagrodzenia. rodzaj wykresu.

Rys. 3.4. Wizualizacia danych z arkusza kalkulacyjnego
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I. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA...

Wykres danych z tabeli pobranej z GUS pozwala na tatwe pordwnanie tych sa-
mych parametrow dla réznych okresdw. Trudno jednak odczytac doktadne war-
tosci, dlatego program wyswietla je po naprowadzeniu kursora na dany stupek
i kliknigciu lewym przyciskiem (rys. 3.5.). Jesli chcesz wyswietlac je dla wszyst-
kich stupkow, moZesz zmienic Uktad wykresu. Jesli uzyjesz opcji Styl wykre-
su, mozesz takze zmienic jego kolory | sposob wyswietlania stupkdw (rys. 3.6.).
Podobnie postepu) dla kazdego rodzaju wykresu,

Seria danych "Srednie wynagrodzenie brutto w roku 2018 Punkt "VI"
Wartosc: 4848 16

Rys. 3.5, Wyswietlanie dokladnej wartosci danych dla elementu wykresu
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Rys. 3.6. Wykres z danymi liczbowymi

By uwydatnic tendencje lub trendy, wystarczy zmienic typ wykresu (rys. 3.7.).
MoZna odczytac, ze w marcu i kwietniu w obu latach pensje spadaty, w czerwcu
wzrosty, a nastepnie lekko spadaty az do wrzesnia,
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=g Srecinile wyniagtodenie brutlo w rku 3017
A0 == Srednie wynagrodienie brutto w ok 2098

Rys. 3.7. Wykres pokazujacy trendy udziatu wartosci danych

Przy prowadzeniu wtasnej dziatalnosci mozna wpisac do arkusza przychody lub
wydatki i sledzi¢ je w danym okresie. Pomoze to w planowaniu.

Jesli dane, ktore chcesz umiescic w arkuszu, znajdujg sie poczatkowo w doku-
mencie tekstowym, mozZesz je przeniesc za posrednictwem schowka systemu.

3.2. W przysziym roku moze byc lepiej, czyli sortowanie
i analiza danych rankingu

Kazdy z was zapewne przynajmniej raz analizowat jakis ranking opubliko-
wany w sieci. Niektdrych interesowata popularnosé wykonawcy muzycznego,
innych = ceny ubezpieczen, a jeszcze innych — polecane mikropraocesory. Jesli
takie rankingi sa uktadane wedtug obiektywnych kryteriow, moga byc bar-
dzo pomocne, np. w podejmowaniu decyzji o zakupie danego towaru, wyboru
ustugi, uczelni itp. Zdarza sie, Ze tabele z rankingami zawieraja wiele danych,
w tym jednak takie, ktdre nas nie interesuja. Trzeba wigc posegregowac infor-
macje wedtug innych kryteridw. Najczesciej nie mozZna zrobic tego na stronie
internetowe]. Jesli budowa strony na to pozwoli, mozna przeniesé tabele do
arkusza. Domyslasz sie, Ze po takiej czynnosci mozesz wykonac wiele operacii
na danych z tabeli. Czas na przyktad.

ZatoZzmy, Ze zamierzasz kupic laptop. Wybrates/wybratas juz kilka modeli.
Przyszedt czas na ostateczng decyzje. Zanim |3 podejmiesz, chcesz przyjrzed
sie blizej ich procesorom. W tym celu zapoznajesz sie z rankingami z kilku
stron. Z tatwoscia je znajdziesz, sprawnie postugujac sie wyszukiwarka,
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I. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA...

Tabele czesto sg jednak rozbudowane i zawierajg wiele danych, ktdre z twojego
punktu widzenia moga nie by wazne. Chciatbys/chciatabys je uproscic | maoc
segregowac procesory wedtug roznych parametrow. Na szczescie wiele takich
tabel da sie przeniesc do arkusza (rys. 3.8.). Tym razem uzyjemy Excela.

import tabel Mamy do dyspozycji narzedzia, ktére pozwalajg importowac tabele z rdznych
miejsc lub formatdw, w tym ze strony internetowe|. Wykorzystajmy je.

Ze wstazki Dane wybierz narzedzie Z sieci Web. Wpisz adres strony z danymi (np. tabelg).
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2] A By TeppEpe (LR L R ] o R R ]
(L] AN Fare ~ HTHEE NN - IR L L]
Poczeka) na
wczytanie sie
obiektow.
Wybierz Tabele, B s o meseiies wec Na rysunku przedstawiono tabelg
a nastgpnie weisni| po formatowaniu — ustaleniu
Zaladuj. odpowiedniej szerokosci kolumn.

B o e e s =

Rys. 3.8, Przykiad kopiowania danych ze strony internetowe| do arkusza Excel

sortowanie w tabeli Tak skopiowane dane mozna sortowad wedtug danych z poszczegolnych kolumn
arkusza (rys. 3.9.). Znacznie utatwi to interpretacje informacji zawartych w tabelach.
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Kliknij przycisk otwierajgcy okno dialogowe sortowania | wybierz kryterium.
Pomiewaz szukasz najszybszego procesora w rankingu (zdobywcy najwieksze)
liczby punktdw), wybierz Sortuj od Z do A.
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Rys. 3.9. Sortowanie w tabeli z pobranymi danymi

Oczywiscie gdy dane ze wskazanego zZrodta zostang juz pobrane, moZesz
dowolnie nimi operowac w ramach mozliwosci arkusza: wykonac wykres, uzyc
dowolnej formuty itp. Dzigki temu interpretacja danych z innych Zrodet, np. ze
strony internetowej, czy wigczenie ich do wtasnych dokumentow (pamietaj
o prawach autorskich) bedzie utatwiona.

W niektorych przypadkach narzedzie do pobierania danych zawiedzie. Mozesz
wiedy sprébowac uzye innego (rys. 3.10.). SprawdZ w opcji Pomoc (F1), w ja-
kich sytuacjach beda one przydatne.

Flik Marzgdeia ghommig  Wilawans  Ukdad sirony

m B 88 [& [B

I il Toeci Tabell Ostainie  kinigjace
d-lnr trivtoweqn/CE Web mivmu  bidis  polgeierss | W

Polyigmmue | prackurisicanse dangch

Rys. 3.10. Narzedzia do pobierania i przeksztatcania danych z réznych Zrodet do tabeli
arkusza Excel

apeTacc na
importowanych
danych

wstawianie
tabeli z innego
dokumentu
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Czasem sprawdza sie najprostsze rozwiazanie z uzyciem Schowka (Ctri+C,
Ctri+V).

-~ Uwaga!

Jesliinteresuja cie testy procesordw i ich wyniki, sprawdzZ w sieci znaczenie
nazw niektdrych kolumn przyktadowej tabeli. Dowiedz sie, czym jest Cine-
bench R15 CPU Single 64Bit lub x264 Pass 1.

ZADANIA DO WYKONANIA

L. Nastronie GUS-u umieszezono infografiki bedace wykresami danych z réznych dziedzin, ktorymi
zajmuje sig urzad (htrp://stat.gov.pl/infografiki-widzety). Przeczytaj instrukcje ich obslugi, a na-
stepnie wyprobuj dzialanie, Zaplanuj wvkonanie takich infografik dzialajacych w arkuszu kalku-
lacyjnym. Po kliknieciu fragmentu wykresu powinna sig pojawi¢ wartoé¢ danej. Ten mechanizm
nie dziala poza arkuszem.

2. Jesli po maturze planujesz pojscie na studia, znajdZ w internecie strony poswiecone rankingom
uczelni. Wezytaj do arkusza tabele zawierajgce interesujace cig dane na ich remat. Uzyj optymal-
nego sposobu pobierania danvch i uzasadnij jego wybdr. Zastosuj narzedzia sortowania do analizy
ofert. Wymien posortowane dane i uzasadnij swéj wybaor.

3. Jesli po ukonczeniu szkoly planujesz rozpocza prace zawodowa, wyszukaj w internecie strony,
na krorych znajdziesz dane zwigzane z wybranym zawodem, np. dotyczace narzedzi lub urzadzen
uzywanych przez pracownikéw, cenniki uslug itp. Sprawdz, ktore z nich udestepniono jako ta-
bele. Uizyj optymalnego sposobu pobierania danych i uzasadnij jego wybor. Jesli to ulatwi analize,
wvkonaj odpowiednie wykresy,

4. Przygotuj prezentacje omawiajaca przeznaczenie wybranych wykresdw arkusza, W tvm celu wy-
konaj ich zrzuty ekranowe. Dane wybierz tak, by jednoznacznie ilustrowaly opis zastosowania,
Prezentacje uléz za pomoca dowolnego edytora.

5. Opisz w prezentacji funkcje, jakie pelnig narzedzia z rysunku 3.10. Wykorzystaj w tym celu opcje
Pomoc (F1). Dla wybranego narzedzia opis zilustruj wykonanymi przez ciebie zrzutami ekrano-
wymi poszczegolnych faz dzialania narzedzia.

PODSUMOWANIE LEKCJI

5. 26 » Pobieranie {import} danych do tabeli w arkuszu kalkulacyjnym moi#na wykonad¢ na kilka sposobow.

:. 27 * Przeniesienie danych do arkusza, dzieki mozliwodci uzycia jego narzedzi, formul itp., umozliwi wy-
konanie na nich dowelnych operacji dostepnych w arkuszu, co znacznie ularwi ich wizualizacje
1 analize.

. 26 « Sortowanie w tabeli arkusza pozwala na szybsze i dokladniejsze analizowanie danych.
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4. SPOSROD WIELU, CZYLI FILTROWANIE W ARKUSZU KALKULACYJNYM

4. Sposrod wielu, czyli filtrowanie
w arkuszu kalkulacyjnym

NA TEJ LEKCJI:

» poznasz sposoby filtrowania informaciji zapisanych w arkuszu;

« nauczysz sie tworzy¢ nowe arkusze na podstawie filtrowanych
tabel.

W poprzednim rozdziale dowiedziates/dowiedziatas sie, jak wczytywad do
arkusza tabele z réznych Zradet. Nauczytes/nauczytas sie rowniez, jak sorto-
wac dane w listach danych (kolumnach tabel). Wiesz juz, Ze to pozwala usta-
wiac kolejnosc wierszy wedtug roznych wielkosci zapisanych w kolumnach.
Przyktadem moze by¢ sortowanie informaciji w rankingu uczelni, np. ustawienie
kolejnosci wedtug miejsc, liczby miejsc na danych wydziatach, liczby punkiow
potrzebnych do przyjecia itp. W tym rozdziale poznasz filtrowanie, czyli kolejny
sposob na wyszukiwanie informacji w tabelach arkusza. Po jego przeczytaniu
i wykonaniu opisanych ¢wiczen docenisz te mechanizmy.

4.1. Ustalamy kryteria, czyli kiedy warto skorzystac
z filtrowania

Kiedy warto stosowac filtrowanie? To dobre pytanie, ale odpowiedz nie jest pro-
sta. Rozwazmy kilka przypadkdw dla tabel z danymi zapisanymi w wielu wier-
szach i listach (kolumnach). W duzym zbiorze danych trudno znalezc wszyst-
kie interesujace nas informacje. Zatozmy, ze arkusz zawiera dane 1000 osdb,
w tym imiona, nazwiska, adresy i wiek.

1. Szukamy osob zamieszkujacych te same miejscowoscl. Bez filtrowania
trzeba by przeszukac catg kolumne, w ktdrej zapisano miejscowosci, a nastep-
nie skopiowac znalezione dane, np. do innego arkusza. W tym przypadku
Z pomocg moZe przyjsc znany juz mechanizm sortowania, jednak samo prze-
noszenie danych do innego arkusza lub tabeli bedzie czasochtonne | Zmudne.

2. Znalezienie i skopiowanie danych mieszkancow tej samej miejscowosci
przy odrobinie wprawy nie bedzie bardzo trudne. A co zrobid, jesli wsrdd tych
mieszkancow chcemy wyodrebnic dodatkowo wszystkich o imieniu Zofia lub
Adam, ktorzy maja 25 lat? Tu filtry okazg sie niezbedne.

3. A jesli wsrad danych znajdg sie dtuzsze teksty, np. nazwy ukoniczonych szkot lub
uczelni, a nam bedzie zalezato na znalezieniu absolwentdw technikdow? Kolumna
Ukonczona szkota moze przeciez zawierac peine nazwy szkot Filtrowanie
w arkuszu pozwoli na wyszukanie konkretnych fraz i wyswietlenie w tabeli jedy-
nie wierszy z szukang w danej kolumnie wartoscig, np. Technikum Elektroniczne.,

prvkiady
rastosowWan

filtrowania danych
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4. Podobnie rzecz sie ma z danymi, ktére chcemy wykluczyé. Moizna uzyc fil-
tru, ktdry pozostawi jedynie dane osob niemajacych w wybranej kolumnie
wpisanej pewnej frazy lub liczby. Uzycie w takim filtrze wspomnianej wyzej
sekwencji znakéw Technikum Elektroniczne spowoduje, Ze w arkuszu zostang
wyswietlone dane osob, ktore technikum elektronicznego nie konczyty.

5. A czy mozna filtrowac wedtug koloru? Domyslasz sie zapewne, Ze tak. Zda-
rza sie, ze kolordw uzywa sie do wyrdzniania réznych wartosci, np. najwaz-
niejszych, ekstremalnych albo mieszczacych sie w pewnym zakresie.

6. Dane, ktdre pozostang po filtrowaniu, dzieki uzyciu opcji zaawansowanych
mozna automatycznie przeniesc do wskazanych komarek arkusza.

Uwagal
filtrowanie nie Po operacji filtrowania dane, ktérych nie widad w tabeli, nie sg usuwane.
usuwa danvch . 4 =4 : -

Nadal pozostaja w arkuszu, przestajg byc jedynie wyswietlane.

rarkusza

W Excelu filtrowanie dla danej listy mozna wtaczy¢ lub wytaczyc za pomoca
opcji w sekcji Sortowanie i filtrowanie z wstazki Dane.

4.2. Mniejsze, wieksze, czyli filtrujemy zakresy danych

W przyktadzie uzyjemy nieznacznie zmienionej tabeli z poprzedniego rozdziatu
{rys. 4.1.). Nie jest bardzo rozbudowana, ale zawiera wystarczajaca liczbe
danych, by mozna byto przesledzic proces filtrowania i jego efekty.

menu kontekstowe W filtrowaniu pomozZe menu kontekstowe dopasowujace sie do rodzaju filtro-
wanych danych.
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Rys. 4.1. Przykladowa tabela arkusza

Gdy analizujemy rankingi, najczesciej interesuja nas produkty o okreslonych
parametrach. W pierwszym przyktadzie odfiltrujemy wszystkie procesory, ktdre
wydzielaja najwiece| ciepta, a wiec potrzebuja najwiecej mocy pobieranej z zasi-
lacza do wykonania okreslonych zadan. Zalezy nam bowiem na jak najmniejszym
zuzyciu energii. Ta wiasciwosc jest okreslana przez parametr TDP mowiacy o ilo-
sci ciepta, ktore trzeba odebrac z procesora w ciggu jednej sekundy.

- Uwagal

Przyktadowa tabela zawiera jedynie 10 przyktaddw procesorow. Uzyto jej
dla uproszczenia cwiczen. W rzeczywistych zestawieniach takich wierszy
moZe byc znacznie wigcej | zastosowanie filtrow stanie sig niezbgdne.
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4. SPOSROD WIELU, CZYLI FILTROWANIE W ARKUSZU KALKULACYJNYM

W cwiczeniu pozostawimy na ekranie jedynie procesory, ktdrych wspdtczynnik
TDP znajduje sie pomiedzy 100 a 165 (rys. 4.2.).

Palna nansa _ul:-nl:--l.:li:uh.r|1l' 'm-‘l‘wh_lih-d-.fﬂqﬂd_
Prsciutic ME i : L2 §d deaw et smwanen e st | A0 - 4200 | 34748
Procesor THTEL £ [BM §) tevs st sisamanss mrmsesmuys. 31300 - 4700 | 16032
Priscesdir INTEL 3 | L8] beinjoiey |t » (000 - #0000 | 10036
Prpossos MDD 7 T I - 2400 | DD
Proceso: AMID 3 |(M P wemm ieiss. * [Na00 - 4400 | 1A
Procosor INTEL 3 [GM e e |
Procesor AMID 0|08 "3 mmem— B r— |
Procesos MTEL 4 |4.1 au S — — |
Procesor INTEL 5 |BM | =10 S [
Procesa: AMG 5 |GM e . i
- [ ~a——— Dia listy TDP rozwifi menu
[ T =l =
e sortowania | filtrowania.
s Wybierz opcje
= I : x
R— St Filtry liczb / Miedzy.
:_-r- £ il
il meibii e b e (-] - L - -
wy . -+——— W odpowiednie pola wpisz
sl e — - 4
e R zakres filttrowanyceh liczb.
e L B PR ST
| i
L2 Cache + L3
1:'-':&- narwa |cache TP J Hz - Tl.ll'hﬂ-.
Procesor INTEL 1 [BMB + 64MB 105 rﬁg . 4700 ; ;
]Prnn:uur INTEL 2 [1BMB + 24.8MB 165 |unu - 4600 i:?h dzialenia filtru e
[Procesor AMD 2 [16MB + 24.6MB 165 §O00 - 4400 gdzy z parametrem |".
|Procesor INTEL 3 [6MB + 64MB 105 800 - 4600
1Pran:ﬁur INTEL4 |2.5MB + 20MB 125 700 - 5300
Paina naiwa LZ Cache + L3 Cache MHz - Turbo
Procesor INTEL 2 |LBMB + 24 GMB 000 - 4600
Procesor AMD 2 |1BMS &+ 24 6MB ln . el P i - .
Procesor INTEL 4 |2.5MB + 20MB §700 - 5300 T" VATEIR DPCR 20T
Procesor INTEL 1 |BMB + 64MB pso0 - 4700 atwigj bedzie wybrac procesor.
Procesor INTEL 3 |6MB + B4MB paco . as00

Rys. 4.2. Przyktad uzycia filtru liczb z warunkiem Miedzy

Uzyty filtr pozwalat ustalic, czy warunek Miedzy ma miec postad wiekszy od
i mniejszy od czy wiekszy od lub mniejszy od.

Zbadajmy, na czym polega réznica (rys. 4.3.). Podezas analizy przyda sie przy-
pomnienie pojec koniunkcja (i) | alternatywa (lub).

Definicje

Koniunkcja (iloczyn logiczny) to zdania potgczone spoéjnikiem logicznym .

koniunkcja
i alternatywa

Koniunkcja jest prawdziwa, gdy wszystkie je] zdania sg prawdziwe.

Alternatywa (suma logiczna) to zdania potaczone spojnikiem lub. Alternatywa
jest prawda, gdy przynajmniej jedno z jej zdan jest prawdziwe.

N



I. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA...

Jezeli uzyjemy koniunkcji (i) w filtrze Miedzy, oba warunki muszg by¢ spet-
nione. Liczby musza wiec byc jednoczeénie wieksze lub réwne 100 i mnigjsze
lub rowne 165 (rys. 4.3.).

Petna nazwa L2 Cache + L3 Cache TDP

POkAZ WaRTLTE, W ETGTyCN: + H—=
Toe == Procesor INTEL 2 |18MB + 24.8MB 165
st wighaze i luy dome | | » Proceser AMD 2  [18MB + 24.8MB 165
o Ovs Procesor INTEL4 |2.5MB + 20MB 125

Jest mniegsze na2 Iu rdwne .:l E :

o ' — Procesor INTEL 1 |8MB + 64MB 105
Procesor INTEL 3 |6MB + 64MB 105

T —

Rys. 4.3. Uzycie koniunkcji w filtrze Miedzy

Jesli zastosujesz alternatywe (lub), filtr pozostawi wszystkie dane, ktore spet-
niaja przynajmniej jedno z ograniczen, czyli wszystkie wieksze od 100 lub mniej-
sze od 165. W przypadku takich liczb w naszym przyktadzie zostang wybrane
wszystkie pola (rys. 4.4a.). Uzycie alternatywy ma sens, jezeli odpowiednio
dobierzemy parametry, np. TOP jest wieksze od 165 lub mniejsze od 100, czyli
pozostawimy na ekranie wszystkie procesory poza tymi z rysunku 4.3. W tym
przypadku tabela wyswietli dane jak na rysunku 4.4b.

a)
Peina nazwa L2 Cache + L3 Cache [TDP
Procesor AMD 1 12MB + 64MB
Procesor INTEL 2 |18MB + 24 8MB
““1;"""“'-*“"”“ Procesor AMD 2 18MB + 24.8MB
,mﬁ,mm;m,m Ei Procesor INTEL 4 |2.5MB + 20MB
i e ' Procesor AMD 3 BME + 32MB
AR SRS Il F| Procesor INTEL 1 |B8MB + 64MB
Procesor AMD 4 &6MB + 64MB
Procesor INTEL 3 |6MB + 64MB
Procesor INTEL S |8MB + 32MB
Procesor AMD 5 6ME + 32MB
b) Petna nazwa L2 Cache + L3 Cache |TDP
£
Procesor AMD 1 12MB + 64MB
Procesor AMD 2 18MB + 24 .8MB
Procesor AMD 3 BMB + 32MB
Procesor AMD 4 eEMB + 64MB
Procesor AMD 5 eMB + 32MB

Rys. 4.4, Uzycie alternatywy w filtrze Miedzy

Po analizie opisanego filtru z tatwoscia uzyjesz pozostatych zwigzanych z fil-
trowaniem liczb. Pamietaj jednak o umiejetnym wyborze pomiedzy koniunkcja
a alternatywa.
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4. SPOSROD WIELU, CZYLI FILTROWANIE W ARKUSZU KALKULACYJNYM

Uwagal!

Koniunkcja i alternatywa w wyborze parametrow filtrow wystepuje w fil-
trach dotyczacych zardwnao liczb, jak i tekstow.

4.3. Nie tylko liczby, czyli odnajdujemy filtry tekstu i koloru

W przykiadzie pierwsza lista zawiera nazwy procesorow wraz z ich marka. Jesli
chcemy wyswietlic dane uktaddw tylko jednego producenta, mozemy uzyc fil-
trow tekstu. Zauwaz, ze arkusz rozpoznat zawartosc listy i w menu konteksto-
wym w miejscu filtrow liczb pojawity sie filtry tekstu (rys. 4.5.).

| 1 Sermyeds e
1 Sgrnijed T iin &

ik mﬂmww
FE 5o o napmiptariin du sqmempzech

Teip iy kblarde Serjuy wiag Eabriu ¥
52 Wypyse mre 00 5
(%) By b & By ek b 3
= B e
171 naraey wemswiba) | (e wism
[ # Procesen AMO |
1195 # Progwpar AT J
LIS e Procean AND
A o Pragunr AT 4
|-Clvin # Procesar AMD 1
(S L ] i o Procesar INTTL 1
¥ Prar e TR,
W Procmor INTEL, 3
# Procmton NTEL 4
o Mrmessey BNTEL L
|
i pre. o i

Rys. 4.5. Menu kontekstowe filtrow w zaleznosci od zawartosci listy

Jesli interesuje cie wynik i parametry, np. procesorow danego producenta,
uzyj takiego filtru, ktory wykryje w nazwie odpowiedni tekst. Nalezy zatozyc,
Ze mozZe ona zawierac takze inne wyrazy (w naszym przypadku stowo Proce-
sor i cyfre). By zaden procesor danej marki nie zniknat nam z pola widzenia po
zastosowaniu filtru, uzyjemy opcji Zawlera (rys. 4.6.).

Pelna nazwa L2 Cache + L3 -
3 | C— 5| i
T IR T R
A2 gy wil Pl | !
- .[1BMB + 24.8MB e |
e
F : 1BMB 4+ 24.8MB
- r— =B i MB ’
= e 3
[P L — i
E e sep I':-..:. B i3 -_hnhunllm Toe
F o[ Dot e VAT Wtar Trisadr ppar T00EET
¥ 0,1 (e r==5 ToE
, e 6MB + B4MB {70 Aine TeirmagT pper JUELS i
i S Aypes § THOGS 138
_F 8MB + 32MB i) h.-: ¥ BN [+
!_F - e 6MB + 3ZMB 0 Hypar Trimal e TISEE 18
:l-"ﬁﬁmr Termidil* pper 19 E g + 1IRE 185
JIE I-r_'qr J Il'-CII:I:I L] F

Rys. 4.6. Przyktad uzycia Filtru tekstu z opcjg Zawiera
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|. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKDRZYSTANIEM KOMPUTERA...

Pozostate opcje tego filtru nie bedg ci sprawiaty trudnosci. W razie problemdw
mozZesz skorzystac z funkcji Pomoc (F1).

Zapewne zauwazytes/zauwazytas, ze w naszej tabeli niektére pola wypetniono

kolo
= danymi, uzywajac czerwonych znakdw. W praktyce moze to oznaczac, ze dana
wartosc np. wykracza poza norme. Kolorem mozna takze wyrdzniac informacje
z innych przyczyn. Nalezy jednak w opisie tabeli podac, co oznaczaja poszcze-
golne barwy. Skoro mozna wyrdzniac w ten sposob niektdre dane, powinna ist-
nie¢ mozliwosc ich filtrowania. W naszej tabeli zaznaczono kolorem procesory
z najwieksza pojemnoscig pamieci cache i najwyzsza czestotliwoscia taktowa-
nia. Uzyjmy odpowiedniego filtru, by odnalezc te najszybciej taktowane (rys. 4.7.).
TDP MHz - Turbo |Rdzenie / Watki
SETRNM 1wt |24/48
165 S *118/36
165 Vg e Aolons B e seedig Moot Btk
Eitry 1t 3 1
125 ik F+ —
& (Tamacr wezprimi Vi) werallag bnbonavs Crvissel
180 |30 - ate = = W menu wystapia kolory
105 P 16/32 b uzyte w dane| liscie.
L 0 - 00
65 L. 400 12/24
|- e -
105 geiaifonr 12/24
180 16/32
180 s e 112/24
Peina nazwa L2 Cache + L3 Cache |TDP MHz - Turbo
Procesor INTEL 4 |2.5MB + 20MB 125 3700 - 5300
Procesor INTEL 3 |6MB + 64MB 105 3800 - 4600
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4. SPOSROD WIELU, CZYLI FILTROWANIE W ARKUSZU KALKULACYJNYM

4.4. Fragmentator, czyli filtrowanie z roznymi kryteriami

Uzycie Fragmentatora jest ciekawym sposobem filtrowania, bardzo przydat-

nym podczas analizy danych z tabel, w ktérych musimy wybierac dane wedtug
wielu kryteriow.

Opcja pomocy w arkuszu Excel tak definiuje ten sposdb filtrowania: fragmentator

JFragmentatory udostepniaja przyciski, ktdre mozna kliknad w celu filtrowa-
nia tabel lub tabel przestawnych. Oprocz szybkiego filtrowania fragmentatory
wskazuja teZ biezacy stan filtrowania, co utatwia zrozumienie, co jest obecnie
wyswietlane”.

Uzyjmy fragmentatora w nasze| tabeli. Odfiltrujmy wszystkie procesory AMD
i INTEL ponizej numeru 3 i majgce 10 lub 12 rdzeni (rys. 4.8.). Spojnik i odgrywa
w naszym zadaniu duzg role. Oznacza, 7ze wyswietlane wiersze musza spetniac
wymagania obu filtréw jednoczesnie.

Elikmij dowolne pole tabeli, a nastgpnie na wstazce

E & = Wstawianie wybierz Fragmentator
Bl U T e
Sy omcEaau -:
E O v Zaznacz nagiowk
' CLENIES T list, wedlug ktérych
B nastgpi filtrowanie
- e Fragmentatorem.
(] mmmmree m el L b
MHz - Tl-ll"bﬂ zenie [ \ » : S
3000 - 4200 #|24/48 e
3000 - 4600 ([18/36
2
AEEWE LY Cachim + LY Caclhva [TDPF .I-IIII = Turbo Rdrania / Wethi Ahy uz'."j' wmnﬂﬂ “ii ]E-‘I:'I'I-EED
Procesor AMD 1 l‘1;_1'.1. - GAMB 50 dm ~AI0E |247%0 ‘/f F‘ﬂ?nlﬂtu ﬁl“ﬂ“"ﬂnl‘ﬂ, W'EIEI'LI]
Procesor INTEL 3 | (81 + 34 80R 165 90004600 |18/36 _ Wybor wielokrotny.
Prooesor AMD Y [1AME = P8 8M0 165 300 - 4400 | 16/36
Procesor AMD 3 | M0 + J2MB 180 {3500 - 4400 [16/32
‘H‘mm INTEL 1 |8MB + B4MB 105 13500 . 4700 {ai'/
Pefna naswa #=
Po wybramu naszego hitru dla
listy Rdzenie/Watki odfiltrowany
rostanie takze wiersz z Pelng nazrwg
i Procesor INTEL 3. Nie spelnia on

SE—— ! bowiem wymagar jednego z filtrdw.

Rys. 4.8. Przyktad zastosowania Fragmentatora
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”’ﬂ |. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKDRZYSTANIEM KOMPUTERA...

Uzywajac Fragmentatora, mozna filtrowac jednoczesnie wedtug réznych para-
metrow, réznych list. Nalezy pamietac, ze filtry beda dziatac zgodnie z zasadami
koniunkcji.

ZADANIA DO WYKONANIA

L. Wykorzysta) tres¢ poprzednich rozdzialow i pobierz z sieci tabele zawierajaca ranking wybranych
elementéw kompurera, np. kart grafiki. Uzyj filtrow, by wirédd nich znale#é najbardziej wydajne,
najtansze, najdrozsze, kosztujace nie mnie; mz okreslona kwota, W trakcie wykonywania zadania
wykonaj zrzuty ekranowe, np. narzedziem Wycinanie, | umiesc je z krotkim opisem w dokumen-
cie tekstowym. Zapisz go w formacie PDF.

2. Wykonaj prezentacje w dowolnej formie (np. PowerPoint lub film) opisujaca dzialanie poszcze-
gélnych opcii filirowania liczb.

3. Wykonaj prezentacje w dowolnej formie (np. PowerPoint lub film) opisujaca dzialanie poszcze-
golnych opeji filtrowania tekstu,

4. Dla rabeli z zadania | uldz wiasne fltry. W trakcie wykonywania zadania wykonaj zrzuty ekra-
nowe, np. narzedziem Wycinanie. Opisz w dokumencie zastosowanie twoich filtréw i sens ich
uzycia, Dokument zapisz w formacie PDF.

5. Wrykorzysta) tabele z zadania 1 lub dowolna z twoich dokumentow i uzyj Fragmentatora. Opisz
w dokumencie tekstowym cel jego zastosowania, Wykonaj zrzuty ekranowe w celu zilustrowania
wykonanego ¢wiczenia.

PODSUMOWANIE LEKCJI

« Narzedzia do filtrowania sa uniwersalne i moga sluzyé do wyszukiwania danvech zapisanych w ob-
szernych tabelach wedlug réinych parametrow. Przykladem moga byé liczby lub ich zakresy, tekst,
kolor lub dowolnie wpisany filer (liczba lub rekst).

- Po filtrowaniu wiersze pozostaja niezmienione, a odfiltrowane dane pozostaja jedvnie niewi-
doczne — nie znikaja z tabel. Po usunieciu filtru zostanie wyswietlona pelna, zapisana w arkuszu tabela,

« Menu kontekstowe udostepnia opcje filtrowania zgodnie z zawartoscia listy danych (kolum-
ny tabeli).

« Filtrowanie nie musi dotyczyé liczb lub rekstu. Mozna filtrowaé wedlug kolorow.,

» Fragmentatory udostgpniaja przyciski do szybkiego filtrowania w tabelach, Wyswietlajg rakze
aktualny stan fAltrowania.

« W filtrowaniu z uzyciem kilku filtrow nalezy zwrocic baczng uwage na wybor pomiedzy koniunk-
cja a alternatywa.



5 Z EKSPERYMENTU DO ARKUSZA, CZYLI ANALIZA DANYCH...

5. Z eksperymentu do arkusza, czyli
analiza danych z doswiadczenia

NA TEJ LEKCJI:
» wykonasz doswiadczenie z symulacja rzutu kostka;

« wpiszesz wyniki pomiaréw doswiadczen do arkusza i z jego
pomoca dokonasz ich analizy.

Wiele doswiadczen z réznych dziedzin wymaga zbierania sporej ilosci infor-
macji, ktére poZniej musza zostac przetworzone. Gdyby nie arkusz, bytaby to
bardzo zmudna czynnos¢, obarczona duzym prawdopodobienstwem popet-
nienia btedu. Arkusz moze takze postuzyc symulacji zjawisk i doswiadczen nie
tylko ekonomicznych. W tym rozdziale dowiesz sie, jak rzuci¢ kostkg 1000 razy
w ciggu utamka sekundy i jak mozna te wyniki wykorzystac.

5.1. Oszczedzamy czas, czyli symulujemy rzuty kostka do gry

W czasie przygotowan do matury mozesz spotkac sie z zadaniem polegajacym
na rzucaniu kostka do gry i obliczeniu najbardziej prawdopodobnej liczby suk-
cesow (wyrzucenia okreslone] liczby oczek) w n probach. Oczywiscie nie ist-
nieje metoda na doktadne podanie wyniku, ktory sprawdzitby sie w praktyce.
Jednak przy odpowiednio duzej liczbie prob bedzie on zblizony do wyniku
doswiadczenia. Aby odkryc, czy tak jest, naledy wykonac wiele rzutow, wynik
kazdego zapisac, a nastepnie policzyc, ile razy wystapita wczesniej okreslona
liczba oczek i sprawdzic, czy bedzie ona w przyblizeniu rowna obliczeniom. Aby
eksperyment miat sens, musimy wykonac co najmniej kilkaset prob.

Czy moze to za nas zrobic arkusz? Jesli wykorzystamy generator liczb pseudolo-
sowych, to oczywiscie tak. Przy okazji wyniki mozna zwizualizowac wykresami.

Zacznijmy od przygotowania arkusza (rys. 5.1.).

BLLENE.. = » W I =L DA TARR LA - - e TR L -
4 & B A A B 4 A
- = a5
2 Wynik rzutu kostka 2 Wynik rzutu kost 996
3 | =LOS.ZAKR(1;6) 3 2|| 997
998
1 999
: S 1000
W wybrane pole wpisz formule Te samg formule skopiuj do 999
losujgcy liczbe catkowitg kolejnych pol kolumny, by uzyskac 1002
z zakresu od 1 do 6. tysigc symulacy rzutu kostka. 1003

Rys. 5.1. Przygotowanie arkusza symulujgcego 1000 rzutdw kostkg

symulacia zjawisk
losowych
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Jesli arkusz symuluje juz odpowiednia liczbe rzutow, moZna przystapi¢ do
opracowania pozostatych elementow doswiadczenia. Podstawa bedzie wzor
na najbardziej prawdopodobnag liczbe sukcesow w n prabach, W naszym przy-
padku sukcesem bedzie wyrzucenie okreslonej liczby oczek, np. 6, a nto liczba
wykonanych prob, czyli 1000. Wzor jest oparty na schemacie Bernoulliego
(wym. bernulego).

Majbardziej prawdopodobna liczba sukcesdw w n prébach jest okreglona jako
(n + 1)p; p oznacza tu prawdopodobienstwo wystapienia sukcesu w pojedyn-
czej probie. Poniewaz rzut kostka moze dac jedynie 6 wynikow, z ktdrych kazdy
jest tak samo prawdopodaobny, 10 p = /6. Wynik powinien byc catkowity. Jesli
nie bedzie, nalezy przyjac najwieksza liczbe catkowita mniejsza od obliczone|
wartosci. W naszym przypadku:

(n+1) p=1001+ 6= 166,83

Przyjmujemy wiec, Ze przy 1000 probach rzutu kostka najbardziej prawdopo-
dobna liczba zdarzen polegajacych na wyrzuceniu danej liczby oczek jest 166.

Uzupetnijmy arkusz o formute wyswietlajgcg liczbe wystgpien danej liczby
wsrod wszystkich préb (rys. 5.2.). Do policzenia wystapien danej liczby oczek
w przyktadzie uzyjmy formuty:

=LICZ,JEZELI(B2:B1002;E3)

Dia kolejnej liczby oczek formuta bedzie analogiczna, liczenie odbywa sie wsréd
tych samych danych w polach od B2 do B1002, np. dla dwojek:

=LICZ.JEZELI(B2:B1002;E4)

W formule mozna zastosowad tak?e adresowanie mieszane. W takim przy-
padku, jesli chcemy wymusic blokowanie kolumny E w formule, a pozwolic na
zmiane wierszy, mozna uzyc formuty:

=LICZ.JEZELI(B2:B1002;5E4)

W tym przypadku nie jest to konieczne, warto jednak przypomniec sobie, ze
istnieja inne formy adresowania komorek niz zastosowane pierwotnie adreso-
wanie wzgledne, np. mieszane.

3 - £ | =R SR
| A B C D E F ! G
1]
o Wynik rzutu kostkg Liczba trafien
| 3] 1 Wylosowano 1 152
4 4 Wylosowano 2 170
5 2 Wylosowano 3 186
6 1 Wylosowano 4 165
7 2 Wylosowano 5 169
8 3 Wylosowano 6 157
* 6

Rys. 5.2. Obliczanie liczby wystapien poszczegolnych wynikow doswiadczenla z rzuca-
niem kostkg do gry
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Jak widac, liczba trafien oscyluje wokdt obliczonej. Zilustrujmy to doswiadcze-
nie na wykresie (rys. 5.3.).

Wikisokiard 1 he "Hl'.;: Liczba trafien
Wilosowano 2 176
Whiosowano 3 168
Whdosowana 4 152
Whiosowanao 5 163
Wylnsowano & 170

® Wylosowano 1 & Wyloscaans 1 & Wyloomesno §

= Wdosowans 4 = Wyltacwang 5 & Wlatowemo §

Rys, 5.3. Graficzne przedstawienie wyniku eksperymentu

Oczywiscie eksperyment mozZna powtarzac wielokrotnie, uzywajac klawisza F9.

5.2. Pomiary elektryczne, czyli sprawdzamy prawo Ohma
(wym. oma)

Przeanalizuj proste doswiadczenia z elektrotechniki i zaprojektuj odpowiedni
arkusz de gromadzenia danych pomiarowych.

MNa rysunku przedstawiono schemat elektryczny uktadu pomiarowego (rys.
5.4.). Zrodto napiecia £ (sita elektromotoryczna) zasila obwdd skladajacy sie
z dwdch szeregowo potaczonych rezystordw. Jeden 2 nich to potencjometr,
w ktdrym mozna regulowac opodr elektryczny. Na kazdym z rezystorow doko-
nuje sie pomiaru spadku napiecia za pomocg woltomnierzy. Natezenie pradu
w obwodzie mierzy amperomierz.

Amperomierz — mierzy natezenie pradu

_IPO/
U V Woltomierz — mierzy
R napiecie elektryczne

R

ol
NG

Rz

—4

Zrodlo zasilania Rezystor o zmienne| rezystanc) (potencjometr)

Rys. 5.4. Schemat elektryczny ukladu pomiarowego doswiadczenia
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Zapewne znasz wzor zwany prawem Ohma. Mdwi on, Ze spadek napiecia na
rezystorze rowna sie iloczynowi pradu przez niego ptynacego i rezystancji.

T T
R

W naszym doswiadczeniu uzyto Zrodta o napieciu 9 V, rezystora R o rezystancji
100 Qi potencjometru o regulowanej wartosci od 0 do 400 Q.

Wyniki pomiardw natezenia pradu w obwodzie i spadki napiec na rezystorach
mozna zapisac w tabeli arkusza (rys. 5.5.).

E&é=B&/(Ce+De)
zgodnie z prawem Ohma

F6=E6"CE zgodme z prawem Ohma
G6=EB*DE zgodnie z prawem Ohma

E6=B6/(C6+D6) zgodnie z prawem Ohma

o A B c D & 5 G
3
4 i

E

0,090 | 9,000 | 0,000
0075 | 7.500 | 1,500
0064 | 6429 | 2571
0056 | 5625 | 3375
0050 | 5000 | 4,000
0,045 | 4500 | 4,500
0,041 | 4091 | 4,909
0038 | 3,750 | 5250
0035 | 3462 | 5538
0032 | 3214 | 5786
0,030 | 3,000 | 6000
0028 | 2813 | 6,188
0026 | 2647 | 6353
0025 | 2500 | 6.500
0024 | 2368 a,;a&ag
0,023 | 67
0,021 ﬂ 6.857
0020 | 2045 | 6955
0020 | 1,957 | 7,043
0019 | 1,875 | 7.125
0018 | 1,800 | 7.200

©|w|w|w|v|v|v|v(o|o|oojo/ololo oooolo 2

Rys. 5.5, Arkusz do symulacji pormiarow w obwodzie elektrycznym



5 Z EKSPERYMENTU DO ARKUSZA, CZYLI ANALIZA DANYCH...

Zauwaz, 7ze w przyktadowym arkuszu ograniczono liczbe cyfr po przecinku
w wynikach obliczeri do trzech. Dla dwdch miejsc po przecinku wiele wyni-
kow bytoby identycznych. W celu osiggniecia takiego efektu zaznacz komdrki
z danymi od E6 do G26, kliknij prawym przyciskiem i z menu wybierz Formatu]
komadrki.

Wykonajmy teraz wykresy, ktére pozwola wizualnie okresli¢, czy w obwodzie

pomiarowym zostato zachowane prawo Ohma. Do sporzadzenia wykresow
wykorzystaj typ liniowy.

Loaoe
B0

LR

—— ]
= U]

REREE

1o -

W W me W om0 W om0 s aw
Rys. 5.6. Wykres spadkdw napiec na rezystorach w zaleznosci od zmian rezystancii R,

Zgodnie z prawami dotyczacymi obwodow elektrycznych suma spadkow
napie¢ zmierzonych na szeregowo potaczonych opornikach (w naszym przy-
padku wskazania woltomierzy) jest rowna napieciu Zrodta zasilajacego uktad
(drugie prawo Kirchhoffa). Wida¢ to w tabeli oraz na wykresie (rys. 5.6.).
Zgodnie z tym prawem sumy danych w wierszach dla kolumn F i G muszg
byé rdwne 9 V. Jak widad, nie zawsze tak jest. Wynika to z niedoskonatosci
elementow rezystancyjnych i bleddw pomiaru. W doswiadczeniu uzyto ele-
mentéw i miernikéw laboratoryjnych. W przypadku wykonania doswiadczenia
przy uzyciu amatorskich miernikow i elementow gorszej jakosci roznice moga
byc wieksze.

Ma wykresie (rys. 5.6.) widac zmiany spadkéw napie¢ na obu rezystorach. Dla
wartosci rezystancji rownej 100 0 spadki napiec sg rdwne | wynoszg 4,5 V.
Dzieki wykresowi tatwo mozna zauwazyc, Ze wartosci zmierzone potwierdzaja
prawo Ohma i drugie prawo Kirchhoffa.

Korzystajac z danych z tabeli, mozesz takze sprawdzic, jak na natezenie pradu
w obwodzie wplywa zmiana rezystancji. W tym celu moZna utworzyc Kolejny
wykres (rys. 5.7.).

wyniki
dodw indcren
w arkusru
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Rys. 5.7. Zaleznosc natezenia pradu w obwodzie od jego rezystancii na podstawie wyni-
kdw pomiarow

wyliresy

Tak sporzadzona tabele pomiarow i wykresy mozesz umiescic w dokumenta-
cji doswiadczenia i oprzec na nich swoje wnioski. Powyzszy przyktad dotyczy
prostego doswiadczenia, jednak ilustruje mozliwosci arkusza. W rzeczywistosci
jego wiasciwosci moZna wykorzystac do opracowania znacznie wigkszych ilo-
sci danych pochodzacych z obserwacji lub doswiadczen. Utatwiag to wykresy,
a takze poznane przez ciebie wczesniej metody sortowania i filtrowania oraz
bogaty zestaw formut.

w dokumentacy

ZADANIA DO WYKONANIA

L. Przeanalizuj jeszcze raz doswiadczenie z rzutami kostka do gry. Wykonaj doswiadczenie, w kto-
rym zmniejszysz do 50 liczbe rzutéw w danej probie. Oblicz najbardziej prawdopodobng liczbe
sukcesow dla poszczegdlnej liczby oczek. Przeanalizuj wyniki z 10 kolejnych préb i pordwnaj z ob-
liczona wartoscia, a nastepnie z wynikami dla n = 1000 z przykladu. Jakie wnioski moina wycia-
gnac z takiego porownania?

2, Uléz arkusz symulujacy wielokrotny rzut moneta. Ustal n = 50, a nastepnie n = 2000, Policz liczbe
wystapieni orlow i reszek. Dla jakiej wartosci n beda one podobne?

3.  Przeanalizuj do$wiadczenia opisane w podrecznikach do fizvki lub na stronach edukacyjnych.
Wybierz jedno, ktérego wyniki mozna opracowaé za pomoca arkusza. Napisz, jak utworzylbys/
utworzylabys taki arkusz i na co powinienes/ powinnag zwrécié baczniejsza uwage.

PODSUMOWANIE LEKCJI

5. 37 « Arkusz moze sluzye jako narzedzie do symulacp roznych zjawisk, np. losowych, ktorych wyniki
zostang wykorzystane w dalszych badaniach.

5. 41 « Wyniki doswiadczen moina wpisac do tabeli arkusza i analizowad,

5 42 « Tworzenie wykresow znacznie ulatwia analize danych uzyskanych w czasie doswiadczenia,
Wzbogaca takze dokumentacje doswiadczen,
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6. EDYTOR GRAFIKI W PRACY ZAWODOWEJ, CZYLI TWORZYMY REKLAME

6. Edytor grafiki w pracy zawodowej,
czyli tworzymy reklame

NA TEJ LEKCJI:

« przypomnisz sobie, na czym polega stosowanie warstw
w edytorach grafiki;

« przesledzisz proces umieszczania elementéw graficznych
w projekcie reklamy;

« przesledzisz proces przygotowania fragmentu grafiki do
wklejenia do zdjecia.

W swojej przysziej dziatalnosci zawodowej bedziesz musiat/musiata zadbac
o reklame. Mozna to zrobi¢ na wiele sposobow. Twéj potencjalny klient powi-
nien dostac prosty i czyielny przekaz zachecajacy do zainteresowania sie tym,
co masz do zaoferowania. Jednym ze Srodkéw przekazu jest odpowiednio
wykonane i opracowane zdjecie z natozonymi elementami grafiki i napisami,
ktdre mozna wydrukowac w ulotce reklamowej lub umiesci¢ na stronie interne-
towej, w mediach spotecznosciowych itp. Do dzieta.

6.1. Podstawy s wazne, czyli utrwalamy wiedze
o warstwach

Zanim przystgpisz do opracowywania grafiki reklamowej, przypomnij sobie
dziatanie mechanizmu warstw, bez ktdrego tworzenie twojego dzieta bytoby
znacznie utrudnione.

WyobraZ sobie kilka przezroczystych folii, na ktdrych kolejno narysowano tto
| fazy ruchu postaci. Jesli na tto potozymy warstwe (folie) z pierwsza fazg ruchu
i sfotografujemy catosc, otrzymamy poczatkowy kadr filmu animowanego (rys.
6.1.). Teraz wystarczy powtdrzy¢ to dla nastepnych etapdow poruszania sie
bohatera. Doktadnie takiej metody uzywali tworcy filmow rysunkowych przed
wprowadzeniem animaciji komputerowych.

Rys. 6.1. Kadr z hlmu wykonany z wykorzystaniem warstw

WHArSsiwWYy
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Wyobra? sobie teraz, ze ttem jest zdjecie wyrobu lub tto dla reklamy ustugi.
Dzieki znajomosci mechanizmu warstw mozesz naktadac na nie napisy czy ele-
menty graficzne, np. logo firmy itp.

6.2. Klika warstw, czyli jak przygotowac grafike
reklamowa

Do wykonania ulotki lub grafiki reklamowej bedzie ci potrzebny edytor grafiki,
zdjgcie | dobry pomyst. Oczywiscie najtatwiej opanowac narzedzie. Trudniej
opracowac projekt reklamy. Przejrzyj strony internetowe i przypatrz sie uwaznie
statycznym reklamom |lub banerom reklamowym. Z jakich elementow sie skta-
daja? Co jest istotne? Co zwraca twoja uwage? Co zapamietujesz po jej obej-
rzeniu? Wynotuj swoje spostrzezenia i postaraj sie je wykorzystac w tworzeniu
wtasnej grafiki reklamowej. Przyktad wykorzystania narzedzi edytora GIMP do
realizacji projektu znajdziesz ponize,.

Licencja GNU pozwala na korzystanie z programu GIMP catkowicie bezptatnie
nawet do celow komercyjnych.

Rozpocznij od weczytania zdjecia do edytora. W razie potrzeby popraw kadrowa-
nie, jasnosc, kontrast i nasycenie kolorami (rys. 6.2.).

Mn:es: wezytac zdjecie z pliku Iuh innych rodel, np. skanera, strony WWW itp.

Jesh to konieczne, dokonaj korekty barw
czy jasnosci zdjecia

Rys. 6.2. Wczytywanie tla przyktadowe| reklamy do edytora GIMP

Jezeli obraz zostat wezytany i okno warstw jest aktywne, mozesz przysigpic do
pracy. Jesli dysponujesz znakiem firmowym, logo lub dodatkowa fotografia, natoz
ten element na zdjecie. Wykorzystaj do tego warstwy (rys. 6.3.; okno z warstwami
otworzysz, wybierajgc kolejno z menu Okna/Dokowalne okna dialogowe/War-
stwy). Najlepszy efekt uzyskasz, jezeli tto dla nieregularnego ksztattu naktadanej
grafiki bedzie przezroczyste.
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Uzyskasz to dzieki zastosowaniu kanatu alfa (przezroczystosc) i zapisaniu pliku kanal alfa
w formacie zachowujgcym przezroczystosc, np. PNG. W opisany sposob mozesz
umieszczac na zdjeciu wszystkie rodzaje elementow graficznych.

W czasie pracy precyzyjnie operuj myszka.

- Uwaga!
Jesli przez niedoktadnosé wykonasz niechciana czynnosé, uzyj Ctri+Z.
Wszystkie czynnosci sg wykonywane na aktywnej warstwie.

famacrenie ‘Wdok Dhac

Dzieki uzyciu tej opeji logo
lub zdjecie zostanie nalozone
na two| projekt jako warstwa.

{8 Crwie palosenie

:l'ul.n'itl' D ORVREsAME

Warstwe mozna
wylgczyé, klikajac
symbol oka

Za pomocg narzedzi z przybornika
ustal wielkosc | miejsce ulozenia
warstwy

Rys. &.3. Wklejanie elementdw graficznych z pliku jako warstw w GIMP
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N\ S—

- Uwaga!

W trakcie wykonywania projektu mozesz uzywac wielu warstw. Te, ktdre
okaza sie niepotrzebne w danej wersji, mozesz wytaczyd, klikajac symbol
oka. Nie oznacza to, e warstwa zostata usunieta. W kazdej chwili mozesz
ja przywrdcic. W ten sposob mozna projektowac rownoczesnie wiele wer-

sji grafiki.
elementy

w oddzielnych Skoro wszystkie dodatkowe elementy graficzne sg juz na miejscu, mozesz przy-
warstwach stapic¢ do naktadania napisow. Kazdy z nich bedzie iworzyt oddzielna warsiwe,
wigc bedzie podlegat tym samym prawom, co wklejony weczesnie| element gra-
ficzny. Opracz tego mozesz uzyc metod formatowania typowych dla edycji tek-

stu (rys. 6.4.).

Pesybtrr B

Wybierz narzgdzie Tekst (ikona z literg A)

Whpisz tekst. Po zaznaczeniu znakow mozesz
formatowac tekst. Dopasuj wielkoscE, krd)
| kolor czcionki

Ustaw tekst w odpowiedmim miejscu i pod
odpowiednim katem, uzywajac narzedz do
priesuwania, powiekszania | obracania warstw. p—

Jesh planujesz wiece) napisow, uzy
mechanizmu powielania warstw
Zachowasz kroj | formatowanie
nowego tekstu.

Rys. 6.4, Wstawianie warstw z napisami w GIMP
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Ukonczone dzieto moze zostac uzyte w prezentacji, na stronie internetowej lub
do drukowania ulotek reklamowych. Aby byto to mozliwe, powinno byc zapi-
sane w jednym z formatow graficznych powszechnie stosowanych (np. jpg lub
png). Jesli ulotki majg byc drukowane w drukarni, uzgodnij format pliku wyma-
ganego przez dang firme (rys. 6.5.). Nalezy przy tym zachowac odpowiednig
jakosc grafiki. Do publikacji na stronie mozna uzyc¢ kompresji, np. do pliku JPG,
| zmniejszyc rozdzielczose. Do druku w wiekszosci przypadkow przydatne bedg
formaty bezstratne, np. PNG lub TIF, i maksymalna mozliwa rozdzielczosc.

- Uwagal
Uzycie opcji Zapisz spowoduje zapisanie pliku projektu z rozszerzeniem

zgodnym z edytorem — dla GIMP jest to xcf. Do zapisu projektu w postaci
pliku graficznego uzyj opcji Wyeksportu).

Rys. 6.5, Gotowa grafika reklamowa
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6.3. Z dwoch jedno, czyli montujemy zdjecia

Zatozmy, e masz do wykonania tto dla reklamy agencji turystycznej. Klient
okreslit, Zze na tle egzotyczne| plazy ma sie znaleZé postac mtodego cztowieka.
Oczywiscie wyjazd zagraniczny w celu zrobienia zdjec jest mato optacalny. Jak
sobie poradzic?

Po pierwsze, nalezy legalnie zakupic zdjecia w jednym z serwisow interneto-
wych (rys. 6.6.). Po drugie, trzeba sie postuzyc edytorem grafiki i odpowiednio
zmontowac ilustracje.

Rys. 6.6, Przyktadowe zdjecia zakupione w serwisie internetowym

Do éwiczenia mozesz uzyc plikow pobranych z serwistw 2z darmowag grafika,
np. pixabay.com. Pobierz obraz z obiektem, ktéry zostat sfotografowany na bia-
tym, jednolitym tle. Dzieki temu mozliwe bedzie szybsze wyciecie postaci za
pomocg jednego z narzedzi, np. Rozdzkl w GIMP. W przypadku typowego zdje-
cia postaci na innym tle w wycinanie trzeba wtozyc o wiele wiecej pracy.

Opisany ponizej przyktad pozwoli ci przesledzic lub przecwiczyd proces mon-
tazu zdjecia lub grafiki.

Otwarz pobrane zdjecie z postaciag w edytorze i postepuj wedtug opisu (rys.
6.7.).

- Uwagal

Kanat alfa dodaje do rysunku przezroczystose, Pliki graficzne, np. zdjecia,
zazwyczaj zawieraja informacje na temat kolordw, np. w modelu RGB jest
to B bitow na kazdy z nich. Po dodaniu kanatu alfa kazdy punkt zyskuje
dodatkowe 8 bitdw informacji o poziomie jego przezroczystosci. Mamy
wtedy do czynienia z 32-bitowa gtebig kolordw.
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Wybierz narzedzie Rozdzka
| kliknij biate tho wokol
postaci.

=

Doswiadczalnie dobierz
prag zadzialania narzedzia
Rozdzka

Uzy| opeji
Edycja->Wyczysc
lub klawisza Del
Zostanie usumigte
biale tlo.

Ponownie uzy)
Rozdzki 1 usun
ale tlo -
z pozostalych

obszarow 2djecia

Rys. 6.7. Usuwanie tta wokaot postaci
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- Uwagal

Jesli po uzyciu opcji czyszczenia zaznaczonego obszaru zostanie wycieta
postac zamiast tta, uzyj opcji Zaznaczenis/0dwroc.

Jesli po uzyciu opciji czyszczenia zaznaczonego obszaru tho przybierze
kolor biaty zamiast wypetnienia szarg kratkg (przezroczystosc), dodaj
Kanat alfa (Warstwa/Przezroczystosc),

Jesli tto nie jest jednorodne lub zdecydowanie jasniejsze (ciemniejsze) od wyci-
nanego obiektu, odrecznie zaznacz dane obszary. Po operacji wycinania postaci
MUSISZ usungc pozostatosci tta, np. wokdt wiosow (rys, 6.8.).

Pozostalosci tla sa widoczne po powigkszeniu podgladu

Uzy) narzedzia Gumka

ra Shift+I

Rys. 6.8. Poprawianie niedoskonatosci wycinania Rozdika

Pracuj doktadnie i cierpliwie, az do uzyskania dobrego rezultatu. Parametry
Gumki mozesz zmieniac. Dobierz je tak, by usuwanie niedoskonatosci nie znie-
ksztatcato postaci.

Czas na montaz. Wczytaj do edytora GIMP zdjecie z plaza, a nastepnie, jako
nowa warstwe, plik z wycieta postacia. Wezytana postac zapewne nie bedzie
proporcjonalnie dopasowana do tta. Wystapi efekt jej zawieszenia nad piaskiem
plazy. Dopasuj zdjecie, uzywajac narzedzia Skalowanie {rys. 6.9.).

20
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Rys. £.9. Efekt koricowy montazu zdjecia

=

--—-'-:.-;-_-..J g

Koniecznie ustaw skalowanie proporcjonalne,
by uniknac znieksztalcenia postaci

Postac wkiejona w calosc,
pozbawiona cienia, sprawia
wrazenie unoszacej sie

w powietrzu. Montaz jest
Zoyt widoczny.

Wklejenie postaci w innym
planie (powiekszeme lub
pomniejszenie | przemieszczenie)
pozwala unikngc problemow

z cieniem i nienaturainoscia
polozenia.
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Zauwaz, e postac jest rawno oswietlona ze wszystkich stron. Nie jest to natu-
ralne na nastonecznionej plazy. Ten efekt mozesz usunac, naktadajac maske
lub warstwe z potprzezroczystym ttem. Mimo tych niedoskonatosci i niewielkiej
ilosci pracy witozonej w przygotowanie zdjecia, efekt jest zadowalajacy.

Zdjecie jest gotowe do nanoszenia innych elementow zwigzanych z reklama,
np. napisow, logotypow itp.

ZADANIA DO WYKONANIA

I. ZnajdZ w internecie serwisy oferujace zdjecia i grafike komputerowa. Poréwnaj je pod wzgledem
zawartosci, bogactwa oferty i ceny. Sprawdz, jakie sa warunki licencyjne zakupionych plikow, np.
ile razy mozna ich uzyé, w jakiej rozdzielczodci itp. Zwrdé uwage na prawa zwigzane z RODO.

2. Wykonaj baner reklamowy szkoly zapraszajacy na jej drzwi otwarte. Uzyj mechanizmow opi-
sanych w rozdziale. Wykorzysta) swoje umiejetnosci i doswiadczenia z poprzednich lat nauki.
Wielkos¢ banera i rozdzielczosé dostosuj do wymagan strony internetowej, na krorej zostanie
umieszezony.,

3. Korzystajac z edytora grafiki z mechanizmem operowania na warstwach, zaprojektuj okladke do
plyty swojego ulubionego muzyka lub zespolu. Wez pod uwage, Ze okladka ma co najmniej dwie
strony.

4. W edytorze rekstu opisz proces wycinania fragmentu zdjecia za pomoca réinych narzedzi pro-
gramu GIMP, Zwrdé uwage na parametry tych narzedzi, ktére mozesz zmieniaé w oknie dialogo-
wym. W dokumencie umies¢ zrzuty ekranowe.

PODSUMOWANIE LEKCJI

5. 43 - Warstwy sj podstawowym mechanizmem rworzenia grafiki, a takze korekry i montazu zdjet. Na
warstwie mozna umiescic kazdy element graficzny.

5. 45 « Zastosowanie elementéw graficznych z kanalem alfa (przezroczystoscia) zapewni zachowanie
ksztaltu wklejanego detalu. Kanal alfa jest znamienny dla 32-bitowej glebi koloréw, w ktérej 8 bitow
opisuje poziom przezroczystosci kazdego punktu.

s 46 » Skalowanie i przemieszczanie warstw to podstawowe czynnosci edycyjne grafiki, skuteczne po
umieszczeniu ich w oddzielnych warstwach.

5. 48 « Przygotowujac elementy graficzne, nalezy pamietaé o prawach autorskich. W razie potrzeby mozna
zakupic zdjecie lub rysunek w serwisie internetowym.
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7.REKLAMA JESTWAZNA,CZYLIJAKWYKONAC ATRAKCYJNAPREZENTACJE

7. Reklama jest wazna, czyli jak wykonac
atrakcyjna prezentacje

NA TEJ LEKCJI:

» poznasz darmowe programy do tworzenia prezentacji;
« przesledzisz proces tworzenia prezentacji w zaleznosci od jej
przeznaczenia;

« przesledzisz proces tworzenia prezentacji w chmurze Prezi.

Jednym z najpopularniejszych programow do tworzenia prezeniacji jest MS
PowerPoint. W programie szkoty podstawowe] byto wiele ¢wiczen wykorzystuja-
cych bogate mozliwosci tego programu. Programow o podobnej funkcjonalnosci
jest wiecej. Czedé 2 nich akceptuje format dokumentdw PowerPoint. W tym roz-
dziale poznasz darmowy program LibreOffice Impress, ktdry jest czescia duzego,
darmowego pakietu biurowego LibreOffice, oraz aplikacje sieciowg dziatajgcg
w chmurze Prezi,

7.1. Projekt jest wazny,

czyli jak rozpoczac prace
nad prezentacja

Charakierystyka
[Fupy docelowe|

Od tego, jak wykonasz swoja pre- Analiza

zentacje, moze zalezed twdj sukces.

s =
POIVSEaNE

Bez wzgledu na to, czy bedzie przy- FE:::J;;:,“

gotowana na lekcje w szkole, konfe- do prezentacy

rencje naukowa czy dla dziatu han-

dlowego firmy, musi by¢ wykonana Scenarius2

wedtug przemyslanego scenariusza prezeniac

i Z zastosowaniem odpowiednich gy
Srodkow. Kluczem do sukcesu jest wimadickinn
dostosowanie jej do grupy docelo- wykonania ihistrac,
wej odbiorcow i uzycie atrakcyjnej filmaw tp
formy. O ile forma zalezy od mozli-
wosci programu, ktéry wybierzecie,
to scenariusz jest juz wynikiem
pracy autora. Rozpoczynajac prace
nad prezentacja, mozesz wziac pod

sukoes prezentac

Dobdr i

inlarmacy xgodme
1 charakaerysiyka
grupy docelowej

programu

| faniTaty
przygotowaria

prezeniacy

uwage kilka czynnikow (rys. 7.1.). Rys. 7.1. Czynniki wptywaijgce na jakos¢ scenariusza prezentacii
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|. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA...

Prezentacja przygotowana do ilustrowania wyktadu powinna by¢ inaczej zbu-
dowana niz przygotowana na ten sam temat, ale przeznaczona do samodziel-
nej nauki.

Pierwsza z nich powinna zawierac grafiki, zdjecia, rysunki | filmy ilustrujgce to,
o czym mowi prelegent. W prezentacji dotyczgcej architektury antyczne|, w cza-
sie ktorej pokazujesz zdjecia budowli z odpowiednio zaznaczonymi fragmen-
tami, nie musisz opowiadac o ksztaitach czy materiatach uzytych do budowy.
W przypadku przygotowywania materiatu do samoksztalcenia (np. zamiast
notatek w zeszycie) nie mozna poprzestac na zdjeciach i filmach. Konieczne
jest takze uzycie tekstu. Bez odpowiednigj informacji stownej taka prezenta-
cja nie bedzie skuteczna. Odbiorca jedynie przejrzy zdjecia. Ten sam temat, ci
sami odbiorcy, ale réZne przeznaczenie, a wiec potrzebne sa rézne scenariusze
prezentacji.

7.2. Alternatywne rozwiazania, czyli nie tylko PowerPoint

Jesli chcesz korzystac z darmowych programow do tworzenia prezentacji,
musisz wybrac takie, kidre spetnia twoje wymagania i jednoczesnie pozwolg
zapisywac slajdy w popularnych formatach (np. pptx, pdf, jpg). Jednym z nich
jest LibreOffice Impress z pakietu biurowego LibreOffice, Znajdziesz go na stro-
nie pl.libreoffice.org.

Do wykonania prezentacji mozesz wykorzystac jeden z wielu szablondw (rys. 7.2.)
lub utworzyc wiasny i zapamietac go w programie.

J'Wrm-ur#-m ¥ [
Fi— P poeniaie [ eseae 0 00
N\ -
: i — '
ﬁ | — -
Fewhien S Cunvm T Paim
—il_ ==
lgronipinsic KLy a3 B
CIEWOITy
0 Wi g 10 R v e DRI, W A DG Tl 7 |
Pz g

Rys. 7.2, Szablony dostepne w programie LibreOffice Impress

Po wybraniu szablonu mozesz przystapic¢ do tworzenia prezentacji wedbug
ustalonego scenariusza. Dzieki ikonom na przyciskach z tatwoscig odnajdziesz
podstawowe opcje niezbedne do rozpoczecia edycji (rys. 7.3.).
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-l O& X & AW CGE-BROR @-D0m & FREIS-0OL LS

Qo l-ls O s e GG B D - E- F- 1019 X

P Fopgje Weloh Witsw Tomatl Sed  Poor paodw  Nampdna  Oeo  Pomoc
=

Rys. 7.3. Podstawowe menu programu Impress

Zanim przystapisz do edycji, zdecyduj o pewnych jej cechach, np. o proporcjach
obrazu, Jesli twoje urzadzenie wyswietlajgce ma proporcje 16:9, wybierz wia-
snie taki format {rys. 7.4.). Okna dialogowe umieszczone z prawe] strony ekranu
pozwalaja na ustalenie pozostatych parametrdw przygotowywanych prezenta-
cji, np. przejs¢ miedzy slajdami, tta, animacji itp. (rys. 7.5.).

| Winiciwedcl
- S

Format: [Bran 43 -] . ‘“"'---x_\_ Wiasciwosci slajdu

Crentacn. Pozomo ' decydujg o jego ksztalcie | tle.
Tio: Brak EI

o Wriaw obraz.
viags gy S

[ Tho wmarsy
Bl ety wpenicn

=% Wik ghtvny

M 1] 1]

LT N

< Weladly

Rys. 7.4. Okno do ustalania parametrow prezentacji

Wyhr&rz Wiasciwosci dia wiasciwosc
obiektu. Jedli 2aden 2 obiektéw nie jest — = ml
zarnaczony, zmienisz wlasciwosc slajdu.

Mr-un-l-
Slapa glcremy
Sitye

Jedna 7z wazniejszych Galena
opcji ckna dialegowego, (o) # Hewipaor
pozwala na edycje tekstu . i

E Lamlamy paieel oceny

Denscrcrayiininin ¥

Sluzy do okreslenia Zaznacz obiekt i dodaj

przejsc pomiedzy
5}gi'dam|' orazich — [3 / parametry animacji.

parametrow.
/ ,E Tu mozesz wybrac elementy graficzne,

W trakcie edycji mozesz zmiemt / np. strzalki, | dodaé e do slajdu.

szablon i wyglad pierwszego slajdu.

Rys. 7.5, Menu okna dialogowego programu Impress

Menu programu jest intuicyjne i tylko od pomystowosci | doswiadczenia autora
zalezy koncowy efekt.
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7.3. Dla klienta i na lekcje, czyli rozne scenariusze na ten
sam temat

Zatdzmy, ze pracujesz w firmie produkujgce] komponenty do budowy samocho-
ddw. Jestes menadZerem zajmujgcym sie skrzyniami biegow. Oprocz tego pro-
wadzisz takZe zajecia z praktykantami ze szkoty branzowe|. Dla swoich klien-
tow musisz przygotowac prezentacje reklamujaca czesci do skrzyni biegdw.
Druga prezentacja powinna wyjasnic praktykantom zasady dziatania przekiadni
mechanicznych. Mimo uzycia tych samych rysunkow i zdjec, scenariusze obu

prezentacji beda znacznie sie réznity.

Scenariusz prezentacji oferty
handlowej

Slajd 1 startowy:

- {to zwiazane z technika,

— najwazniejsze informacje o firmie oraz
iej logo,

— tytut prezentacii.

Slajd 2:

— po kolei, po kliknigciu, pojawiajg sie
nazwy firm, z ktérymi wspotpracuje
nasze przedsiebiorstwo.

Slajd 3:

— prezentacja wyrobu, zdjecie przekroju
skrzyni biegow, kolejno, po kliknigciu,
pojawiajg sie parametry.

Slajd 4:

—po kliknieciu pojawiajg sie po kolei
argumenty, dlaczego klient powinien
kupic czesci wlasnie u nas,

— na przykladzie przektadni rowerowej
pokazane przyspieszenie, jakie osia-
gnie klient dzieki wspdtpracy z nami.

Scenariusz prezentacji
na zajecia z praktykantami

Slajd 1 startowy:

- tto zwiazane z technika,

— najwazniejsze informacje o firmie
oraz jej logo.

Slajd 2:
— dziatanie przektadni rowerowe],
— zdjecie i krotki opis.

Slajd 3:
— przekiadnia rowerowa na filmie
(odnosnik do YouTube).

Slajd 4:

— wzdr i przyktad obliczen
przektadni,

- rysunek pomocniczy.

Slajd 5:

- ogolna budowa samochodowe]
skrzyni biegow,

— ilustracja.

Slajd 6:
— oferta pracy w firmie.

7.4. On-line i na dysku, czyli realizujemy scenariusze

w roznych srodowiskach

Wybdr programu do realizacji prezentacji mozna oprzec na Kilku kryteriach:

1. Koszty, jakie nalezy paniesc.

Istnieja dobre programy, za ktore nie musisz ptacic, nawet jesli uzywasz ich
w firmie, Przed zainstalowaniem nalezy sprawdzic doktadnie, z jaka licencig
masz do czynienia. Istniejg bowiem bezptaine programy, kidre sa takie tylko

dla uzytkownikow domowych.
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2, Musisz zdecydowac, czy bedziesz projektowac prezentacje on-line, czy lokal-
nie na swoim komputerze. Wersja on-line zazwyczaj zapewnia takze na dysku
chmury miejsce dla twoich prezentacji.

3. Kompatybilnosc z systemem operacyjnym lub innymi edytorami prezentacji.
Jesli zalezy ci na zgodnosci plikéw (np. z MS PowerPoint), wybierz program,
ktory ma mozliwosc importu i eksportu plikow w tym formacie.

4, Jesli potrzebujesz prezentacji, ktora dziata takze na smartfonie, przed zaku-
pem lub instalacjg sprawdz, czy dziata niezawodnie.

W trakcie ¢wiczen mozZesz uzyd edytora Impress z pakietu LiberOffice i Prezi,
Pierwszy jest catkowicie darmowy i nalezy go zainstalowac w systemie. Drugi to
darmowy jedynie do zastosowarn domowych program dziatajacy an-line.

Zrealizujmy prezentacje wediug scenariusza nr 1.
Pobierz i zainstaluj program LibreQffice.

Po uruchomieniu programu Impress pojawi sie okno z szablonami, Mozesz
wybrac ktorys z nich, jesli bedzie pasowat do tematu twojej prezentaciji. Do opi-
sanego wyie| scenariusza prezentacji handlowej utworzymy wiasny (rys. 7.6.
irys. 7.7.).

.

| © Wiadciwoici * ,_ g Kliknij przycisk Wiasciwosci
- 1 wybierz opcje Wiasciwosci

- Slapd [a
Format: Ekran 165 v -— Ustal proporcje slajdu,
DOnenface jf’;:;nm :J

=]
*|
e - Wybierz Wstaw obraz,
[ Wstaw obraz. = abywezytaé wiasne tho slajdu.
B i T—T r} : —

Wyhbierz plik graficzny z tlem
Klikmi) dwukrotnie miniature

Rys. 7.6. Ustalanie wiasnego tta slajddw

af



I. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA...

Korzystajac z narzedzi, umiesd obiekty na pierwszym slajdzie wedtug scenariu-

sza (rys. 7.7.).
M| ot Sd iad Z menu Wstaw mozesz wybrat e G
e rodzaj obiektdw, ktdre choesz o = [
s % umiesci na slajdzie. Dla tekstow = 25
fo Wb wybierz Pole tekstowe lub weisnij F2. %% =" RX o
A-oes N S .
# = —
- ERE e 2
- T & 3 -:
“ AL
e " Formatowanie tekstu w polu 3 S
e tekstowym jest bardzo podobne ~———— gt e E wunm  d
- do formatowania w edytorze tekstu. Timm B e §
L s == =
[;l::il-m.- "
B o g Oferta handlowa
i ; =L e
i
F:,—-ru'rrl-lm " .....,....1:;..

-

Rys. 7.7. Wstawianie pola tekstowego | formatowanie tekstu

Teraz moZesz dodac nowy slajd (rys. 7.8.) i nadac mu tto.

Aby dodac nowy slajd, kitkny prawym
przyciskiem myszy okienko Slajdy

—a— | wyhierz Nowy slajd. Mozesz uzyt
skrotu klawiaturowego.

Rys. 7.8. Dodawanie nowego slajdu do prezentacji

Taki uktad warto zapisac jako szablon (rys. 7.9.),

Jeshi w danej prezentacji chcesz
uzyc szablonu, wybierz Otworz szablon.
Bl | Evee  fisick  Mipbes Foree e Prkargindiee Neeedsie Qs Bape: -

1 My LY [ Gy =

o D sl D1

B Dbl gl B0 .0, S 00 PR I 0 3 1

L Pepraadnie doliymenty ¥

2 iy I / #

Worge- I 1-.

Aktualny uklad slajdow
mozesz zapisac jako szablon. E;

Rys. 7.9. Tworzenie nowego szablonu
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Twarzenie szablonu nie jest niezbedne do projektowania prezentacji. Przyda
sie jednak, jesli chcesz w firmie ujednolicic materiaty multimedialne, ktorymi
postugujg sie pracownicy. To wazne szczegolnie w przypadkach czestego two-
rzenia prezentacji firmowych. Dzieki wiasnemu formatowi beda oryginalne
| jednoczesnie utrzymane w tym samym stylu.

Czas na realizacje drugiego punktu scenariusza. Mamy tu do czynienia z jednym
slajdem, a obiekty (napisy) pojawiaja sie po wcisnieciu klawisza.

Prace rozpocznij od dodania nowego slajdu. Nastepnie rozmiesc na jego
powierzchni nazwy firm lub ich logo, Do kazdego z obiektéw dodaj animacje
(rys. 7.10.).

Umiesé obiekty na slajdzie.
Firma 1 Firma 4 Miejsce dla /

Eirma 2 Twoje] firmy Zanacz obiekt i 7 bocznego menu

Fi 3 ,ﬁm s “®—— (rys. 7.5.) wybierz opcje Animacje.
e Weisnij przycisk ze makiem +
ki ) . : ol = '.:_‘ :
—— e s 7
Kategorie animacji pozwalaja na wybranie //’#: =
rodzaju akejl, np. pokazania sie obiektu e
(wejscia) lub jego zmiknigcia. Hekt Ewhhm.;::r
rowe litery
. tagodre widoniesue
- Aremagja 8] DI‘.‘?I:'1 ikt l |
"L Firrran 1 I : :
"m:.rmuzm = /
Trmrmz —
s ﬁmL““" e I: Efekty najlepie] wyprabowac
g T przed zatwierdzeniem.
|_-:' Frmaid =
o P
T Wiz Ivan
_ = - Kolejnoé¢ animacji obiektéw mozesz
) rmienit za pomocg myszki,

Rys. 7.10. Dodawanie animacji obiektow

Trzeci i czwarty slajd ze scenariusza mozna wykonac w taki sam sposaob.

-~ Uwagal

Nie wszystkie efekty animacji i przejs¢ sa kompatybilne z podobnymi
w PowerPoint. W przypadku eksportu moga nie dziatac.

Pamietaj, by zapisywac co pewien czas wyniki swojej pracy.

Jesli swoja prezentacje chcesz umiescic na stronie internetowej, mozesz ja
wyeksportowac do postaci HTML.
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Drugi scenariusz zrealizujemy w chmurze prezi.com. Plerwsza czynnoscia
jest zatozenie konta. Do cwiczen | prywatnego uzytku wybierz darmowa opcje
(rys. 7.11.).

Hlus

TR H T FREREE TG AT

Do twiczen | uzytku domowego wybierz opcje Basic.
Dalej postgpuj zgodnie z opisem

Rys. 7.11. Wybdr opcji programu prezi.com

Masz juz konto. Jego zasobami mozesz zarzgdzac podobnie jak kazdym dys-
kiem. Jesli planujesz wykonanie wielu prezentacji, utworz foldery, nazwij je
| przechowu| w nich swoje prace. Unikniesz chaosu,

Prace nad nowg prezentacjg rozpocznij od przycisku New presentation,
a nastepnie zdecydu|, czy wykorzystasz gotowy szablon, czy stworzysz go od
podstaw (rys. 7.12.).

M

MIETHA SRLES
presenlation

PIICH

=aiich o Tl o g [ R

Do naszego scenariusza ——

pasuje szablon Tech Company Intro

P lnliri TR Pl i i vrn LB

Podczas dolgczania szablonu Moo Lo

£ = - e -
nadaj prezentacji nazwe. \

Rys, 7.12. Tworzenie nowej prezentacji na podstawie szablonu
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Poniewaz tytuty poszczegdlnych obiektéw nie odpowiadaja naszemu scena-
riuszowi (nr 2}, musisz je zmienic. Edytor dziata intuicyjnie. Wystarczy kliknac
obiekt, by zostat wybrany i ukazato sie menu kontekstowe.

Zmiany rozpocznij od nazwy firmy (rys. 7.13.).

Po wybraniu obiektu tekstowego mozesz
¥ skorzystac z latwego w obsludze menu formatowania.

£ napisdw w szablonie mozna

'FEE"’*W" E"'i‘!’""ﬁ utworzyc osobne obiekty
i, Edytuj kazdy z nich z osobna
sl e Jedli cheesz usunaé,

uzy| klawisza Del.
Rys. 7.13. Edytowanie obiekiu tekstowego

kKazdy z obiektow moZesz oczywiscie przemieszczac, naprowadzajac na niego
kursor myszy, a nastepnie przytrzymujac lewy jej przycisk.

W centrum planszy mozesz umiesci¢ logo firmy. Kliknij obiekt, a nastepnie
wykorzystaj opcje wstawiania grafiki (rys. 7.14.).

Mozesz wybrac jedno ze zdjg€ lub rysunkow

z chmury albo wyslaé do nie] wlasng grafike.
P & inemn #) S
| -+ + + 8] - [ e
Tegai Tead Imnq-L i & =
v,

=

IMAGE SEARCH

FREE IMAGES

Future
Vision

Po zaznaczeniu obiektu wybierz opcjg Insert/Image.
Mozesz jej uzyc takze w przypadku wstawiania
grafiki w dowolnym miejscu slajdu.

Rys. 7.14. Wstawianie grafiki do slajdu w chmurze prezi.com
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Teraz mozesz zmienic tytuty poszczegolnych slajdow umieszczanych w kotach
szablonu, Postepuj podobnie jak na rysunku, Po tych czynnosciach gtowny slajd
bedzie juz gotowy (rys. 7.15.).

Klikni] obiekt (kdlko}, a nastgpnie obiekt
z tekstem. Teraz moZesz go edytowac.

Bympruarr.
B EESEw 1

Rys. 7.15. Edycja tytutdw slajadw

Czas na edycje pozostatych slajddw i realizacje scenariusza nr 2.

Kliknij dwukrotnie obiekt Przektadnia rowerowa. Twdj slajd zostanie animo-
wany | powiekszony na caty ekran. Uzy] menu Insert do umieszczenia na nim
obiektow zgodnych ze scenariuszem (rys. 7.16.).

Przektadnia rowerowa

Skrzynia biegOw w samochodzie ma takie samo
zadanlie jak przekiadnia w rowerze

11 przednia 1 tylna zebatka
3 tyle samo rFebdw, jeden obrot
korbowodu to jeden obrot kola
Wtedy latwiei podjechac pod
gore

Rys, 7.16. Slajd z obiektami tekstowymi i zdjeciem



L REKLAMAJESTWAZNA,CZYLIJAKWYKONACATRAKCYIJNAPREZENTACJE

Slajdy mozna animowac. Wyprabuj wszystkie rodzaje animacji. Wedtug sce-
nariusza ten slajd ma pomoc w zrozumieniu dziatania przektadni rowerowej,
Naleiy wiec zwrocic uwage odbiorcy na niektdre szczegaty. Jesli wybierzesz
yp animacji Zoom, to wirtualna kamera wykona zblizenie danego obiektu (rys.
7.17.). Wyprabuj inne rodzaje animacji obiektu.

Brimg 1a frand

Wyhbierz obiekt, a nastgpnie kliknij go
Erawym przyciskiem myszy. Z menu
entekstowego wybierz Add animation.

3 o
s Jesh wybierzesz opcje Zoom, to obiekt
stanie sig kolejnym kadrem prezentaci.
bz Efekt jest podobny do ruchu kamery,
Fade out ktora wykonuje zblizenie na pewien detal.
ZOOMEING

Add room area

Rys, 7.17. Dodawanie animacji obiektu na slajdzie

Zapoznaj sie z tabela 7.1. dotyczaca porownania programow.

1. Aplikacja instalowana w systemach  Aplikacja internetowa dzialajaca w chmu-
operacyjnych (Windows, Linux, Mac  rze pod adresem prazi.com. Nie obcigza
05). Wymaga odpowiedniej ilosci zasohdw komputera. Moiliwa jest praca
miejsca na dysku, a korzystanie na kazdym komputerze z przegladarka
Z niej jest ograniczone do jednedo | tgczem internetowym.
komputera.

2. Prezentacje mozna eksportowad do Prezentacje w wersji darmowej mozna
innych formatdw, np. PowerPoint.  prezentowad wylacznie on-line,

3. Prezentacje mozna uruchamiac na  Prezentacje sa dostepne dla innych
innych komputerach oraz zapisy- uzytkownikow Prezi (dla wersji darmo-
wac w formatach tekstowych, np. wep). Mozna takie udostepniac bezpo-
PDF. Jest to przydatne w procesie  sredni adres prezentacii niezalogowanym
przygotowywania sie do wystapien  uZytkownikom (takze uzytkownikom
2 uzyciem danej prezentacji. smartfondw). Pobieranie prezentacji wraz

Z odtwarzaczem jest mozliwe wylacznie
w wersji komercyjnej.
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4. Wyswietlanie prezentacji polega Wyswietlanie prezentacji jest podobne

na liniowym (jeden za drugim) do filmu, w ktdrym kamera porusza sie
wyswietlaniu slajdow ze wszyst- po planie, wykonuje zblizenia, dodaje
kimi zastosowanymi opcjami, np. ruch.

animacjami, przejsciami itp.

5.  Oba edytory obstuguje sie intuicyjnie. Impress jest aplikacja bardzo rozbu-
dowanag i poznanie wszystkich jej opcji jest czasochlonne. Jednak poznanie
podstawowych opcji pozwala na tworzenie atrakcyjnych prezentacji. Prezi nie
ma rozbudowanych narzedzi. Przygotowanie prezentacji odbiega nieco od za-
sad stosowanych w wigkszosc edytorow. Wymaga intuicyjnego wykorzystania
jezyka filmowego, a w kreowaniu kolejnych slajdéw pomaga zblizenie myslenia
do pracy kamery w konkretnych ujeciach.

Tab. 7.1. Porownanie edytorow prezentacji

ZADANIA DO WYKONANIA

L

4%,

5%,

Dokonaj internetowego przegladu programow do edycji prezentacji. Te, ktore uznasz za najcie-
kawsze, moga stanowi¢ inspiracje. Wykonaj prezentacje z uzyciem Impress lub Prezi, w krorej
przedstawisz wybrane edytory. Uzyj roznych form przekazu, np. film z sieci, zrzuty ekranu, od-
nosniki irp.

Urwaérz szablon prezentacji w LibreOffice Impress, ktéry posluzy ci do rworzenia tutoriali infor-
matycznych. Tlo i inne grafiki mozesz wykonad samodzielnie lub uzyé grafiki znalezionej w sieci.
Pamietaj o tym, by przestrzegac prawa. Upewnij sig, czy sa one udostepnione na zasadzie licencji
CC. Szablon zapisz w pliku i umies¢ w swojej chmurze. Sprawdz, czy mozesz go uzyd w edyrorze
chmury Google.

Wyprdbuj opcje edytordw, ktdre nie zostaly omowione w podreczniku, a sa warte uzycia. Wyko-
naj prezentacje na ich temat.

W chmurze prezi.com wykonaj szablon prezentacji. Zachowaj go. Utwérz prezentacie (tutorial)
opisujacy przepis na wykonanie wlasnego szablonu,

Po zalogowaniu sie do Prezi uruchom jedna ze swoich prezentacji. Skopiuj do schowka jej adres
z paska adresow przegladarki. Wyszuka) w sieci stroneg, ktéra oferuje darmowe generowanie ko-
déw QR. Wygeneruj kod dla adresu prezentacji. Zapisz go na dysku w formacie pliku graficznego.
Wyswiet] na ekranie monitora i zeskanuj za pomoca aplikacyi w telefonie, np. QR Droid. Sprawdz,
czy prezentacja zostanie uruchomiona w wybranej przez ciebie przegladarce.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Prezentac)e zawsze nalezy dostosowywac do grupy docelowej odbiorcow, a takze uzywacd arrakcyjne;
formy graficzne;.
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8. Prezentacja wideo, czyli jak
przygotowac prezentacje filmowa

NA TEJ LEKCJI:

« przypomnisz sobie podstawowe zasady montazu wideo;

« wykorzystasz zasady tworzenia prezentacji i scenariusza do
planowania prezentacji wideo;

« poznasz programy do rejestracji obrazu z ekranu komputera.

Zapewne aktywnie korzystasz z portali internetowych. Wiekszosé z nich osiaga
zyski dzieki reklamom. Czesc reklam to banery, ktore juz umiesz wykonac. Inne
to krotkie filmy reklamowe. Przygotowuja je profesjonalne pracownie, ale postep
technologiczny i rozwdj narzedzi informatycznych spowodowat, ze i ty moZesz
sprobowac swoich sit i zrealizowac ciekawa reklame wideo. W ten sam sposdb
mozZna wykonad takZe prezentacje lub tutorial.

8.1. Warto przypomniec, czyli zasady pomagaja w realizaciji
filow

Filmowcy znaja wiele zasad, ktorych przestrzeganie pomaga w realizacji pro-
jektow filmowych. Oczywiscie nie sa one obowigzkowe | w uzasadnionych przy-
padkach sie je tamie. Zaczynajac prace z filmem, warto jednak je poznac i na
nich budowac pierwsze sceny.

1. Po utozeniu scenariusza opracuj storyboard, czyli narysuj kazde ujecie sceny.
Zaznacz na nim ruch, ustawienie bohaterdw i inne istotne elementy. Dobre
opracowanie storyboardu gwarantuje sprawng realizacje zdjec.

2. Nie tam osi filmoweji zacho-
wuj kierunki akcji. ) o

Jesli nie bedziesz przestrze- db-
gac tej zasady, w filmowaniu
niektorych scen moze dojsc
do btednego odczytania przez
widza catej sytuacji. Przykta-
dem moze byc dialog dwojga
bohaterow (rys. 8.1.).

04 filmowa
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04 filrmowa nie jest
W kelejrmypch ujeciach widz widzl,

ie postac 53 Twrsoone do siebie
twiareami | toceg e sobg dialog.

scenariuss
i storyboard

od filmowa

2
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Rys. 8.1. Przyktad ztamania osi
filmowej podczas realizacji sceny
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04 filmowa jest proskroczona (kamera 1)
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dialogu wcrestniczy trzecia osoba, a bohaterowie
@ mie prowadsy dialogu 7e sobg.
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Jezeli os filmowg ztamiesz w scenie poscigu, to widz odniesie wrazenie, e
bohaterowie poruszaja sie naprzeciw siebie i dojdzie do ich spotkania.

3. W ujeciach staraj sie stosowac ztoty podziat. Dzieki temu pomozesz widzowi
zidentyfikowac najwazniejsze obiekty. Starannie dobieraj tto sceny, by nic nie
rozpraszato skupienia widza na gtéwnych bohaterach, Unikaj tzw, behaterdw
drugiego planu, jesli nie przewidziates/przewidziatas tego w scenariuszu.

4. Starannie dobieraj sposéb odwietlenia planu, Swiatto w ujeciach petni jedng
z najwazniejszych funkcji. Jesli wykorzystasz je kreatywnie, mozZesz zmienic
nastroj i klimat ujecia, a w konsekwencji wptynac na odbidr sceny,

5. Podczas realizacji zdjec weZ pod uwage pézniejszy montaz sceny. Dbaj nie
tylko o nieprzekraczanie osi filmowej, lecz takZze o umiejetny dobdr plandw
filmowych. Staraj sie, by kolejne ujecia dzielita odlegtosc przynajmniej dwoch
plandw filmowych (rys. 8.2.).

potzhizents

plan Sredni

plan amerykariski

plan pelny

Rys. 8.2. Plany filmowe w odniesieniu do postaci

Te i inne zasady sa szeroko opisywane w internecie, Jesli jestescie zaintere-
sowani tworzeniem filmdw, znajdziecie w nich wiele ciekawych | pozytecznych
porad. Korzystajcie z wiarygodnych i sprawdzonych zZrodet.

8.2. Zamiast kamery, czyli rejestrujemy zawartosc ekranu
narzedziem systemu Windows

Coraz czesciej w prezentacjach, instrukcjach lub samouczkach wykorzystuje sie
nagrania z czynnosci wykonywanych na ekranie komputera. O ile do zapisania
nieruchomych obrazow mozna uZyc narzedzia Wycinanie z Windows lub klawi-
sza PrintScreen (obraz jest zapamietany w schowku), to zapis wideo wymaga
od nas wiecej zaangazowania.

System Windows 10 zawiera aplikacje utatwiajaca nagrywanie przebiegu gry
komputerowej. Domysinie ta opcja moze byt wytaczona, dlatego nalezy to
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sprawdzi¢ w Ustawienia > Granle > Pasek gry (rys. 8,.3.). Uruchamianie nagry-
wania nastepuje po uzyciu kombinacji klawiszy Win+Alt+R.

Pasek gry
Oicres], jak ma by otwierany pasek gry i jak ma rozpoznawac gre

Hejestru) khipy z gry oraz zrzuty ekranu | emitu) @ za pomoca paska
gry

8D Wiaczone

Rys. 8.3. Aktywowanie paska gry w Windows 10
Rejestrator nagrywa wylacznie akcje w oknie danej aplikacji. Jego obstuga jest

intuicyjna (rys. 8.4.). Program ten ma bardzo wiele opcji i mozliwosci konfigu-
racji. Wiecej informacji na jego temat znajdziesz w pomocy systemu Windows.

aplikacyp z diwigkiem lub bez.

Rys. 8.4, Menu rejestratora obrazu z systemu Windows

Innym rozwiazaniem jest uZycie tatwych w obstudze programaw, ktdre pozwa-
laja takze na zapis akcji na pulpicie, wyznaczonego obszaru czy wybranego
okna. MozZliwe jest takze zapisanie ruchu kursora i sygnalizowanie wcisniecia
klawisza myszy. Niektdre rejestruja takze obraz z zewnetrznych Zrddet, np.
kamery.

8.3. Inne narzedzia dla PC, czyli wykorzystujemy darmowe
narzedzia rejestrujgce obraz

Wykorzystujac wyszukiwarki, mozna znale?é¢ wiele darmowych narzedzi do
rejestracji obrazu pochodzacego z roznych zrodet. Do wykonania samouczka,
prezentacii itp. najbardziej przydatne beda te z opcjami ptynnej rejestracii
zawartosci ekranu lub danego okna aplikacji. Przyktadem moga byc FlashBack
Express Recorder oraz Nagrywanie ekranu z systemu Android. Metody pracy
Z nimi sa typowe dla bardzo wielu podobnych aplikacji, dlatego nie bedziesz
miec problemu z korzystaniem z innych programow tego typu.

{ |

= 'l;':::- - "n
S,
———czzaam f

Menu pozwala na zrobleme zrzutu ekranu
do pliku JPG, nagranie filmu z okna dane|
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Uwaga! . -
Podczas pobierania i instalacji darmowych programow zwroc uwage na
propozycje instalowania takZe aplikacji dodatkowych, np. programoéw
antywirusowych. Zazwyczaj domyslnie jest zaznaczona zgoda. Mozesz to
zmienic. W czasie uZzytkowania darmowych programdw moZesz takze spo-
tkac reklamy lub zachety do zakupu ich petnej wersji. Jesli nie chcesz z tych
ofert korzystac, z rozwaga wybieraj opcje.

Po uruchomieniu programu FlashBack Express Recorder mozesz od razu przy-
stgpic do nagrywania (rys. 8.5.). Podstawowe opcje ustawien obrazu | dzwieku
znajdziesz w okienku gtownym aplikacji. Mozesz rejestrowac zawartosc ekranu,
okienka, zaznaczonego obszaru lub obraz z kamery.

Tu wybierz, jaki obszar ekranu
ma byt rejestrowany.

Mozesz wybrac irodio diwieku

| pOZIOM |80 Zapisu.

Warto przeprowadzc kilka prob,
by byl on ustawiony optymainie

Jesl planujesz uzycie kamery,
ustaw rozdzielczosc, z jaka
chcesz rejestrowad obraz.
Mozes: takze zmienic
ustawienia zaawansowane

Klikny | rozpoczni| rejestracie.

Rys. 8.5, Okno programu FlashBack Express Recorder w wersji 5

Zanim jednak przystapisz do pracy z jakakolwiek aplikacja rejestrujaca obraz,
warto przejrzec doktadnie opcje ustawien (Settings). Wérdd wielu z nich znaj-
dziesz takie, ktore moga poprawic jakosc twojej rejestracji lub w petni osiggnac
zamierzony efekt.

Kazdy program rejestrujacy musi dziatac w tle, by jego okno nie byto widoczne
na filmie. Warto wiec zapamieta¢ kombinacje klawiszy kornczaca nagrywanie.
Dla FlashBack jest to Cirl+5.

Jesli opanujesz prace z opisanym programem, obstuga innych rejestratorow nie
bedzie juz dla ciebie problemem.
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8.4. Puk, puk, czyli rejestrujemy obraz z ekranu telefonu

Skad taki tytut podrozdziatu? W wielu komdrkach z systemem Android zastoso-
wano specyficzny mechanizm otrzymywania zapisu zawartosci ekranu. Nalezy
dwukrotnie puknac palcem w ekran. Plik JPG zostanie automatycznie zapisany
w odpowiednim folderze. taiwo go znalezc w systemie danego telefonu.

W starszych smartfonach mozna np. jednoczesnie przytrzymac Home i przycisk
zasilania lub przycisk zasilania i dolny klawisz regulacji gtosnosci.

Jesli zaden z powyzszych sposobdw nie zadziata, rozwigzania problemu nalezy
poszukac w instrukcji obstugi telefonu lub na forach dyskusyjnych, blogach itp.

Co zrobié, aby zarejestrowac film pokazujacy dziatania na ekranie? Wielu uzyt-
kownikow instaluje w tym celu zewnetrzne programy. Czesto Zadajg one dostepu
do bardzo wielu zasobow telefonu. Moga wiec byt Zrodtem potencjalnego zagro-
Zenia. Systemy Android od wersji 7 maja wbudowana aplikacje, kiora zapisze
w pliku wszystko, co sie dzieje na ekranie. Na prozno jednak szukac dostepu do
niej wsrod ikon aplikacjl, Na szczescie, jest inny sposob (rys. 8.6.).

Rozwin menu podreczne Znodnie 2 sugestig systemu przeciagni| tkone Nagrywanie
| dotkmi) przycisk jego edycp.  ekranm na wybrane miejsce wsrad ikon menu

Rejestracje uruchomisz, wybierajac
tkong Magrywanie ekranu

Rys. 8.6. Dostep do aplikacji Nagrywanie ekranu w systemie Android

Matychmiast po uruchomieniu aplikacji rozpoczyna sie rejestracja. W lewym
gornym rogu ekranu jest wyswietlany czas nagrania i przycisk do jego zatrzy-
mania. Plik z filmem jest dostepny w pamieci telefonu.

Se, -7y

——cmzamm
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Jesli korzystasz 2 telefonu z system i0S, postepuj podobnie. Przejdz do usta-
wiefh systemu i otwdrz Centrum Sterowania, a nastepnie Dostosowanie
MNarzedzi. Tam znajdziesz ikone aplikacji Nagrywanie ekranu i znak + (plus).
Uzyj go, by dodac aplikacje do menu podrecznego.

Nagrane filmy mozesz rozpowszechniac w sieci lub pobraé do komputera i mon-
towac z innymi klipami.

Jesli opanujesz sposoby nagrywania zawartosci ekranu komputera lub tele-
fonu, mozesz tworzyc prezentacje filmowe lub uzupetniac nimi inne dokumenty,
np. PowerPoint lub Prezi.

ZADANIA DO WYKONANIA

1.

=

Ul6z scenariusz prezentacji filmowej (rutoriala) omawiajacej proces instalacji wybranej aplika-
cji rejestrujace] obraz. Zapisz go w postaci punktow. Prezentacja przeznaczona jest do publikaci
W sieci,

Przetestuj dzialanie aplikacji rejestracji obrazu z systemu Windows 10, Zapisz na dysku przykiado-
wy krotki film zarejestrowany tym programenm.

Wykonaj prezentacje wideo opisujacg proces przygotowania systemu do uzycia whudowanego
w system Windows 10 oprogramowania do rejestracji obrazu.

Sprawdz w swoim telefonie, jaki zastosowano w nim sposéb uruchamiania rejestracji zrzutow
ekranowych 1 rejestracji wideo z ekranu, Zarejestruj krotki film, np. pokazujacy fragment roz-
grywki w twojej ulubionej grze. Jesli korzystasz z portali spolecznosciowych, przeslij go w to miej-
sce. Pamietaj o zasadach bezpieczenstwa i zachowania prywatnosci.

Uléi scenopis (scenariusz zapisany jako opis kolejnych scen) prezentacii filmowej (tutoriala) oma-
wiajacej proces instalacji wybranej aplikacji rejestrujacej obraz, Prezentacja przeznaczona jest do
publikaci w sieci. Zapisz scenopis w postaci storvboardu, czyli rysunkow pokazujacych kolejne
ujecia scen filmu, Jesli cheesz dowiedzied sie wiecej o tworzeniu storyboardu, poszukaj informacji
w sieci, np. na stronach dla filmowcow amatorow.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Przed przystapieniem do realizacji nagrania prezentacji wideo nalezy przemyslec i ulozyc scenariusz,
a na jego podstawie - storyboard.

« Podczas nagrywania | montazu powinno sie stosowac ogolnie przyjete zasady rworzenia filmu, w tym
dbalosé o nieprzekraczanie osi filmowej,

« Zanim zainstalujesz zewnetrzny program, sprawdz, czy przeznaczona do rejestracii aplikacja dostarczo-

na z systemem spelnia rwoje wymagania. Jesli tak, instalacja nie bedzie konieczna,
Do rejestracii obrazu z telefonu komorkowego mozesz uive aplikacji whudowanej lub zewnetrzne;,
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9. Multimedia w prezentaciji, czyli dzwiek
| film na slajdach

NA TEJ LEKCJI:

» dowiesz sie, jak umieszczac filmy w prezentacjach
z uwzglednieniem dostepu do sieci;

» poznasz sposoby rejestracji komentarzy do slajdéw prezentacji.

Twoje prezentacje sa coraz lepsze i skuteczniejsze w swoim przekazie. Dzieki
umiejetnosci uktadania scenariuszy | komponowania slajdéw (np. zgodnie z zasa-
dami trojpodziatu), mozesz tworzyé pomoce do wyktadow, prelekeji i referatow,
a takze do pokazow, reklamy i e-learningu na coraz wyZszym poziomie. Bedg
jeszcze atrakcyjniejsze, gdy dodasz do nich elementy multimedialne, np. filmy,
ktorych proces realizacji opisano w poprzednim rozdziale. Dotaczenie dzwiekow,
filmdw | animacji pozwala nie tylko uatrakcyjnic¢ pokaz, lecz takze zwiekszyc sku-
tecznosc jego oddziatywania na odbiorce. Duzy wptyw na przygotowanie prezen-
tacji ma takze dostep do sieci i mozliwosc zagniezdzania multimediow pobiera-
nych z internetu.

9.1. Komentarze do slajdow, czyli rejestrujemy dzwiek

W wielu aplikacjach do tworzenia prezentacji kazdemu slajdowi mozna przy-
pisac diwiek. Uruchamianie odstuchu moze nastepowac takze po kliknie-
ciu obiektu, np. ikony, fragmentu tekstu lub ilustracji. Zazwyczaj sg to utwory
muzyczne. Przy ich doborze musisz pamigtac o poszanowaniu praw autorskich
| majatkowych. Zdarza sie jednak, ze chcemy dodac komentarz stowny do
slajdu lub jego elementu, W tym celu musimy miec mozliwosc zarejestrowania
dzwieku. Moze sig takze okazac, ze konieczny bedzie takze montaz, Na szcze-
scie nie jest to trudne.

Zatozmy, ze zobowigzates/zobowigzatas sie do wykonania projektu polegaja-
cego na prezentacji jednego utworu literackiego. Jego omdwienie planujesz
llustrowac prezentacja. Plan przewiduje, ze rozpoczniesz od zaprezentowa-
nia fragmentu utworu. Czytanie go w czasie lekcji wigze sie ze stresem. Dla-
tego postanowites/postanowitas nagrac swojg interpretacje i dotaczyc ja do
slajdu z tekstem. W tym celu mozZesz uzyc Rejestratora gltosu z systemu lub
zewnetrznej aplikacji, np. darmowej Audacity.

Pierwsze rozwigzanie wydaje sie tatwiejsze, ale jak to zwykle bywa, jest ono
pozbawione mozliwosci edycji, np. miksowania z muzyka i dobierania parame-
tréw nagrania. Do krétkich nagran nadaje sie jednak bardzo dobrze. Aplikacje
Znajdziesz, uzywajac wyszukiwania (rys. 9.1.).

Rejestrator glosu

7
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Rys. 9.1. Uruchamianie aplikacji Rejestrator gtosu w Windows 10

Po uruchomieniu Rejestratora gtosu mozesz rozpoczac rejestracje, zatrzymac
na chwile lub zakonczyé zapis (rys. 9.2.). Aplikacja pozwala takze na przyciecie
zapisanego dzwieku (rys. 9.3.). Plik z zapisem ma format m4a. Nie wszysikie
odtwarzacze prawidtowo go odtwarzaja. Informacje o formacie zapisu d2wieku
m4da znajdziesz w internecie.

Jesh aplikacy nie preypisano dostepu do mikrofonu, uzy) opcji Ustawienia mikrofenu.

00:00:36

e T

'

b

(1) Wl

B7 Wy oy
4 Untawngmia mebrstory

Rozpoczynanie | konczenie nagrania.

W kazde| chwili mozesz zrobié
przerwg w nagrywaniu lub dodac
nacznik w celu szybkiego
odnajdowania danego fragmentu.

Rys. 9.2. Uzywanie Rejestratora gtosu

72
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Rys. 9.3, Odstuchanie | przycinanie nagrania déwiekowego w Rejestratorze glosu

O wiele wieksze mozliwosci daje program Audacity. Rejestracja dZwieku z réz-
nych Zrodet jest jedng sposrod wielu jego opcji. Mimo iz narzedzie to jest dar-
mowe, stanowi petnowartosciowy edytor dzwieku z praktycznie nieograniczong
liczba sciezek i sporymi mozliwosciami wptywania na brzmienie dzwieku. Warto
przetestowac je wszystkie. W opisie ograniczymy sie do rejestrowania d2wigku
| prostej edycji (rys. 9.4.).

Po uruchomieniu programu 1 ustaleniu parametréw nagrywania
weisni] przycisk Nagrywaj. Powstanie nowa $cierka dla zapisu diwigku.

Crgabsiimedd proei b Peeses do  Boraweh dhonit suonacrena =
anm *_ | wywamne - [COBMOOMIGOEART [OOROOMI00E4RE

Czestothwost probkowania ma istotne znaczenie dla jakodci nagrania. 44,1 kHz
jest wartoscig znamienng dla jakosci plyty CD audio.

Rys. 9.4, Rejestracja dZwieku za pomoca Audacity

et

-+——— Pp zarejestrowaniu nagrania
Rejestrator glosu umozliwi
jego odsluchanie | przycigeie

Audacity
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|. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKDRZYSTANIEM KOMPUTERA...

Czestotliwosc¢ probkowania to liczba pomiardw (zamian wartosci napiecia
sygnatu analogowego, np. z mikrofonu, na liczbe) w ciggu sekundy. Ma ona
istoine znaczenie dla jakosci dzwigku.

Jakosc diwieku zalezy takze od liczby bitdw, na ktorych zostanie zapisany wynik
pojedynczego pomiaru — 16 jest zazwyczaj wystarczajace do zapisu mowy.

Jesli w programie Audacity dodasz nastepne sciezki, np. z muzyka wczytana
z pliku mp3, i ustalisz odpowiedni jej poziom, uzyskasz efekt zmiksowania

dzwieku. W tle nagranego komentarza bedzie stychac muzyke.

Gotowy projekt mozesz zapisac w pliku dZzwiekowym, np. w popularnym forma-
cie mp3 (rys. 9.5.).

b Audacity
Plik Edycja Zaznacz Widok Transportuj Sciezki Generuj Efelt  Analizuj Marzedzia Pomoc
:L ] (]
Nowy CtrieN s s |I-E-f| .,!,gp 54 48
Otworz.., Ctri+ O I L ' i
7 Qe+ K W s s
Ostatnie plik » = , . | i i
Zamknij ClrlsW ' ED_I:I i e~ |
L. ) : .
Zipiss projet , bkpi v 2 (stereo) kanal ﬂ)!i‘-‘udstawmyﬂarmnkﬂ: v
Bipers ) BoporipoMrs
Importu ¥ Eksportu) jako WAY
Ustawienia strony... FRspaiy ko BOD
Drukui... Eksportuj dzwigk... Ctrl+Shift+E
Eksportu) zaznaczony diwigk...
Wypcs Eksporiu) etykely
-y o Eksportuj wiele plikéw... Ctrle ShiftsL

Eksportuj MIDL...

Rys. 9.5. Eksport projektu diwiekowego programu Audacity do pliku w formacie mp3

Edytor diwieku Audacity moie takze postuzyc do tworzenia muzyki z sam-
pli (probek dzwigku), wtasnych dzwonkow do telefondw i innych ciekawych

projektow.

9.2. Prezentacja multimedialna, czyli dzwiek i film
w PowerPoint

Zatozmy, Ze twoja interpretacja tekstu literackiego jest juz zarejestrowana i zapi-
sana w pliku diwiekowym. Czas na umieszczenie jej w prezentacji (rys. 9.6.).
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Rys. 9.6. Umieszczanie dZwieku na slajdzie PowerPoint
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Wiesz juz, jak umiescic dZzwiek na slajdzie. Czas na podobne dziatanie z filmem

(rys. 9.7.).

PowerPoint umozliwia umieszczenie filmu z pliku z twojego komputera, inter-

netu lub bezposredniego nagrania za pomoca wbudowanego rejestratora.

grdudla filmibw

w Power ot
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I. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA...

Jaka bedzie rdznica? Plik wgrany bezposrednio do prezentacji zwiekszy roz-
miar pliku, ale zapewni odtwarzanie bez dostepu do internetu. Jesli skorzystasz
z opcji Wideo online..., plik prezentacji nie zwiekszy objetosci, ale do odtwo-
rzenia filmu konieczna bedzie mozliwosé pobrania strumienia wideo bezpo-
srednio ze Zrodta, np. serwisu YouTube,

EJd) gl
Wides Thwick Magranie
‘> = zawartoici ekrany

£8 Wides caline.. E}

I 1 Widen na moim komputerrs._
T

Rys. 9.7. Opcja wstazki Wstawianle stuzaca do umieszczania filmu na slajdzie

Oczywiscie w trakcie edycji okienko odtwarzania filmu mozesz dowolnie skalo-
wac | przemieszczac na slajdzie. Po wstawieniu filmu mozliwe jest takze forma-
towanie wideo (rys. 9.8.).

Formatowanie wideo * X

Folatenie o
Serakods 707 m
Wkt 11,85
(6 X preesumniscas 0 cm
04 ¥ preesuniecis 0 em
Folozsnie prrycieca
Sagrokodd 2,07 en
Wytokod 1,58 o
Z lewe 13 em °
U gdiry 292 em

Rys. 9.8. Formatowanie hlmu wstawionego do prezentac)i PowerPoint

W poprzednim rozdziale opisano, jak zapisywac zawartosc ekranu komputera
w pliku filmowym. W PowerPoint umieszczono opcjg o podobnym dziataniu
{rys. 9.9.).
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Rys. 9.9. Nagranie zawartosci ekranu za pomocg narzedzia programu PowerPoint

Prezentacja przygotowana z uzyciem elementdw multimedialnych moze byé bardzo
atrakcyjna i znacznie wzmocnic przekaz tresci. Nalezy jednak pamietac, ze przygo-
towana dla ilustrowania prelekcji powinna wspierac prelegenta, a nie dominowac.

ZADANIA DO WYKONANIA

L Opracuj projekt i wykonaj prezentacje na temat wykorzystania Audacity do nagrania glosu narra-
tora oraz podlozenia pod niego muzyki na odpowiednim poziomie,

2, ‘Wykonaj prezentacje zawierajaca zrzuty ekranowe i komentarze audio narratora na temat usta-
wien jakodci | parametrdw nagran w programie Audacity,

3. Wykonaj prezentacie zawierajaca filmy znalezione w sieci, odtwarzane on-line, dotyczgoe nagrywa-
nia dzwieku za pomoca telefonu komorkowego, np. opisujace aplikacje, mikrofony zewnetrzne itp,

4.  Wykonaj prezentace skladajacs sie z jednego slajdu zawierajacego zapis twoich dzialan na ekranie
zarejestrowanych podczas formatowania wideo w PowerPoint. Jesli dysponujesz mikrofonem, za-
rejestruj rowniez komentarz.

5% Uzyj opci Nagraj dzwiek z programu PowerPoint 1 w ten sposéb zmodyfikuj jedna z wykona-
nych przez siebie wezesnie) prezentacji na dowolny temar.

PODSUMOWANIE LEKCJI

+ Do rejestracyi dzwieku mozna uzy¢ narzedzi dostarczonych wraz z systemem operacyjnym (np. 5. 73
Rejestrator glosu) lub narzedzi zewngtrznych (np. Audacity).

* Program Rejestrator glosu rejestruje déwigk z mikrofonu i zapisuje go w formacie m4a. 571

+ Program Audacity moze sluzyé do rejestracji diwieku z dowolnych Zrédel i| zaawansowanej, jak 5. 73

na darmowe narzedzie, edvcji dewieku.

» Na wstazce Wstawianie w PowerPoint umieszczono opcje umieszezania na slajdach dzwiekow 2 75
ifilmow,
» Mozliwe jest umieszczenie filmu z pliku (powieksza plik prezenracji), z odnosnika, np. YouTu- g 75

be, lub akep zarejestrowanej bezposrednio z ekranu.
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|. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKDRZYSTANIEM KOMPUTERA...

10. Skuteczne wsparcie, czyli jak
przygotowac pokaz prezentacji

NA TEJ LEKCJL:

« dowiesz sie, jak skonfigurowaé odtrwarzanie multimediéw na
slajdach w zaleznosdci od przeznaczenia prezentacji;

- przekonasz sie, jak opracowac gotowa prezentacje do uzycia
w trakcie prelekcji;

« poznasz narzedzia PowerPoint ulatwiajace przygotowanie
prelekcji z uzyciem prezentacji.

Twoja prezentacja jest juz gotowa | mozesz jej uzyc. Aby pokaz lub prelekcja
byty skuteczne i atrakcyjne, przygotuj je starannie. Pomoze ci w tym szereg
opcji edytora PowerPoint. Niektdre maja bezposredni wpltyw na prezentowanie
tresci slajdow, np. sposob odtwarzania multimediow, a inne pomoga przygoto-
wac konspekt wystapienia. Wysitek witoZzony w przygotowanie prezentacji nie
powinien by¢ zmarnowany przez zaniechanie przygotowarn do jej uzycia.

10.1. Odpowiedni sposaob, czyli uruchamianie multimediow
w prezentacji

Najnowsze wersje edytorow prezentacji majg bardzo rozbudowane opcje
odtwarzania i ksztattowania multimediow. Daja uzytkownikowi juz nie tylko
mozliwosé ustawienia obiektu w dowolnym miejscu i uruchamiania automa-
tycznie lub na zadanie. Edytory pozwalaja na ksztaltowanie okna odtwarzania,
skalowanie w trzech ptaszczyznach, dodawanie efektdw i napiséw, korekte
obrazu, przycinanie itp. Oczywiscie nie zastapig one narzedzi, za pomoca kio-
rych nalezy przygotowac film, ale moga uatrakcyjnic sam pokaz.

Uwagal

Wstazki z opcjami dotyczacymi filmow pokazujg sie po wybraniu w trak-
cie edycji danego obiektu filmowego.

Wstazki Format wideo i Odtwarzanle zawieraja narzedzia pozwalajgce na
zmiane bardzo wielu parametrow wyswietlania filmu na slajdzie (rys. 10.1.).
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g
— il w

Korekty — pozwala na zmiang jasnosci filmu Klatkg tytulowg moze byc dowoline zdjecie lub rysunek.

Opcja Kolor zmienia
zabarwienie calego

filmu.
L= K 3 tHRESIEN LI
Rys. 10.1. Niektdre z opcji formatujacych wideo na slajdach w PowerPoint
Wiekszodei opeji formatowania wideo mozesz uzywad, korzystajac z ustawier ’L_'f',“"”““ o

domysinych. Jesli chcesz je zmienic (np. efekty 3D, cienie itp.), skorzystaj
z mozliwosci ich edytowania (rys. 10.2.).
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Rys. 10.2. Zmiana parametrow efekiow 30D wyswietlania filmow w edytorze PowerPoint

witgika

- Gdy juz dopracujesz szczegoty wyswietlania filmu na twoim slajdzie, mozesz
WArzanme

ustalic sposob jego odtwarzania, np. moment stariu, gtosnosc itp. (rys. 10.3.).
W tymn celu skorzystaj z opcji wstazki Odtwarzanie. Niektore opcje moga uta-
twic prowadzenie prelekcji. Nalezy do nich miedzy innymi stawianie znacznikow
na osi czasu filmu, MoZna nimi zaznacza¢ moment rozpoczecia komentarza.
Jesli film lub animacja ma byc ciggtla ilustracjg prelekcji, warto ustawic opcje
W petll do zatrzymania.

Frm:igr.:ie pozwala na w*,rl:_ufrr Twaj ﬁ.lm moze t!wE wyswietlany
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uruchamiania filmu do konspektu prelekc)i.

Rys. 10.3. Niektdre parametry odtwarzania filmu podczas prezentacj
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10.2. Konspekt, czyli przygotowujemy wystgpienie
i materialy dla stuchaczy

Jesli prezentacja ma zostac wykorzystana na lekcji, konferencji, prezentacii
projektu itp., warto dobrze zaplanowac wystapienie | opracowac materiaty dla
stuchaczy.

drukowanie

Wygodnym sposobem przygotowania sie do prelekcji jest wydrukowanie kon- materialow
spektu sktadajacego sie z miniatur slajdow i tresci do przekazania przez mowce infoemacyych
(rys. 10.4.). Jedna z opcji, ktdra mozna wykorzystac, jest drukowanie materia-

tow informacyjnych.

FELET
.'Iﬂﬂ'nhlh“hﬂﬂmﬂ
Drukuj
=l B
g
-‘ HTII:.“I”-.—W? -
I5Ladnedqil
v Bezaecnis
L] amranes
Ukl wpibn .
= ’ =
T | #D“l hl I_u
L
= El E
M. W B
[ [l E
N yryes s ea flyaiea.
s ~g———— W opc) Drukuj mozna wybraé drukowanie materialow

informacyjnych. Wolne pola moga by¢ wypelmone
w trakcie edyc)i lub zapisane recznie.

Rys. 10.4. Drukowanie materiatow informacyjnych w PowerPaint

W trakcie tworzenia prezentacji moZna opatrywac slajdy notatkami, np. na
temat wypowiedzi podczas ich wyswietlania. Z takich notatek mozna korzystac
podczas przygotowywania prelekcji. Dobre pomysty warto zapisywac, a edy-
tor PowerPoint daje nam takie mozliwosci. Odpowiednia opcje znajdziesz na
wstazce Widok. Zapisane notatki mozna takze wydrukowac w materiatach
informacyjnych (rys. 10.5.).
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Uwaga!

|7 Notatki nie sg wyswietlane podczas prezentacji slajdow.
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Edycja notatek pod slajdami.

AN TATFLSS

Drukowanie slajdéw z notatkami. S

#

Drukuj

Rys. 10.5. Edycja i wydruk notatek pod slajdami

10.3. Ostatnie szlify, czyli przygotowanie do prelekciji

Przygotowania do prelekcji sa niezmiernie wazne, jesli chcemy osiagnac suk-
ces. Kazdy prelegent przygotowuje sie indywidualnie. Jednak proces ten mozna
ogdlnie opisac w kilku punktach.

i""-'f" !':,_._'. N L TL
prezentaci Przyktad przygotowania prezentacji do uzycia podczas prelekciji.

..‘Ill |'||'-'=-'L|'||
1. Opracowanie scenariusza prezentacji na podstawie analizy tematu i grona, do

ktorego bedzie skierowana (czy beda to uczniowie, studenci czy seniorzy itp.).

2. Przygotowanie materiatow do wykorzystania w prezentacii, np. zdjec, ilustra-
cji lub multimediow.

3. Wykonanie prezentacji w wybranym edytorze.

4. Utozenie planu prelekc)i i tresci, ktore bedzie przekazywat prelegent.
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5. Przygotowanie Materiatow informacyjnych wspomagajacych przygotowa-
nia do prelekcji.

6. Przeprowadzenie testdw dziatania prezentacji i préb prelekeii.

7. Sprawdzenie warunkow, w jakich bedzie sie odbywac prelekcja, np. czy jest
dostep do internetu, jakie oprogramowanie moze zostac uzyte itp.

8. Ewentualne wydrukowanie materiatow informacyjnych dla odbiorcow.

Punkt 7 moze okazac sie jednym z najwazniejszych. Uzywanie innego kompu- osadzanie cxcionek
tera lub innej wersji oprogramowania czasami powoduje, Ze slajdy wyswietlane

na ekranie znacznie sie réZnia od pierwotnej wersji. Moze bowiem np. brakowac

czcionki uzyte] w prezentacji, Jak tego unikngc? Wystarczy odpowiednio dobrac

parametry zapisu pliku i osadzi¢ czcionki w pliku (rys. 10.6.). Uzyte czcionki

zostang zapisane w pliku z prezentacja.

prezentacy
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Rys. 10.6. Osadzenie czcionek w pliku prezentac) PowerPoint

eksport do innego

Co zrobié¢, jesli opracz prelekcji musimy przygotowac takze materiaty dla P

uczestnikow spotkania? Istnieje wiele mozliwosci. Mozesz wykorzystac notatki
do slajdow i tak je formutowac, by byty skrétem twoich wypowiedzi. Jesli
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przygotowujesz osobny dokument tekstowy, bedzie potrzebny eksport do
innych formatow, np. do pliku DOCX (rys. 10.7.).
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Rys. 10.7. Eksportowanie prezentacji do postaci pliku tekstowego
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10. SKUTECZNE WSPARCIE,CZYLI JAK PRZYGOTOWAC POKAZ PREZENTACJI

Uwagal!

Opcja Eksportu] moze byc tez stosowana do przygotowania Materiatow
informacyjnych opisanych w poprzednim podrozdziale.

Uzyskany w wyniku eksportu plik moze byc edytowany w edytorze tekstu
oddzielnie lub wykorzystany jako czesc wiskszego opracowania. Slajdy w takim
dokumencie sa wklejane jako obiekty, Nadal dziata odtwarzanie multimedidw
| odnosniki.

Opcja Eksportu] umozliwia takze zapis do innych formatéw. Mozliwe jest utwo-
rzenie ze slajdow filmu lub animowanego formatu pliku GIF. Mozna takze zmie-
nic typ pliku, w ktdrym slajdy zostang zapisane (rys. 10.8.).

Eksportuj

(Y ey qomyueen P8P

LPTHRTL TP Db

[ e wimas
IS nerey pursanry gt OF

(Bl vy pearertap s dpn CD

Eﬂ 1 BT A sy % b Th E!—vaﬂ—dlnﬁ-—‘ﬂ Py B VW el
LT T T ———— L LT T———
— --— S E— s

S e rmn
i e CIEEEL F'_:--q-u-hlun-

B

=

R

Rys, 10.8, Opcje eksportu pliku prezentac) PowerPoint

Okazuje sie, Ze przygotowanie dobrej prezentacji to nie tylko slajdy i multime-
dia. Profesjonalne podejscie do jej tworzenia | planu wykorzystania stwarza
duZe szanse powodzenia prelekciji.
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|. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKDRZYSTANIEM KOMPUTERA...

ZADANIA DO WYKONANIA

1.  Przygotu) krotka prezentacje na aktualnie omawiany temat na wybranym przedmiocie. Na jednym
ze slajdow zamies¢ odpowiedni film 1 sformatuj wideo wedlug wlasnego pomyshu. Uzasadnij uzy-
cie danego formatowania.

2, Dla dowaolnej prezentacii, np. z zadania 1, przygotuj materialy dla stuchaczy, Dostosuj je do oko-
licznosci, w jakich bedzie uzyta. Zamies¢ je w pliku PDF. Uzasadnij zastosowana forme tych ma-
rerialow.

3. Na podstawie dowolnej prezentaci zawiersjacej multimedia przyvpotuj plik tekstowy bedacy jej
streszezeniem. Taki plik bedzie moina wykorzystac do zareklamowania rwojego wystapienia, Wy-
korzysta) opcje Eksportuj.

4%, Zbadaj, jak program LibreOtffice Impress odtworzy twoje prezentacje rawierajace multimedia,
Sprawdz, czy akceptuje on formatowanie wideo, Opisz swoje obserwacje w prezentacji PowerPoint.

5*. Dla dowolnej prezentacji (zapisanej bez osadzania czcionek) wykonaj doswiadczenie wykazujice
wplyw braku w systemie komputera czcionki uzytej w czasie jej edycji. Wykonaj szereg zrzutow
ekranowych. Ulaz prezentacje przedstawiajaca wyniki i przyczyny nieprawidlowosci obserwowa-
nych w czasie doswiadczenia.

PODSUMOWANIE LEKCJI

« PowerPoint wzbogacono o wiele narzedzi sluzacych do formatowania wideo i ustawiania opcji
jego odtwarzania. Mozna je znaleié we wstazkach pojawiajacveh sie po zaznaczeniu wideo na
slajdzie.

« W przygotowaniu do prelekdii z uzyciem prezentacji przydatne sa opcje sluzace do drukowania
materialow informacyjnych.

« W przygotowaniu prelekcp warto zapisa¢ w punktach caynnosci, od ktdrych bedzie zalezala
jakos¢ przekazu.

» Jesli prezentacja ma byc odtwarzana na innym komputerze niz ren, na krorym powstala, nalezy osa-
dzic¢ czcionki w jej pliku, Trzeba tak zrobic dlatego, ze w systemie komputera, na ktérym ma by
uruchamiana prezentacja, moga nie by¢ zainstalowane uzyte czcionki.

+ Jesli slajdy prezentacji maja by¢ uzyte do opracowania materialow dla stuchaczy (odbiorcow prze-
kazywanych tresci), mozna je wyeksportowaé do formatu tekstowego, np. DOCX lub PDF.



11, ATRAKCYJNIE | WYGODNIE, CZYLI JAK UPOWSZECHNIAC PREZENTACJE

11. Atrakcyjnie i wygodnie, czyli jak
upowszechniac prezentacje

NA TEJ LEKCJI:

« przygotujesz automatyczny pokaz prezentaciji;
 upowszechnisz prezentacje zapisana w réznych formatach;

« dowiesz sig, jak prezentowac slajdy na ekranach zewnetrznych,
np. rzutnikach lub telewizorach.

Gdy prezentacja i materiaty pomocnicze (informacyjne) sg juz przygotowane,
pozostaje do rozwiazania jeszcze jeden problem — w jaki sposab przygotowac
je] pokaz. Zagadnienie wydaje sie mato skomplikowane — wciskasz F5 lub udo-
stepniasz plik i prezentacja upowszechniona. Gdy poznasz kilka ciekawych
opcji edytora prezentacji, zrozumiesz, Zze mozesz to zrobic na wiele sposobdw
w zaleZznosci od okolicznosci, w jakich ma byé ona uzyta.

11.1. Rozne formaty, czyli przygotowujemy prezentacje do
pokazu

PowerPoint umozliwia zapisanie prezentacji w wielu formatach. Ich wybér
zalezy od formy, w jakiej chcesz pokazywac swoje slajdy.

Przygotowujac si¢ do pokazu, zadecyduj, czy slajdy maja zmieniac sie samo-
czynnie, czy ich zmiang kierowac bedzie prelegent. Upewnij sie rdwniez, jaki
sprzet bedzie dostepny.

Przyktad 1.

Zatoézmy, ze slajdy maja sie zmieniac samoczynnie. Poniewaz zawierajg rézne
tresci, czas ich wysSwietlania moze byc rézny. Konieczne bedzie ustalenie chro-
nometrazu (rys. 11.1.). Zapisanie prezentacji w formacie PPSX pozwoli na jej
automatyczne uruchamianie z pominieciem edytora (rys. 11.2.).

Prezentacja zapisana w formacie PPSX uruchamia sie automatycznie z pomi-
nigciem etapu wczytywania prezentacji do edytora.

PPSX
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Teraz wystarczy juz tylko uzy€ klawisza F5 w trybie edycji lub uruchomic plik
zapisany w formacie PPSX | mozna prezentowac przygotowane slajdy wedtug
ustalonego chronometrazu.

Chronometraz jest metoda ustalania czasu potrzebnego do wykonania danej chronometrai
czynnosci. W przypadku prezentacii okresla czas wyswietlania danego slajdu
lub jego elementu podczas odtwarzania automatycznego, np. w trybie Kiosk.

Przyktad 2.

Automatyczny pokaz slajdow z chronometrazem wymaga komputera z zainsta-
lowanym programem PowerPoint. Co zrobié, jesli chcemy prezentowac nasze
slajdy w petli na telefonie lub komputerze bez instalacji tego edytora? Istnieje
kilka rozwigzan tego problemu. MoZna zapisac prezentacje w formacie filmo-
wym (rys. 11.3.). Taki plik z tatwoscia da sie odtworzyc takze w telefonie lub
z zewnetrznej pamieci nowoczesnego telewizora czy rzutnika.

Eksportuj

T8 rmadere ke POT /S Lz wideo
= Tawia pravetio pu shin WR whlai, Klivy S00es Sajrad va dy, Jomiale 80 e Vel bl skl §o0TTy 5 el

I = Dpwsisd oridyil Ll Dbl imsSaredes L rorgredinide, nideim = mivp o | gnky
3 oo -

. 4 ki bl empn, el bed s avninin BRI n din. | Sodiich gt rag b DU ol pnstacommanid n 3 by o, L

e = ::I.'.I:T_.T.I.I.. i | ekl sewwha jibaid | 1GE & "0N0 i
(@) soskuy preteanacie o ok €0 B e
Lot Flow ypbginil padoes vy b ren gl 1w 10%
3] Umetry manenaly infoeracyine

# £ A

[ aminf e pises "
Twoja prezentac|a Czas wyswietlania w filmie Mozesz wybrac
moze byt zapisana poszczeqbinych slajdow lub rozdzielczoéé filmu
takze w formacie ich elementow mozesz ustalic — pd 480p do 4K.
animowanego GIF. wq chronometrazu lub wybrac

jednakowy dla kazdego z nich.

Rys. 11.3. Zapisywanie prezentacji PowerPoint w formacie filmowym

Przyktad 3.

Slajdy moga byc takZe uzyte w prezentacjach tworzonych w innych programach
lub w filmach. Istnieje mozliwosc zapisu kazdego z nich oddzielnie w formatach
graficznych (rys. 11.4.), co sprawia, 2e ich uzycie staje sie tatwe.
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Prezentacja progrmy = ——
Frezentscjas programu PowerPoint {*.pptx)
Prezentacia programu PowerPaint 2 wiaczona obshugs makr (*.pptm)
Frezentacia programu PowerPomt 97-2003 (*.ppt)
Plik PDF [*.pdf)
Dokument (PS ("xps)
azablon programu FowerPaint (*.pots)
szablon programu PowerPoint ¢ wigciong obslugg mekr (*.potm)
'i&:.:hrnﬂ programiu PowerPoint 57-2003 [*.pot)
Motyw pakictu Office (" thmz) | e PfIEEI'ftHj ||Stﬂ
Pokar programu PowerPoint (. ppss) =
Fokaz pregramu PowerPoint 2 wiacrong ohshuga maler [*.ppsm) hrmmﬂw..ﬂmsu
Pokar programu PowerPoint 372003 (°.pps) NEIEM'?EIL
Dodatek programu PowerPoint (*.ppam) By¢ moze :
Dodatek programu PowerPoint 97-2003 (" .ppal w przysziosci
Prezentacjs XML programu PowerPoint ["xmi) zastosujesz ktorys
Klip wideo MPEG-4 [*.mpd) 7 nich w swoim
Windews Media Viden [ wmv) projekeie.
Format anvmowsnego obrazu GIF (*.gif)
Format JPEG (".jpg)

| Frmat TIFF [t E

Mapa bitowa nieralema od urgdzenia (*.bmp)

Pl Windewes hMetafile [*.vwmf)

Plik Enhanced Windows Metafile [*.emf]

Format skalowalney grafiio wektorowes (")
Konspelt/RTF {*.ithh

Prezentacja obrazowa programu PowerPoint (. ppix)
Prezentacia wformacie Strict Open XML (*.pptx)
Prezentacia Openlocument (*.odp)

Rys. 11.4. Formaty plikdw, w ktdrych mozna zapisac prezentacje PowerPoint

Wielos¢ formatow plikow, do ktdrych mozna wyeksportowad prezentacje
PowerPoint, pozwala na uzycie slajddéw nie tylko do pokazdw, lecz takze do
opracowan graficznych lub innych form prezentacji lub dokumentdow.

11.2. Nie tylko kabel, czyli sposoby wyswietlania
prezentacji

Zatézmy, ze twoim zadaniem byto przygotowanie prezentacji na targi edu-
kacyjne lub drzwi otwarte w szkole. By¢ moze z podobnym problemem spo-
tkasz sie w swoje| przysztej pracy lub na uczelni. Jesli twoje tresci, styl, gra-
fika, zdjecia i multimedia zostaty juz zaakceptowane, projekt moze zostac
zaprezentowany. Pozostaje do rozwigzania problem techniczny — jak dobrac
odpowiedni sprzet?

Rozpatrzmy przypadki, w ktorych zostang uzyte urzgdzenia dostepne w szkole.
Przyktady moiliwych rozwigzan zapisano w tabeli (tab. 11.1.).
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Impress
Komputer potgczony Plik prezentacji Komputer musi sie znajdowac w niewielkiej odlegiosci
przewodem z rzutnikiem zapisany w pa- od projektora lub telewizora. W przypadku zastosowa-
lub telewizorem mieci masowe| nia zigcza VGA do odtwarzania diwieku konieczne jest
komputera, np. na uzycie oddzielnego przewodu taczgcego wyjscie karty
dysku lub pamieci  diwigkowej z rzutnikiem lub telewizorem. Uzycie HDMI
zewnetrznej nie wymaga dodatkowych potgczen.
Telewizor lub rzutnik Prezentacja zapi- Urzadzenie musi miec opcje odtwarzania filmdw z no-
Z opcjg odtwarzania sana w formacie Snika zewnetrznego z opcjg zapetlenia i mozliwoscig
filmow z pliku filmowym, np. zatrzymania odtwarzania. Plik z filmem nalezy zapisac
MP4 na nosniku na nosniku zewnetrznym ze ztgczem USB. Najwygod-
zewnetrznym niejszym rozwiazaniem jest uzycie pen-
drive’a. Rozwiazanie nie wymaga dodatkowych prze-
woddw, zasilania ani miejsca.
3. Telewizor lub rzutnik Prezentacja zapi-  Konieczne jest urzadzenie nadawcze, np. smartfon lub
z opcjg bezprzewo- sana w pamieci komputer z systemem Windows 10 obstugujacym Mira-
dowego wyswietlania urzadzenia z opcjg  cast. W tym rozwigzaniu mozna odtwarzac pliki zardwno
obrazu, np. w standar-  udostepniania z aplikacji PowerPoint, jak | w wersji wideo.
dzie Miracast ekranu

Tab. 11.1. Przyktadowe rozwigzania wyswietlania prezentacji

Wybor sprzetu i rodzaju potaczenia zalezy od kilku czynnikdw. Jesli prezentacja
ma byt odtwarzana w petli, np. w tle stanowiska targowego, na holu biura firmy
lub w czasie drzwi otwartych w szkole, nie musisz dbac o wygodny dostep pre-
legenta do sterowania pokazem. W takim przypadku wygodne bedzie uzycie
kazdego z wymienionych w tabeli przyktadow rozwiazan. Jego wybor ograni-
czony bedzie jedynie mozliwosciami posiadanego sprzetu i dostepnego miej-
sca na stanowisku.

Dla prelegenta atrakcyjne moze byc uzycie rozwigzania nr 3. Da
mu to mozliwos¢ wyswietlania slajddw z tabletu lub telefonu, czyli
swobode poruszania sie w duzym promieniu od ekranu. W przy-
padku rozwiazania nr 1 konieczny bedzie dostep do bezprzewo-

dowej myszki lub bezprzewodowego prezentera slajdow (rys.
11.5.). Jesli prelegent ma mie¢ petng kontrole nad pokazem,

powinien zainstalowac aplikacje PowerPoint zgodng z danym sys-
temem telefonu i uzywac pliku w formacie PPTX.

Rys. 11.5. Bezprzewodowy
prezenter slajdow

bezprzewodowy

Bezprzewodowy prezenter slajdow to urzadzenie pozwalajace na zdalne ste- sy shalilishe

rowanie prezentacjg — przetaczanie slajdéw, zamrazanie ekranu itp. Czesto ma
takze opcie emulacji myszy (jesli nie pamietasz, co to jest emulator, wyszukaj to
hasto na stronie Wikipedii).

Rozwigzanie nr 2 jest doskonatym sposobem na wyswietlanie prezentaciji na
duzych ekranach, np. w holu szkoty, bez koniecznosci wykonywania dodatko-
wych potgczen | uzycia komputera lub smartfona.

Przed ostateczng decyzja warto wyprobowac rozne warianty.

9
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WIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKORZYSTANIEM KOMPLUTERA

Uzycie udostepniania ekranu z tabletu, teletonu lub komputera wymaga odpo-
wiedniego skonfigurowania elementow zestawu. Po pierwsze, w wigkszosci
rozwiazan muszg byc one podtaczone do tej samej sieci komputerowej. Tak jest
w przypadku korzystania z popularnego standardu Miracast, ktory moze byc
uzywany w smartfonach i tabletach, a takze w komputerach z systemem Win-
dows 10. W urzadzeniu nadawczym konieczne jest uzycie aplikacji lub odpo-
wiednie| opcji systemu operacyjnego (rys. 11.6. oraz 11.7)).

Miracast Miracast to standard umozliwiajgcy prezentowanie zawartosci ekranu urzadze-
nia mobilnego, np. smartfona, laptopa itp. na ekranach urzgdzen stacjonarnych,
np. rzutnikach, telewizorach lub ekranach komputeréw.

Po uzyskaniu
polaczenia obraz

z twojego telefonu
pojawi sie na ekranie

L

! E i ' Dotknij nazwe danego projekcyjnym,
o - & & ekranu zewnetrznego np. telewizorze.
el Ll l l
o i -
i B & & T I i P 1 F
= Projekcja bezprze.. Prajekcja berprae_ Projekcja bezprzewo.
i i e Wyszukrsarin urzqdzer
- ! - ___J:. ! ; | {L:is_am:a.nnl!ﬁuﬁunﬂ:
L LI ik — =ri —
- e
AL + POMD Laczenie T urrgdreniam [TV]
Eamsing D& Sarnes (55

Twoje urzadzenie docelowe musi byc dostepne
w sieci | udostepmac mozliwosé uzycia irddla
IEWngtrzneqo z sieci

MDA SICEIDWIHCT
i —

Rys. 11.6, Przyklad uruchamiania projekcii z telefonu komorkowego
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Khknij nazwe danego ekranu zewngtrznego

WYSWIETLA) NA INNYM EXRANIE POLACT

i

o

y‘!_-- ~ns m

-——......_..;;;_:h...ll f

Wyszukiwanie bezprrewodowych ekranow | urzadzen

AL

lylko ekran komputera IR TROY

A Whysiaukay

E [TV] Samsundg 06 Seres [55)

Druplikou)

_f::' Whsrukad

T'fl"”':':-" drugi ekran o L:] LTW] Sarmsung (b Sermes [55)

Rys. 11.7. Przyktad taczenia laptopa z ekranem bezprzewodowym

Uwaga! - .
Nastepne wersje systemow operacyjnych telefonow lub PC moga roznic
sie od opisanych przyktadow. Znasz zasade wyswietlania obrazu na ekra-

nie bezprzewodowym, wiec Z pewnoscig odnajdziesz odpowiednie opcje
lub aplikacje.

Innym sposobem udostepniania ekranu ze smartfona lub tabletu jest uZycie
aplikacji zgodnej z technologiami MiracastDisplay, np. Screen Mirror.

Oczywiscie mozliwe jest takze wysSwietlanie obrazu z tabletu lub smartfona

na ekranie komputera z Windows 10. Tu takze wykorzystywany jest standard
Miracast.

.l'-'mulu'r

93



|. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKDRZYSTANIEM KOMPUTERA...

ZADANIA DO WYKONANIA

1. Wyszuka) w internecie lub sklepie zgodnym z systemem twojego telefonu darmowe aplikacje do
wyswietlania ekranu smartfona lub tabletu bezprzewodowo na ekranie zewnetrznym. Zapoznaj
si¢ 2 opiniami na ich temat. Na tej podstawie wytypuj ten, ktéry moglbys/moglabys zainstalowad
w swoim urzadzeniu. Wymien najwazniejsze jego zalety.

2, Wryszukaj w internecie oferty sprzedazy bezprzewodowych prezenterow slajdow. Przeczytaj
uwainie ich opis, Zwroc uwage na cechy funkcjonalne, Zapoznaj sie z opiniami uiytkownikow
i opisem na stronach producentdw. Wybierz model, krory wedlug ciebie jest najlepszy i znalazlby
zastosowanie w szkole lub pracy zawodowego trenera lub nauczyciela.

3.  Woezvta) do edvdi jedna z wiasnych prezentacyi PowerPoint. Przeprowadz probny pokaz, w ktérym
ustalisz czas wyswietlania poszczegdlnych slajdéw. Przygotuj pokaz slajdéw z ustalonym chrono-
metrazem i zapisz go w formacie PPSX. SprawdZ dzialanie prezentacji. Jesli zajdzie koniecznosé, np.
widz nie zdazy przeczytaé tresci slajdu, dokonaj korekt czasu wyswietlania.

4. Przeanalizuj tresci tabeli 11.1. Podaj przyklady dla kazdego z trzech przypadkow. Opisz je w postaci
prezentacii.

5*. Zainstaluj w telefonie aplikacje PowerPoint. Sprawd# jej dzialanie na przykladzie prezentacji po-
branej z komputera. Opisz w prezentacji PowerPoint zalety i wady tej aplikacji z uwzglednieniem
edycji slajdow.

6*. Sprawdi, czy twij kemputer wyposazony w karte wi-fi ma mozliwosé wysylania obrazu do ekranu
bezprzewodowego. Wykorzystaj te opcje i polacz go z telewizorem lub rzutnikiem zgodnym ze
standardem Miracast, Opisz proces polaczenia w krotkiej prezentacji PowerPoint,

PODSUMOWANIE LEKCJI

5 87 » Prezentacje PowerPoint mozesz zapisa¢ w formacie PPSX, co pozwoli na szybkie jej uruchamianie
bez koniecznosci wezytywania edytora.

5. B9 « Opcje Przygotuj pokaz i Proba tempa pozwola na preygotowanie pokazu daialajacego automa-
tycznie zgodnie z chronometrazem, bez udzialu prelegenta.

5. 91 « Bezprzewodowy prezenter slajdow pomaga w zdalnym sterowaniu pokazem slajdéow.

s 92 « Slajdy mozna prezentowac na ekranach zewnetrznych polaczonych za posrednictwem przewodow
lub bezprzewodowo dzieki sieci wi-h, Bezprzewodowe rozwigzanie uzywa jednego ze standar-
déw, np. standardu Miracast.
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12. UTRZYMUJEMY KONTAKT Z KLIENTAMI...

12. Utrzymujemy kontakt z klientami,
czyli korespondencja seryjna

NA TEJ LEKCJI:

« poznasz przyklady zastosowania korespondencji seryjnej;

« dowiesz sie, jak wykorzystac listy danych do korespondencji
Seryjnej;

« zredagujesz dokumenty zawierajace elementy korespondencji
seryjnej.

W praktyce uzytkownicy pakietow biurowych spotykaja sie z problemem reda-
gowania i drukowania duzej liczby dokumentdw rézniacych sie od siebie pew-
nymi szczegotami, np. imionami i nazwiskami adresatow. Przykliadem moga byc
urzedowe zawiadomienia skierowane do mieszkancow danej dzielnicy, zapro-
szenia, adresowanie kopert, drukowanie etykiet itp. Przy znacznej liczbie takich
dokumentow optaca sie zastosowad mechanizm korespondenciji seryjnej, ktéry
bedzie korzystat z gotowych danych zapisanych w bazie danych, arkuszu lub
innym pliku edytora.

12.1. Skad wziac tresci, czyli Zrodia danych dla
dokumentow korespondencji seryjnej

Korzystanie z mechanizmu korespondencji seryjnej ma sens jedynie w przy-
padku utworzenia lub posiadania odpowiednie] bazy z danymi, ktdre mozna
wykorzystac do automatycznego wypetniania pewnych obszaréw dokumentu,
Takie Zzrodto musi zawierac tabele z nagtéwkami. Moze to by¢ dokument tek-
stowy, arkusz Excel, tabela bazy danych itp.

Zatozmy, Zze dane do korespondencji bedziemy przechowywac w tabeli arkusza
Excel. Jesli nie dysponujesz takim plikiem, utworz go (rys. 12.1.). Arkusz moze
zawierac wiele danych i nie wszystkie musza byc uzyte w danym dokumencie
korespondenciji seryjnej. Dzieje sie tak bardzo czesto, np. gdy uzytkownik two-
rzy baze danych wykorzystywana takze do innych celdw. Tabele moga znaj-
dowac sie na réznych arkuszach skoroszytu. W trakcie scalania bedziesz miec
mozliwosc wyboru.

arkusz ko
zrodio danych dla
korespondenci

STV e
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I. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA...

Podczas scalania dokumentu z danymi pierwszy wiersz bedzie traktowany jak
naglowki tabeli (listy).

4 A 3 C D 3 F
1

2 | Narwisho Nfiajecowodé | Ulica | ne domu Pleé
E § I f UM 12

5 Anna Kwiathowska  Szubin Bydgoska1sgfe |k
6 \Wojciech  |Kowal Patersk Srubiniska 112 m

Rys. 12.1. Przyktadowy arkusz z danymi do korespondencji seryjnej

Innym Zrodiem danych moze byc tabela (lista) umieszczona w dokumencie tek-
stowym (rys. 12.2.).

L T R R L " b ¢ E—
L i A e B B Z 0 BE N | st AT s oo il el W
Vi Eramyw R Fr ke TR R | ey e Sy S e 5o L e
S " - . _ = it AP v S ST
= 1
Linig MNarwisko Migjscowasd Ulico 1 or dosmg | Pled
Zofin Kowalska Bydgoszez Kubusia k
Puchatkn 234/12
Jan Nownk Naklo n.Noteciy |Pirnckn 2121 |m |
Anmn Kwiatkowskn | Szubin Bydgoska 1984 |k | )
Wojciech Kowal Paterek Seubinska 112 |m -3 Do utworzenia
| tabel mozesz
. — — uzyt réznych
Treéé dokumentu poza labely nie bedeie imporiowsnn w korespondencji seryjmej. | Ed';l'tﬂrﬁw teksty
H |
— — ] = W Tlwrereres = LR SRS [} 'a-—-:
- | - =
M lem e oy e e e eeaw eew Fe L]
e B e B EL A= B L
—rrewns Ay Ay e = ow S G KPS ,I'l,.ﬂ.'n-l_f:l-[' I B FTo@w = Taw
Imig | Nazwiske Micjscowose | Ulica | nr domu | Pleé X
Zofia Kowalska Bydgoszce Kubusia Puchetka [k =
W12 ,
Jan Nowak NaldowNowcla |Piracka 2121 |m |
Ay |Ktowiy  |uible: {Byigovia 1008 1k
Wojclech Kowal I"i_lE:_k Enllﬂdﬂull_ll m
Tresd dokementu poda twhely nbe bedile Importowann w kores pondencii seryjnej,
1—||| o . T il ey Eh L HEL &= —1—-I 4

Rys. 12.2. Przyktadowe tabele danych dla korespondenc)i seryjnej utworzone w roz-
nych edytorach tekstu

rozne formaty W korespondencji seryjnej mozesz uzyc list z tabel zapisanych w rdznych for-
zridet danych matach, w tymn tak#e otwartych, np. odt lub ods.

e —— Jesli nie chcesz wykorzystac ani tworzyc osobnych dokumentow, mozesz wpi-
nowej listy sywac listy w procesie edycji korespondencji seryjnej (rys. 12.3.).
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Wybierz wstazke
Norespondencja

~ Tworzenie -Rw.p-uu:nmh ﬁﬁﬂmﬁﬁ Frywanie | wstawiane pol
L | |+ 3 g [ IO S ST T |

T - B vsgtniciece) baty...
| RS Wbierr 1 ontaktow programu Outiook. .

’ Edytor domysimie

tworzy naglowk tabeli.
Nuws bats adressin . Mozesz je edytowat,
| Walsk w tabeh infarmacle o agresacie, Aby dodad wiscel pozydl. ikna przyisk Nows pazyga. dodawac lub usuwat.
Tytui
P
Dostosowyware listy adresow ? .4
Maowypdl
Ime - .4
Mazwisks ey
H.l.rw:l‘m | sun
1 wiersz ad
B whiris adeetis | Zmien nazwe.
Miasto
(| [ Wolewddntwo
W — - Kod
|| Wopmpozyga | Zomds.- num
| i ] : Teiefon domowy
S— | N L pore
| Brzenied w doi
ok ]| Aewy

Rys. 12.3. Przyktad tworzenia nowej listy danych w trakcie edycj korespondenci seryjnej

12.2. Zawiadamiamy, czyli korespondencja seryjna
w biurze

Zatézmy, Ze uczniowie z przygotowanej listy brali udziat w olimpiadzie przed-
miotowej. Organizator chce powiadomic ich o miejscu, jakie zajeli w elimina-
cjach, i o tym, czy awansowali do nastepnego etapu. Wyniki wpisat do przy-
gotowane] wczesniej listy w Excelu. Wymagato to niewielkich modyfikacji (rys.
12.4.). Oczywiscie w rzeczywistych warunkach uczestnikow bytoby znacznie
wiece| i uzycie listy do drukowania zawiadomien dla olimpijczykow znacznie
utatwitoby i przyspieszyto prace.
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o A B C D E F G H

1

2 Irtrnlq | Nazwisko ?Miljmnwnﬁ -!-U_Hu i nr domu |Pleé __W_vnﬁ

3 ‘Zofia Kowalska ‘Bydgoszcz Kubusia Puchatka 234/12 k 78
4 | lan Nowak |Makio n.Notecig  Piracka 212/1 'm 43
5 Anna \Kwiatkowska  |Szubin | Bydgoska 198/4 k 38
6 |Waojciech  Kowal Paterak Szubinska 112 'm 87

Rys. 12.4. Przykiad listy z wynikami olimpiady

Tresc dokumentu dla kazdego z uczestnikéw bedzie identyczna poza najwaz-
niejszymi informacjami— imieniem i nazwiskiem, wynikiem i informacja o awan-
sie do kolejnego etapu. Zredagujmy takie zawiadomienie (rys. 12.5.).

& i =t a i i E i | i 1 i ! i § ! i i L i i i i 1 i it [ - bos

KOMITET OKREGOWEJ OLIMPIADY INFORMATYCZNO-ELEKTRONICZNEJ

Gdansk, 20 grudnia 2022 roku

imig narwisko
adres

miejscowost
ZAWIADOMIENIE

Komitet OOIE zawiadamia, e w eliminacjach okregowych
osiggneta/osiggnat pani/pan|wynik.. |co kwalifi I:umanqu pana
do udziatu w etapie wojewodzkim.

Termin eliminacji wojewddzkich zostanie opublikowany na stronie '
internetowej olimpiady. |

Tresci, ktore nalezy pobrac z listy w trakcie redagowania
dokumentu z uzyciem korespondenc)i seryjne;.

Rys. 12.5. Przykiad tredci zawiadomienia jako podstawy do uzycia korespondencii seryjne|

Skoro podstawowa tresé dokumentu jest juz gotowa, moZesz scalic jg z listg
danych (rys. 12.4.) i uzyc mechanizmu korespondencji seryjnej. Zauwaz, ze
w przypadku informacji o awansie i formuty grzecznosciowej nie bedzie to prze-
pisanie danych wprost z listy. Do dzieta.
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dolgczanie listy

Kolejnodé czynnosci w trakcie dotaczania listy z danymi do korespondencji ~ *daswymi
korespondenci
seryjnej

seryjnej:
1. Otworz dokument 2 trescig zawiadomienia,

2. Wybierz wstazke Korespondencja | narzedzie Rozpocznij korespondencje
seryjna.

3. Z te] samej wstazki uzyj narzedzia Wybierz adresatow | opcji Uzy]| istnie-
jace] listy...

4, Wybierz arkusz z wybranego pliku. Zauwaz, 7e odblokowane zostaty pozo-
state narzedzia wstgzki Korespondencja.

Przesled? ten proces na rysunku (rys. 12.6.).

ﬂ h R Y, AR e
RS e o b aiAles goeginm Db

Gmie s wnngueusecos wLIMPIADY INFORMATY!

CF Wowatnr ksreipensency i, 1ok (0 ot
[ —— PO Hlazes ) ———
— — e ——— ~ ST 2 11
[T Opn  Imddpbionaty  Uhesrdasy e F:-__,mm,. ---.-.1..—-:-:
s IO 1TOOD0AM TAEMY - rosr

- der urmEwahe -7 1Lde
qlmmmmm-wum. HIf M7 1§18

(5 B g i | R b o gt 4 ol E vl )

Rys. 12.6. Kolejnosc czynnosci w trakcie dotaczania listy z danymi do korespondencii
seryjnej

witawianie pol
Dane z listy z arkusza dane ucznidw.xls moga teraz byc¢ uzyte do redagowania korespandencii
dokumentu z korespondencig seryjna. seryjne]

Edycje rozpocznijmy od miejsc zawierajgcych imie, nazwisko i adres uczestnika
(rys.12.7.).

- Uwaga!

W przykladzie narzedzie Rozpoczni] korespondencje seryjna zostato
uzyte na istniejacym dokumencie z tekstem. Oczywiscie moZna go uzyc
na dokumencie pustym i redagowac tekst od podstaw jako koresponden-

cig seryjna.
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Flik Marzgdzia ghbwne W W I FoEkdowame Odwolams Koiespondenga — Aecengia

SE b BB & B B[

Koperty Efylisny Rozpocnij  Wyben  Edytiy liste

korezp. 3er. = sdresatdw = adnoatow ndreng plh'dr Mﬁﬂ I
Tworzanig FOapacoman Knnspond engi sening - anie L
. SR - o - 1 - '
- imie I\arwiska
- res "
miejscowosc >

- ZAWIADOMIENIE

Zamacz miejsce, w ktorym ma zostac - .
wstawione pole korespondencji seryjnej. «Imie» kNazwisko»

Wybierz pole. W spisie znajdziesz «Ulica i nr domu»
naglowki tabeli listy danych. s
«Miejscowosén

Czynnosci powtdrz dla kolejnych danych.
Pola objgte korespondencjg seryjng

znajdujq sig pomigdzy znakami <> ZAWIADOMIENIE

Rys. 12.7. Wstawianie pola korespondencji seryjnej

~ Uwagal!

Opisany sposdb mozna zastapic takze uzyciem przycisku Blok adresu,

Dane z listy zostaty powigzane z polami korespondencji seryjne| w doku-
mencie. Czas sprawdzic, czy wszystko dziata prawidtowo. W tym celu uzyj
narzedzia Podglad wynikow z wstgzki Korespondencja (rys. 12.8.).

Uzywajac klawiszy sterujgeych podgladem, mozesz sprawdané prawidlowosE wstawiania
kolejnych danych z histy

- g B | Ej :-- B LDD AER Bo= Wz T
| D | L T Ems=mRsartT BT =
o [ Yprmacit sy nal = '
Podglad wynbow iphLEnr * :ﬂﬂl H I kl
'y Foadglyl wnlisie |
b s i e Kubusia Puchatka 234/12
iy EfsLalSw dE phl ino#lpandsnce
LBt e el e :ull.-'—\.l.FHl m
By g il olan ey
Usarhird
il A B = 7} E F & H
1
2 Awans  Wynik
3 1 7
i 5 Anna m-umm ~'huHr| I'rdl'ﬂh :I.!i,r'-l- k fi 38
sprawdzanie -
B qu:h Kenaral Paterek iSrubinaks 112 i B7

poprawnodci

100 Rys. 12.8. Sprawdzanie poprawnosci wstawiania pdl korespondencji seryjnej



12. UTRZYMUJEMY KONTAKT Z KLIENTAMI...

W tresci dokumentu mamy pola uzaleznione od ptci i wyniku egzaminu. Dane sg
zapisane w liscie w kolumnach Plec i Awans zawierajacych jedynie znaczniki.
Konieczne bedzie uzycie regut w korespondencji seryjnej (rys. 12.9.). Pozwalajg
one zastapic dane z listy innym tekstem, uzaleZniajac go od wartosci pola, np.

urycie regul
. e i w korespondenci
literg k zastgpic stowem pani. seryited

Plik Marredzia ghiwne W utEw R Projeltovnanis Likiad Odwolania lnmpundmﬁ Aecent|a Widok

B R BB B RR B DeE

Koperry Engloety Rozpocnij  Wybierz Edytuj listy | Whyndinij pola  Blok Wierz Wetmi pola Bvtay... |
koiesp. sei. = sdresaldw = advesalde kosesp. ser.  adreu | posdrowienis boiesp ser, = Wypelni :
Terairzenie Hoatpormymanss borepondendl téngjne) Wpitpvmanie | wstnsanie pal Py
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T
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Zamiast narzedzia Wstaw pola korespondencji seryjnej uzy) Reguly Jesli.. to...inaczej...

Witswianic pola programu Word: Jesh 3 b
| IESL
Mgnan pioda: Parownarie Pardveaj T

Pt :' | Rednnie '
| P stow ten telatb
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Rys. 12.9. Uzycie Reguty w korespondencji seryjnej

-~ Uwagal

Czcionka tekstu wstawianego do korespondencji seryjnej za pomoca
Reguly moZe sig rézni¢ od kroju czcionki stosowanej w dokumencie.
tatwo to zmienisz, uzywajac standardowych opcji formatowania tekstu.

rakodczenio edyeji
Po sprawdzeniu poprawnosci dziatania dokumentu korespondencji seryjnej korespondencii
mozZna scali¢ dokument z listg (rys. 12.10.). Po tej operacji powstanie nowy T,
dokument zawierajacy dane wstawione z listy. Jesli zechcesz wprowadzic
zmiany w korespondencji seryjnej, musisz skorzystac z pliku bazowego i ponow-
nie uzyc opcji Zakonecz i scal.
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pdresowanie
kopert

I. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Z WYKORZYSTANIEM KOMPUTERA...

~ Uwagal
Warto zachowac plik bazowy korespondencji seryjnej. Dzieki niemu
bedzie mozna wprowadzad poprawki lub uzyé go dla innych list danych.
Jesli listy te bedg miaty te same nagtéwki tabel, nie bedzie potrzeby
modyfikacji dokumentu.

Scalanie do nowego dokumenty T X
Sead rekordy
@ [Wsastio!
O Betaey rekard
O o Do
51 Wil wiadamodci e-mail... * Hﬂl.l
Mazesz zapisat dokument wykorzystujacy

wszystkie rekordy (w naszym przykladzie beds
to 4 zawiadomienia na oddzielnych stronach)

lub tylko wybrane.

Rys. 12.10. Konczenie edycji | scalanie dokumentu z danymi w korespondencji seryjnej

Dokument, ktory powstanie po zakonczeniu i scaleniu naszego zawiado-
mienia, bedzie zawierat 4 strony, z ktérych kaida bedzie przeznaczona dla
innego olimpijczyka. Taka sama zasada obowiazuje przy dokumentach
wielostronicowych.

12.3. Nie tylko dokumenty, czyli do czego jeszcze mozna
wykorzystac korespondencje seryjna

Korespondencja seryjna to nie tylko narzedzie do tworzenia dokumentow tek-
stowych. Mozna ja wykorzystac takze do adresowania kopert lub druku etykiet
na arkuszach samoprzylepnych.

Poniewaz mamy juz gotowe zawiadomienia o wynikach olimpiady, zaadresujmy
koperty do ich wystania. Tym razem rozpoczniemy od utworzenia nowego,
pustego dokumentu. Uzyjemy tego samego Zradta danych (rys. 12.11.).
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Rys. 12.11. Inicjowanie adresowania kopert w korespondencji seryjnej

Kolejne czynnosci sa identyczne jak w przypadku dokumentu tekstowego
Z poprzedniego podrozdziatu. Ostatecznie dokument podstawowy dla adreso-
wania kopert moze miec postac jak na rysunku 12.12.

ECHATTET CRCRE GOnALI O iR LD

«|mign eMarwiskon

sUlica_i_nr_domuw»
s Miejscowoscs

Rys. 12.12. Przyktadowy ostateczny wyglad dokumentu podstawowego dla adresowa-
nia kopert
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drukowuanie

Jesli wybierzesz opcje Etykiety, mozesz przygotowac dokument do wydruko-

T ke

i wania na arkuszach z etykietami samoprzylepnymi. Tu takze konieczny bedzie
wybor formatu. Wskaz format papieru z etykietami, jakim dysponujesz. Dzieki
korespondencji seryjnej dane z listy beda wstawiane doktadnie w pola pokry-
wajgce sie z etykietami na danym arkuszu.

ZADANIA DO WYKONANIA

L. Wykonaj wlasna liste, wykorzystujac opcje Wpisz nowa listg... z wsrazki Korespondencja.
Zmodyfikuy liste, by zawierala takie same naglowki 1 dane jak na rysunku 12.4.

2. Na podstawie listy z zadania | utworz zaproszenie na gale zakonczenia olimpiady z wykorzysta-
niem korespondencii seryjnej. Mozesz skorzystaé z szablonow dostepnych w edyrorze.

3. Znajdz w sklepie internetowym wymiary koperty z okienkiem. Urwarz dokument rekstowy, w kro-
rym pole adresowe znajdzie sie dokladnie w miejscu okienka koperty. Uiy korespondencii seryjnej.

4.  Utworz prezentagie na temat drukowania etvkiet z zastosowaniem korespondencji seryine, Uwzgled-
nij format etvkiet i rodzaj drukarki, na krérej bedy drukowane, Dane znajdziesz w internecie,

5%, Urworz liste uczestnikow studnidwki | wykonaj projekt zaproszenia z zastosowaniem korespon-
dencji seryinej. Mozesz skorzystac z szablonu dostepnego w edyvtorze,

PODSUMOWANIE LEKCJI

5. 96 « Zrédlami listy danych dla dokumentdw korespondencji servinej moze byé tabela z dokumentu
tekstowego, arkusz kalkulacyjny, tabela bazy danych, np. Acces lub Cutlook. MS Word akceptuje
rézne formaty plikéw z listami,

5. 99 « Pierwszy wiersz tabeli tworzy naglowki listy.

5, 99 « Dolaczanie listy z danymi korespondencyi seryjnej zapewnia opcja Wybierz adresatow.

g, 99 - W opcji Wstaw pola korespondencji seryjnej pojawiaja sie do wyboru nagléwki rabeli listy danych.
< 100 « Zanim zapiszesz plik wynikowy korespondencji seryjne), uzyi narzedzia Podglad wynikow.

<. 101 « Zakonczenie edycji i scalenie spowoduje powstanie nowego pliku zawierajacego dokument,
w ktorym pola korespondencyi servjnej zostana zastapione danymi z listy.

5. 102  Adresowanie kopert jest skuteczne pod warunkiem prawidlowego wybrania rozmiaru koperty
zblizonego do rej, na krorej beda drukowane adresy.

< 104 « Drukowanie etykiet rakze wymaga dostosowania ustawien korespondencji seryjnej do rozmiaraw
arkuszy, na ktorych beda drukowane.
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1. Nowoczesna firma, czyli jak programy komputerowe ulatwiaja

prace
+ Klient poczty to program do zarzadzania korespondencjq elektroniczng. Pozwala takze na zapamig-
tywanie niektérych danych adresowych.

« Kalendarze komputerowe, pracujace jako oddzielne aplikacje lub bedace czescig pakietéw, pozwalajg
na skuteczne zarzgdzanie czasem pracownikéw lub wlasnym, np. podezas przygotowan do matury.

2. Kalkulujemy, czyli jak wykorzystac arkusz kalkulacyjny w za-
rzadzaniu finansami

» Arkusz nalezy tak projektowad, aby zmiany mozna bylo w nim wprowadzi¢ w prosty i szybki
sposob.

3. Z sieci do tabeli, czyli jak interpretowac dane za pomocg
arkusza kalkulacyjnego

« Pobieranie (import) danych do tabeli w arkuszu kalkulacyjnym mozna wykonad na kilka sposobdw.

» Przeniesienie danych do arkusza, dzieki modliwosci uzycia jego narzedzi, formul itp., umoiliwi wy-
konanie na nich dowolnych operacji dostepnych w arkuszu, co znacznie ulatwi ich wizualizacje
i analize,

» Sortowanie w tabeli arkusza pozwala na szybsze i dokladniejsze przeanalizowanie danych.

4. Sposrod wielu, czyli filtrowanie w arkuszu kalkulacyjnym

» Narzedzia do filtrowania sg uniwersalne 1| moga sluzy¢ do wyszukiwania danych zapisanych w ob-
szernych tabelach wedlug réznych parametréw. Przykladem moga by¢ liczby lub ich zakresy,
tekst, kolor lub dowolnie wpisany filtr (liczba lub tekst),

« Po filtrowaniu wiersze pozostaja niezmientone, a odfiltrowane dane pozostajg jedvnie niewidocz-
ne - nie znikajg z tabel. Po usunieciu filtru zostanie wyswietlona pelna, zapisana w arkuszu tabela.

» Menu kontekstowe udostepnia opcje filtrowania zgodnie z zawartoscig listy danych (kolum-
ny tabeli).

+ Filtrowanie nie musi dotyczyd liczb lub tekstu. Mozna filtrowad wedlug kolorow.

« Fragmentatory udostepniajy przyciski do szybkiego filtrowania w tabelach. Wyswietlaja takze
aktualny stan filtrowania.

« W filtrowaniu z uzyciem kilku filtréw nalezy zwréci¢ baczng uwage na wybdér pomiedzy ko-
niunkcjg a alternatywy.
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5. Z eksperymentu do arkusza, czyli analiza danych z doswiad-
czenia
+ Arkusz moze sluzy¢ jako narzedzie do symulacji roznych zjawisk, np. losowych, ktérych wyniki
zostana wykorzystane w dalszych badaniach.
» Wyniki doswiadczen mozna wpisac do tabeli arkusza i analizowac.

» Tworzenie wykresow znacznie ulatwia analize danych uzyskanych w czasie doswiadczenia.
Wzbogaca takze dokumentacje doswiadezen.

6. Edytor grafiki w pracy zawodowej, czyli tworzymy reklame

« Warstwy s3 podstawowym mechanizmem tworzenia grafiki, a takze korekty i montazu zdjeé. Na
warstwie mozna umiescic¢ kazdy element graficzny.

« Zastosowanie elementéw graficznych z kanalem alfa (przezroczystoscia) zapewni zachowanie
ksztaltu wkiejanego detalu. Kanal alfa jest znamienny dla 32-bitowej glebi koloréw, w ktérej 8 bitow
opisuje poziom przegroczystosci kazdego punktu.

« Skalowanie i przemieszczanie warstw to podstawowe czynnosci edycyjne grafiki, skuteczne po
umieszczeniu ich w oddzielnych warstwach.

+ Przygotowujac elementy graficzne, nalezy pamietac o prawach autorskich. W razie potrzeby moz-
na zakupié zdjecie lub rysunek w serwisie internetowym.

7. Reklama jest wazna, czyli jak wykonac atrakcyjng prezentacje
* Prezentacje zawsze nalezy dostosowywac do grupy docelowej odbiorcow, a takze uzywad atrakcyj-
nej formy graficznej.

8. Prezentacja wideo, czyli jak przygotowac prezentacje filmowa

+ Przed przystapieniem do realizacji nagrania prezentacji wideo nalezy przemysle¢ i ulozy¢ scena-
riusz, a na jego podstawie storyboard.

» Podczas nagrywania i montazu powinno sie stosowac ogolnie przyjete zasady tworzenia filmu, w tym
dbalost o nieprzekraczanie osi filmowej.

+ Zanim zainstalujesz zewnetrzny program, sprawdé czy przeznaczona do rejestraci aplikacja dostarczona
z systemem spelnia twoje wymagania. Jesli tak, instalacja nie bedzie konieczna.
Do rejestracyi obrazu z telefonu komérkowego uzyt aplikacii wbudowanej lub zewnetrzne).

9. Multimedia w prezentacji, czyli dZzwiek i film na slajdach

« Do rejestracji dézwigku mozna uzy¢ narzedzi dostarczonych wraz z systemem operacyjnym (np.
Rejestrator glosu) lub narzedzi zewnetrznych (np. Audacity),

+ Program Rejestrator glosu rejestruje diwiek z mikrofonu i zapisuje go w formacie m4a.

» Program Audacity moze sluzy¢ do rejestracji dzwieku z dowolnych Zrodel | zaawansowane), jak
na darmowe narzedzie, edycji diwieku.

» Na wstazce Wstawianie w PowerPoint umieszczono opcje umieszczania na slajdach dzwickow
i filmow.

» Mozliwe jest umieszczenie filmu z pliku (powieksza plik prezentacjil, z odnoénika, np. YouTube,
lub akcji zarejestrowanej bezpoérednio z ekranu.



10. Skuteczne wsparcie, czyli jak przygotowac pokaz prezentacji
= PowerPoint wzbogacono o wiele narzedzi stuzacych do formatowania wideo i ustawiania opji
jego odtwarzania. Moina je znaleid we wstazkach pojawiajacych sie po zaznaczeniu wideo na

slajdzie.

« W przygotowaniu do prelekdji z uzyciem prezentacji sa przydatne opcje stuzgce do drukowania
materialow informacymych.

« W przygotowaniu prelekcji warto zapisaé¢ w punktach czynnodci, od ktérych bedzie zalezala
jakos¢ przekazu,

» Jedli prezentacja ma by¢ odtwarzana na innym komputerze niz ten, na ktérym powstala, nalezy
osadzi€ czcionki w jej pliku. Trzeba tak zrobié dlatego, 2e w systemie komputera moga nie byé
zainstalowane uzyte czcionki.

» Jesli slajdy prezentacji majg by¢ uzyte do opracowania materialéw dla sluchaczy (odbiorcow
przekazywanych tredci), mozna je wyeksportowac do formartu tekstowego, np. DOCX lub PDF,

11. Atrakeyjnie i wygodnie, czyli jak upowszechniac prezentacje

» Prezentacje PowerPoint mozesz zapisa¢ w formacie PPSX, co pozwoli na szybkie jej uruchamianie
bez koniecznodci wezytywania edytora,

+ Opcje Przygotuj pokaz i Proba tempa pozwola na przygotowanie pokazu dzialajacego automa-
tycznie zgodnie z chronometrazem, bez udzialu prelegenra.

+» Bezprzewodowy prezenter slajdéw pomaga w zdalnym sterowaniu pokazem slajddw.,

» Slajdy mozna prezentowac na ekranach zewnetrznych polaczonych za posrednictwem prze-
woddéw lub bezprzewodowo dzieki sieci wi-fi. Bezprzewodowe rozwiazanie uzywa jednego ze
standarddw, np. standardu Miracast.

12. Utrzymujemy kontakt z klientami, czyli korespondencja
seryjna

» Zrodlami listy danych dla dokumentdw korespondencii seryjnej moze byé tabela z dokumentu
tekstowego, arkusz kalkulacyjny, tabela bazy danych, np, Acces lub Outlook. MS Word akceptuje
rézne formaty plikéw z listami.

» Pierwszy wiersz tabeli tworzy nagléwki listy.

» Dolgczanie listy z danymi korespondenciji seryjnej zapewnia opcja Wybierz adresatdw.

» W opcji Wstaw pola korespondencji seryjnej pojawiaja sie do wyboru naglowki tabeli listy danych.

» Zanim zapiszesz plik wynikowy korespondencji seryjnej, uzyj narzedzia Podglad wynikdéw.

+ Zakonczenie edycji i scalenie spowoduje powstanie nowego pliku zawierajgcego dokument,

w ktdrym pola korespondencji seryjnej zostang zastapione danymi z listy,

» Adresowanie kopert jest skuteczne pod warunkiem prawidlowego wybrania rozmiaru koperty
zblizonego do tej, na ktdrej beda drukowane adresy.

» Drukowanie etykiet takze wymaga dostosowania ustawieni korespondendji seryjnej do rozmia-
row arkuszy, na krorych beda drukowane.
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Il. Linux i Inne systemy
operacyjne

Rézne sposoby instalacji, czyli
przygotowujemy miejsce dla systemu Linux

g Wiele wersji, czyli wybieramy dystrybucje
Linuxa

Bez kosztdw, czyli programy w Linux

Tryb tekstowy jest wazny, czyli poznajemy
konsole Linux

4 Okienka nie sa potrzebne, czyli uzywamy
= konsoli Linux
4 Komputer w kieszeni, czyli jak wykorzystaé

system Android w nauce | pracy

4 Byt pierwszym z okienkami, czyli macOS
i jego whasciwosci
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13. Rozne sposoby instalacji, czyli
przygotowujemy miejsce dla
systemu Linux

NA TEJ LEKCJIL:

« poznasz przeznaczenie systemu Linux;

» dowiesz sig, czym jest wirtualna maszyna i jak jej uzy¢ do pracy
w roznych systemach operacyjnych;

» przygotujesz nosnik zewnetrzny przeznaczony do instalacji
systemu operacyjnego.

Uzywasz komputerow na tyle dtugo, ze zdajesz sobie sprawe, iz Windows nie
jest jedynym systemem operacyjnym dla kemputeréw PC. Wiesz takze, Ze al-
ternatywa dla systemu Microsoftu moze byc Linux. By poznac jego wiasciwosci
i podstawy zarzadzania nim, nalezy oczywiscie zainstalowac go na komputerze.
Czy musisz umiescic go na dysku systemowym? Czy konieczne jest pozbycie sie
dotychczas uzywanego systemu? Jak zainstalowac i skonfigurowad wirtualny
komputer? Odpowiedzi znajdziesz w tym rozdziale.

13.1. Czym jest Linux, czyli alternatywa nie tylko dla
Windows

Wedtug wikipedia.pl jako date powstania jadra Linux przyjmuje sie 25 sierpnia
1991 roku (rys. 13.1.).

Historia |edytw| adyt ked]

Jako dalg powstania jadra przyjmuje sie 25 sierpnia 1991 (22:57 UTC+2),
czyli moment, w ktorym Linus Torvalds wystal list na grupe dyskusyjna
comp.os.minix rozpoczynajacy sie stowami:

.Wiasnie pisze (wolny) system operacyjny (dla zabawy, nie bedzie wielki i
profesjonainy jak gnu) dla klonéw AT 386(486)..." °]

Fierwsze efekty jego pracy mozna bylo zobaczy¢ juz 5 pazdziernika 1991,
kiedy to opublikowal swoj kod, zaczynajgc wiadomosc tak:

.Czy tesknicie za pigknymi czasami miniksa-1.1, kiedy mezczyzni byli
mezczyznami i pisali swoje wiasne sterowniki? [...]" 1]

Rys. 13.1. Fragment encyklopedii internetowe) wikipedia.pl

W duze] mierze Linux opierat sie na komercyjnym systemie UNIX. Stad jego
nazwa nawigzujaca takze do imienia twarcy.
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Wiesz z doswiadczenia, Ze istnieje wiele wersji systemu Linux. Nazywamy je
dystrybucjami. Uzycie nazwy Linux dla catej rodziny systemow jest uzasad-
nione, gdyZ wszystkie opierajg sie na tym samym jadrze Linux (ang. Linux ker-
nel) obstugujacym najwazniejsze funkcje, takie jak wielozadaniowosc, dostep
pamieci, bibliotek, tadowanie sterownikéw i wiele innych.

To wtasnie dzieki temu, ze jadro systemu jest udostepniane na zasadach licenciji
GNU, powstato wiele dystrybuciji o réZnych zastosowaniach, a to przyczynito
sig do wielkie] popularnosci systemu. Kazdy moZe dobrac dystrybucje najlepiej
spetniajgca wymagania uzytkownika i sprzetu. Nie wszyscy wiedzg, ze system
ten moze byé podstawg pracy nie tylko komputerow PC, lecz takze wielu urza-
dzen powszechnego uzytku (rys. 13.2.). Jesli masz w domu dekoder telewizji
satelitarnej lub kablowej, to istnieje duze prawdopodobieristwo, Ze pracuje on
pod kontrolg dystrybucji Linux opracowanej przez jego producenta na bazie
jadra Linux. Interesujgcy sie elektronikg cyfrowa wykorzystujg niewielkie sys-
temy mikroprocesorowe Raspberry Pi, dla ktorych opracowano wiele dystrybu-
cji o réZnym przeznaczeniu. Powszechnie uzywany w telefonach Android takze
ma swoje korzenie w systemie Linux,

a . .,.,,” !rflhh uRzaczen

Rys. 13.2. Przyktady zastosowania systemu Linux

m
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13.2. Jeden czy dwa systemy na dysku, czyli jaki sposob
instalacji Linux wybrac

System plikow jest charakterystyczng cechg kazdego systemu operacyjnego.
Jest on metoda zapisu, przechowywania i zarzadzania plikami.

W systemie Windows powszechnie stosowany jest NTFS (ang. New Technology
File System). Dla pamieci zewnetrznych, np. kart pamieci i pendrive’dw domysl-
nie jest to FAT (File Allocation Table).

W Linux powszechnie stosowany jest system plikéw Ext w kolejnych jego
wersjach.

- Uwaga!
Specyfikacja wymienionych w rozdziale i pozostatych systemow pli-
kéw jest obszerna. Jesli ciekawi cie to zagadnienie, skorzystaj z opisow
zamieszczonych na wiarygodnych stronach internetowych lub w ksigzkach.

Domyslasz sie, ze kazdy z systemdw organizuje system plikéw podczas insta-
lacji. Poniewaz systemy sie roznia, moga wystapic¢ problemy z dostepem
z poziomu Windows do plikow Linuxa i na odwrot. Ma to szczegolne znaczenie,
gdy oba systemy zainstalowano na tym samym komputerze. Na szczescie po
zastosowaniu odpowiednich sterownikow mozna pomingc te niedogodnosc.
Linux nie ma natomiast problemow z odczytaniem plikéw zapisanych na nosni-
kach z FAT, np. pendrive'ow.

Zajmijmy sie instalacja systemu Linux na komputerach PC. Dla uproszczenia
przyjmijmy, Ze mozna to zrobic na cztery sposoby.

1. Instalacja na dysku jako jedynego systemu operacyjnego komputera.
W jej trakcie dysk zostanie przygotowany do pracy z systemem plikow Ext
w wersji znamiennej dla danej dystrybucji.

2. Instalacja rownolegle do systemu juz zainstalowanego, np. do Windows 10.
Przy uruchomieniu komputera bedzie mozna wybrac, ktory z nich ma zostac
wczytany. Instalator powinien wykryc istniejacy na dysku system i oczeki-
wact decyzji o sposobie instalacji Linux. Po zakonczeniu dziatan i ponownym
wtaczeniu komputera uzytkownik bedzie mdégt wybrac jeden z systemow.
Zazwycza] domysinie jest to Linux, a to oznacza, Zze po uptywie pewnego
czasu to on zostanie uruchomiony.

3. Instalacja w wirtualnej maszynie, czyli programie emulujgcym prace kom-
putera. W tym rozwigzaniu bedzie potrzebne oprogramowanie emulacyjne,
np. VirtualBox. Tworzy ono Srodowiska interpretowane przez instalatora jako
komputer gotowy do instalacji systemu operacyjnego.
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4, Instalacja w pamieci zewnetrznej, np. na pendrivie lub karcie pamieci, W tym
przypadku Linux zostaje uruchomiony z pominieciem systemow zainsta-
lowanych na dysku komputera lub na komputerze bez systemu lub nawet
bez dysku. Proces wymaga przygotowania nosnika za pomocg specjalnego
programu.

13.3. Wirtualnie, czyli instalujemy srodowisko wirtuainych
komputerow

Wiesz juz, Zze system operacyjny moZe zostac zainstalowany w emulatorze
komputera PC. Jednym z takich darmowych i sprawdzonych srodowisk jest
VirtualBox. Do instalacji potrzebujesz pliku instalacyjnego, kiéry mozZesz
pobrac bezposrednio ze strony producenta (www.virtualbox.org). Oczywiscie
mozna wybrac takze inne programy emulacyjne, nalezy jednak sprawdzic
opinie o stabilnosci ich funkcjonalnosci i dziatania. Niezaleznie od wyboru
programu pobierz wersje przeznaczong dla systemu, w ktorym chcesz go
Zainstalowac.

Zanim przystapisz do instalacji, sprawdz, czy twodj komputer ma wiaczony
dostep do technologii wirtualizacji. Zazwyczaj w systemie UEFI lub setupie
BIOS opcja ta jest wytaczona. Uaktywnij ja (rys. 13.3.).

poatup Mumlocok Stele i

Fusl 8 eraen LGS0 B

prdal W irtuaiie mtien Technoalogy I m

S slern Laigusge

E nabieiDinstis intei( i W inusioeticn Technology

technologia
wirtnalizacji

)3DBIOS e

‘Dusal UEFI  BIOS™

Rys. 13.3. Przyklad aktywowania wirtualizac)i w UEFI

Program emulacyjny jest jedynie Srodowiskiem umozliwiajacym tworzenie
wirtualnych komputerow. Kazdy z nich moina indywidualnie skonfigurowac,
przydzielajac mu przestrzen dyskowa, pamiec itp. Sama instalacja przebiega
automatycznie. Po uruchomieniu programu (rys. 13.4.) mozna przystapic do
tworzenia wirtualnego komputera i instalacji w nim wybranego systemu. Spis
obstugiwanych systemow przez dang wersje VirtualBoxa znajdziesz na stronie
internetowe).
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Rys. 13.4. Menedzer programu VirtualBox

: Podstawa do prawidtowego utworzenia wirtualnego komputera jest analiza
wm’:‘: wymagan systemu, dla ktdrego go przygotowujemy. Zatézmy, Ze bedzie to Linux
o wymaganiach jak w tabeli 13.1.

USRI oyl 32-bitowy | TS 64-bitowa systemu e da
To wystarczajgca ilosc pamieci
dla wigkszosci dystrybucji. Jesli

Pamigc RAM el pojemnodd RAM komputera pozwali
na powiekszenie jej dla wirtualnej
maszyny, nalezy to zrobic.

Pojemnose Jesli cheesz instalowac dodatkowe
dysku 20 GB programy lub gromadzic dane, nalezy
zadbac o wigksza pojemnosc dysku

Karta grafiki Dluwulr}alu rc_rzqgielczus'ci Dl_a wygody pracy powinna byc
nie mniejszej niz 800x600 | wigksza

Pamigc Obstuga przez USB lub do- | Naped optyczny moze byc takze
zewngtrzna step do napedu optycznego | wirtualny

114 Tab. 13.1. Przyktadowe wymagania sprzetowe dla dystrybucji systemu Linux
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VirtualBox umozliwia instalowanie réznych systemdw operacyjnych, dlatego VirtualB
w trakcie przygotowywania wirtualnego komputera nalezy to uwzglednic, Pro-

ces przebiega pod kontrolg kreatora. Uzytkownikowi pozostaje jedynie ustawie-

nie zgdanych parametréow. W naszym przyktadzie (rys. 13.5.) uzyjemy danych

Z tabeli 13.1.
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Rys. 13.5, Przyktad tworzenia wirtualnej maszyny w programie VirtualBox
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W trakcie przygotowywania maszyny czytaj uwaznie komentarze i objasnienia
w oknach dialogowych. Pomoga w wyborze wiasciwej opcji.

13.4. Nie ingerujemy, czyli miejsce systemu na nosniku
zewnetrznym

System Linux pobiera sie zazwyczaj w postaci obrazu ptyty CD lub DVD. Po
przeniesieniu obrazu otrzymujemy nosnik, z ktérego mozna tadowac system.
Dzieki temu mozna go wyprébowac przed podjeciem decyzji o instalacji. Te
sama funkcje moze spetniac pamiec zewnetrzna (pendrive, karta pamieci itp.),
np. poditgczana do USB. Jednym z zastosowan takiego rozwigzania jest uru-
chamianie komputera w przypadku powaznej awarii zainstalowanego systemu.

Najprostszym sposobem przygotowania butowalnego nosnika z systemem jest

Universal fo : . :
USB ;imu" uzycie odpowiedniego programu, np. Universal USB Installer. Wspomniane
narzedzie jest darmowe i nie wymaga instalacji w systemie. Wymaga jedynie
wskazania pliku z obrazem .iso | nosnika, na kitorym system ma byc zainstalo-
wany (rys. 13.6.). Oczywiscie za jego pomoca mozna przygotowac nosnik takze
Z innymi niz Linux systemami.
[ yEr— s Wybierz dystrybucye z histy.
——— . w JSB un-!Em Zauwaz, ze na hifcie

Choope & Distro, releted 150270 fle and, your LISE Plagh Drrve,

Step 1: Linuv Mint Selected. G to step 2

umieszczono bardzo
wiele réznych systemow,

o pant

b ¥ s inh Sesarted

Siep 2: Iuoimint-20-crnamen-Sbitso Selected

it the Linuis Mini Home Page

Step 4: Set a Persstent fie sre for storng changes (Ophonal),

| s o= ettt Y orimen - X-crmasmos S3bt me } My ws‘:af mlE]EEE, W mﬂwm
Step 3: Drive §+) on (Disk 3) Selected [ A5 Deives Shown zostal zapisany plik

y | CInTes Format Drve (H:) z obrazem _iso systemu,
Hi\ (Dusk 3} 1568 FATI2 FOD J Oreazr Deive (H)

| wybierz nosnik docelowy.

tome Page  FAL  Recommended Mash Orives

Rys. 13.6. Przyklad tworzenia zewnetrznego nosnika z systemem Linux

Uwaga!
Zwroc szezegolna uwage na wybdr whasciwego nosnika. Pomytka moze spo-
wodowac utrate danych ze wskazane] blednie pamigci.

Gotowy nosnik nalezy umiesci¢ w odpowiednim gnieZdzie (USB lub czytniku
kart), uruchomic kemputer i zmienic Zrodto wezytywania systemu.



13. ROZMNE SPOSOBY INSTALACJI, CZYLL..

-  Uwagal!
Sposob zmiany Zrodta systemu podczas uruchamiania komputera zalezy
od producenta oprogramowania ptyty (UEFI lub BIOS). Zazwyczaj nalezy
uzyc jednego z klawiszy. Jesli nie wiesz ktorego, zajrzyj do instrukcji uzyt-
kownika ptyty gtownej.

ZADANIA DO WYKONANIA

L Opracuj krétki dokument tekstowy na temat odczytywania w Windows 10 plikéw zapisanych na dys-
kach lub partygjach z systemem Ext, Udostepnij swoje opracowanie w internecie w dowolne formie.

2. Narysu) mape mysli pomagajaca zapamietad metody instalacji systemu Linux na podstawie pod-
rozdziaiu 13.2.

3. Zainstaluj w swoim komputerze program VirtualBox i przygotuj w nim wirtualng maszyne do insta-
lacji Linux wedlug danych z tabeli 13.1. Pamietaj, by pobrac plik instalacyjny odpowiedni dla rwojego
komputera i systemu. Zwroc uwage na wiarygodnosc zradla pobrania pliku. Poréwnaj efekt z ostar-
nim obrazem rysunku 13.5.

4.  Znajdi wiarygodne Zrédlo do pobrania programu Universal USB Installer. Pobierz go i uruchom.
Sprawdz, jakie systemy mozesz za jego pomocg zainstalowaé na zewnetrznym nosniku. Czy znasz
niektore z nich? Wymien je,

5% Znajdi w internecie opis systemu Linux Ubuntu i Linux Mint w najnowszych wersjach. Pordwnaj
w tabeli ich minimalne wymagania sprzetowe, Ktora z tych dystrybucji moze by¢ zainstalowana na
twoim komputerze?

PODSUMOWANIE LEKCJI

= Wersje, czyli dystrybucje systemu Linux s3 oparte na wspélnym jadrze.

» Dystrybucje Linuxa dla komputerdw osobistych sa rozpowszechniane bezplatnie na licencji GNU.

» System Linux jest wykorzystywany takze w urzadzeniach sieciowych, powszechnego uzytku,
mobilnych itp.

« System plikow to zbior metod zapisu i przechowywania plikdw oraz zarzadzania nimi na nosniku,
np. dysku,

» Odczytanie w Windows plikdw z dysku z systemem Ext wymaga odpowiedniego sterownika,

» Linux mozna zainstalowaé:
- jako samodzielny i jedyny system operacyjny,
- réwnolegle do innego systemu z mozliwoscia wyboru systemu po wlaczeniu komputera,
- w wirtualnej maszynie,
- na nosniku zewnetrznym.

+ Programy do tworzenia wirtualnych maszyn wykorzystuja technologie wirtualizacji, krdrg nale-
zy odblokowac w UEFI lub setupie BIOS. Domyslnie moze by¢ zablokowana.

» Podczas tworzenia wirtualnej maszyny nalezy wzigd pod uwage wymagania systemu, dla ktdrego
ja przygotowujemy.

» Jednym z popularnych programéw do tworzenia wirtualnych maszyn jest VirtualBox.

» Nosnik zewnetrzny z systemem mozZna utworzyc za pomoca programu Universal USB Installer.
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14. Wiele wersji, czyli wybieramy
dystrybucje Linuxa

NA TEJ LEKCJL:

« poznasz zasady doboru dystrybucji;

« zainstalujesz Linuxa na wirtualnej maszynie.

N —

Wybdr dystrybucji Linuxa nie jest sprawg tatwa i zalezy od wielu czynnikdw.
Gdy system zostanie juz wybrany, pozostanie wyprobowac go i zainstalowac
na komputerze. Wiesz juZ, jak przygotowac dla niego miejsce. Przyszedt czas
na instalacje.

14.1. Trudna decyzja, czyli jak wybrac dystrybucje

Wybdr dystrybucji musi poprzedzic analiza potrzeb uzytkownika | mozliwosci
komputera. Dla uproszczenia pominmy przypadki poszukiwania systemu dla
serwera, routera i innych zastosowan niezwigzanych bezposrednio z kompu-
terem osobistym.

Zatozmy, Zze uzytkownikiem bedzie student potrzebujgcy dostepu do przegla-
darki internetowej, edytora tekstu i grafiki oraz arkusza kalkulacyjnego.

System powinien miec takze wygodny graficzny interfejs uzytkownika, czyli GUI
(ang. graphical user interface). Dzieki temu obstuga bedzie prosta, oparta na
wykorzystaniu pulpitu, okien i ikon. Poniewaz nasz student nie chce zajmowac
sie instalacja dodatkowego oprogramowania, system po zainstalowaniu powi-
nien zawierad wspomniane programy. Oczywiscie dystrybucja powinna takze
miec opinie stabilnej, bezpieczne| | niezawodnej oraz zawierac sterowniki do
podstawowych urzadzen i elementow komputera, np. karty sieciowej, dZzwieko-
we] itp. Te cechy moZna sprawdzic, czytajac fora uzytkownikow i artykuty w pra-
sie komputerowej. Oczywiscie przed wyborem nalezy przeprowadzi¢ probe
i doktadnie przetestowac system. W tym celu po pobraniu obrazu .iso mozna
zapisac ptyte lub umiescic instalacje na pendrivie. Alternatywnym sposobem,
niewymagajgcym dodatkowego sprzetu, jest uruchomienie systemu z obrazu
.is0 w wirtualnej maszynie.

Jak dopasowac dystrybucje do komputera? Wymagania sprzetowe poszczegol-
nych dysirybucji sg szczegotowo opisane, Warto jednak zwrocic uwage na to, czy
dana wersja dystrybucji jest przeznaczona dla procesorow 32-bitowych czy
64-bitowych. Oprogramowanie 64-bitowe najczesciej nie dziata na procesorach
z architekturg 32-bitows.



14. WIELE WERSJI, CZYLI WYBIERAMY DYSTRYBUCJE LINUXA

Gl
— grafcIny
interfefs
usytkowniha

ciabilmosd

urzgdzer
peryteryjmych
W tym kart
sieciowych

Rys. 14.1. Przyktadowe wymagania uzytkownika w stosunku do dystrybucji Linux

W naszych przyktadach uzyjemy popularnej dystrybucji spetniajacej wyma-
gania studenta: Linux Mint. Obraz .iso mozZna pobrac z oficjalne] strony
tej dystrybucji. Uwaga! Wymagania studenta spetniajg takZze inne dystrybucje.
Wraz z postepem technologicznym i rozwojem systemow operacyjnych bedg
pojawiac sie nowe, atrakcyjniejsze i sprawniejsze dystrybucje. Linux Mint byt
stabilny i zgodny z wymaganiami w czasie pisania podrecznika.

14.2. Ostateczna decyzja, czyli instalujemy i testujemy
dystrybucije

Instalacja systemu na pendrivie lub karcie pamieci zostata omowiona
w poprzednim rozdziale. Wiesz juz, jak utworzyc wirtualny komputer w progra-
mie VirtualBox (rys. 14.2.). Czas na uruchomienie i instalacje systemu w maszy-
nie wirtualnej.
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Rys. 14.2. Przyktadowy wirtualny komputer utworzony zgodnie z wymaganiami dystrybucji
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ek Poniewaz nie mamy ptyty z wypalonym obrazem, utworzymy wirtualny naped
wirtualnego CD. Dzieki temu nasz plik .iso bedzie interpretowany przez wirtualna maszyne
napgdu jako naped optyczny z ptyta (rys. 14.3.).
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Rys. 14.3. Przyktad dodawania wirtualnego napedu optycznego w programie VirtualBox

Po dodaniu wirtualnego napedu optycznego mozna przystapic do uruchomienia
instalatora (rys. 14.4.).
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Rys. 14.4. Uruchamianie Linux Mint w wirtualnej maszynie z uzyciem obrazu piyty
instalacyjne|

Po opisanych na ilustracji czynnosciach system bedzie dziatat na maszynie wir-
tualnej. Nie jest on jednak zainstalowany na jej dysku. MozZna go za to testowac.

Jesli podejmiesz decyzje o instalac)l, wybierz ikone instalatora systemu (rys. e

14.5.). W czasie instalacji mozesz wybrac niektdre opcje, np. wersje jezykowa.
Na pewnym etapie nalezy tak#e podac dane uzytkownika i wyswietlana nazwe
komputera, a takze hasto dostepu. Proces instalacji moze potrwac kilka lub kil-
kanascie minut,

Lintuixa
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Uruchomienie
procesu instalac)
systemu na dysku

Rys. 14.5. Pulpit Linux Mint z ikong uruchamiajgcg proces instalac|i

Uwaga!

Proces uruchamiania instalacji Ubuntu i wielu innych dystrybuciji przebiega
w podobny sposob.

ZADANIA DO WYKONANIA
L  Pobierz plik instalacyjny w postaci obrazu plyty .iso dystrybucji Mint. Uruchom ten system w wirtual-
nej maszynie. Jesli uznasz go za atrakcyjny, zainstaluj na wirtualnym komputerze,

2. Pobierz plik instalacyjny w postaci obrazu plyty .iso dystrybucji Ubuntu, Uruchom ten system

w wirtualnej maszynie. Jesli uznasz go za atrakcyjny, zainstaluj na wirtualnym komputerze.

3. Wykonaj zadania 1 i 2 oraz pordwnaj oba systemy. Swoje spostrzezenia zapisz w dokumencie teksto-
wym. Zwroc uwage na wygode pracy z systemem i jakosc aplikacii.

4, Bazujac na pobranym pliku z systemem Ubuntu lub Mint, skonfiguruj pendrive w taki sposob, by
z niego uruchamial sie system. Sprawdz dziatanie takiego rozwiazania na kilku réenych kompute-
rach. Jesli wystapily bledy lub problemy, to je opisz,

5%, Odwiedi strony uzytkownikdéw systemu Linux oraz magazynow komputerowych i przeczytaj
opinie o innych popularnych dystrybucjach Linuxa. Opisz krotko cechy systemu, ktory wzbudzil
twoje zainteresowanie. Uzasadnij swéj wybor.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Linux stal sie prevjazny dla niezaawansowanego uzytkownika dzieki powloce graficzne) GUI

» Wybdr wersji danej dystrybucji zalezy rakize od architektury procesora. Wersje 64-bitowe nie bedy
poprawnie dzialaly w komputerach z procesorem 32-bitowym.

» Na wybdr dystrybucji maja wplyw takze oczekiwania uzytkownika systemu.
» W wirtualnym komputerze mozna montowac wirtualne napedy, np. optyczne,

» Do uruchomienia lub instalacji systemu na wirtualnej maszynie nie potrzebujesz nognika z obra-

zem instalatora. Zastapi go wirtualny naped.

» Po zapoznaniu sie z dzialaniem dystrybucji mozna wylaczyt maszyne lub zainstalowac system.
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15. Bez kosztow, czyli programy w Linux

NA TEJ LEKCJI:

 przeanalizujesz zasoby programowe niektérych dystrybucji Linux;

« dowiesz sig, jak znaleZ¢ i instalowad nowe programy w Linux.

Wiesz, ze programy komputerowe sa rozpowszechniane w rozny sposadb.
Mozna kupic licencje wraz z nosnikiem, kupic klucz aktywowania pobrane-
go Z sieci programu lub uruchamiac go on-line. Podobnie jest w przypadku
programow dla Linux. Wiekszosc z nich jest udostepniana bezptatnie. Czesc
oprogramowania stanowi zawartosc dystrybucji Linuxa. Sprawdzmy, jak to
wyglada w praktyce.

15.1. Co mamy, czyli programy instalowane wraz
z dystrybucja

programy
w Linux z GUI

Twdj Linux juz dziata. Czas na zapoznanie sie z programami, ktdre sa dostepne
po instalacji dystrybucji. W zaleznosci od dystrybucji | rodzaju GUI, znajdziesz
je w réznych miejscach. Masz jednak duze doswiadczenie w pracy z Windows,
a wiekszosc powtok GUI opiera sie na podobnych zasadach. Przyjrzyjmy sie
programom w dystrybucji Mint (rys. 15.1.) i Ubuntu (rys. 15.2.).

Programy w Mint pogrupowano.

LibreUffice jest w pelni
zgodny z wersjg dia
Windows | akceptuje
pliki z MS Office.
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Hys. 15.1. Programy dystrybucji Linux Mint
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W Ubuntu takze mozesz uzyC przycisku spelniajgcego funkcje Start

Linux i chmury

124

Hys. 15.2, Programy dystrybuc)i Linux Ubuntu

Wiekszosc dystrybucji wyposazonych w GUI zawiera podstawowe oprogramao-
wanie biurowe, np. LibreOffice, graticzne, narzedziowe | zwigzane z ustugami
internetowymi, np. przegladarki lub klientow poczty.

Analizujac ilustracje 15.1.115.2., dojdziemy do wniosku, Zze do podstawowych
kryteriow wyboru danej dystrybucji nalezy dopisac liczbe i jakosc juz zainstalo-
wanych programow. Nie chodzi przy tym, by byto ich jak najwiece|, ale by spet
niaty oczekiwania uzytkownika.

Wsrod programow wielu dystrybucyl znajdziesz przegladarki, np. Firetfox, klien

tow poczty, np. Thunderbird. Niewatpliwie najwiece] miejsca na dysku zajmie
LibreOffice, ale jest to obecnie najpopularnie|szy darmowy pakiet biurowy uzy

wany takze w systemie Windows.

Oczywiscie za posrednictwem przegladarki mozna korzystac z chmur, np.
Google, OneDrive, Office 365. Daje to mozliwosc edytowania dokumentow pro-
gramodw Office 365. Podobnie rzecz ma sie z innymi programami dostepnymi
w chmurach — np. komercyjnymi i darmowymi edytorami grafiki lub grami. Taki
sposob udostepniania 1 licencjonowania programow jest coraz powszechnigej
szy, a wiec dostepny takze dla uzytkownikow Linux. Do niedawna to wiasnie
brak profesjonalnych programow byt gidwna przyczyng niecheci do instalacii
Linux w firmach i na komputerach prywatnych. Jak widac, przestaje to juz byc
problemem.
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15.2. Poszerzamy mozliwosci, czyli jak instalowac
programy w Linux

W systemie Linux, podobnie jak w Windows, mozna takze zainstalowac pro-
gramy, ktdrych nie ma w podstawowym zestawie. W poszczegolnych dystry-
bucjach proces ten moze sig roznic. Systemy wykorzystujace GUI udostepniajg
w tym celu specjalng aplikacje, ktdra pomaga w wyszukaniu i instalacji. Czesc
programow dostepnych dla danej dystrybucji znasz z systemu Windows (rys.
15.3.),

programy znane
z Windows

W dystrybucj

Mint mozesz
instalowac programy
2a posrednictwem
Menedzera
oprogramowania.

WILL
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do instalacy programéw cascmns S surn B e
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posiuz sig programem canne o - Pt e
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Wsrad programdw posegregowanych tematycznie znajdziesz CNU g e
popularne aplikacje znane ci 2 Windows

Rys. 15.3. Przyktady programow do instalacji oprogramowania w dystrybucj Ubuntu | Mint
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Zauwazalne sa pewne podobienstwa uzycia programow z ilustracji 15.3. do
dziatania Sklepu Play w urzadzeniach z systemem Android lub App Store
w iPhonach, iPadach lub iPodach. To bardzo wygodne rozwigzanie zapewnia-
jace takze wieksze bezpieczenstwo dzieki wstepnej weryfikacii.

Wsrad programow, ktére z racji swoich zalet | darmowej licencji zyskaty duze
uznanie, jest edytor grafiki rastrowe] GIMP. Przesledzmy jego instalacje za
pomocg Menedzera oprogramowania (rys. 15.4.).

Po zakonczone| instalacy
w dystrybucy Mint ikona
programu pojawi sie

w grupie Grafika

Rys. 15.4. Instalacja programu w dystrybucji Mint na przyktadzie edytora GIMP

Przyktad przedstawiony na rysunku dotyczy instalacj w systemie Linux Mint.
Dla wielu innych dystrybuciji instalacja przebiega bardzo podobnie i nie bedzie
dla ciebie problemem.
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ZADANIA DO WYKONANIA

1. Korzystajac z edytora tekstu, utwérz tabele skladajaca sie z trzech kolumn, W pierwszej z nich umies¢
nazwy programéw, z krérych korzystasz na co dzier w szkole lub w domu. Moga to byé edytory tekstu,
grafiki, odrwarzacze muzyczne i video itp. W wybranej dystrybucji Linux preejdz do programu prze-
znaczonego do instalacji oprogramowania, np. w Mint - Menedzera Oprogramowania. Sprawdz,
ktére z wymienionych programéw znajdziesz na liscie 1 mozesz zainstalowad. Zaznacz o w drugiej ko-
lumnie przy danej nazwie. W trzeciej kolumnie wpisz programy z listy Menedzera, ktére mogg zastapic
programy z pierwszej kolumny.

2. Wirdd programdéw dostepnych dla twojej dystrybucji znajdz edytor grafiki wektorowej Inkscape.
Zainstaluj go w swojej dystrybucji, a takze w systemie Windows. Pordwnaj obie wersje i opisz
ewentualne roznice,

3. W edytorze Word lub w chmurze Office 365 utworz dokument tekstowy zawierajacy tabele, ilu-
stracje i sformarowany na rézne sposoby tekst (rézne czcionki, wielkodé itp.). Plik zapisz w formacie
DOCX. Uruchom edytor LibreOffice w jednej z dystrybucji Linux, Sprawdz, czy twdj dokument zo-
stanie poprawnie otwarty do edycji w LibreOffice Write. W osobnym dokumencie zapisz wnioski.
Przedstaw w nich wszelkie uwagi o dokumencie wyéwietlonym w LibreOffice W rite w pordwnaniu
z oryginalem. Dokument zilustruj zrzurami ekranowymi.

4. Wykorzystaj arkusz z rozdzialu 5. Otwérz go w LibreOffice Calc w wybranej dystrybucji Linux.
Obserwuj réznice pomiedzy dokumentem wyswietlonym w Excel i Cale. Pordwnaj dzialanie for-
mul i wyniki obliczeri. W osobnym dokumencie zapisz wnioski. Zawrzyj w nich wszelkie uwwagi
o dokumencie wyswietlonym w LibreOffice Calc w poréwnaniu z oryginalem. Dokument zilustruj
zrzutami ekranowymi.

5*. Pordwnaj najnowsze wersje przegladarek zainstalowanych w Windows i Linux. Ocen ich zgod-
nosé, Wskaz ewentualne réznice. Wnioski zapisz w dokumencie tekstowym ilustrowanym zrzu-
rami ekranowymi.

PODSUMOWANIE LEKCJI

« Dystrybucje z GUI zazwyczaj zawieraj takze zestaw podstawowych programéw, takich jak prze- 5. 123
gladarka internetowa, edytor tekstu, arkusz kalkulacyjny itp.

+ Za podrednictwem przegladarek w systemie Linux mozna korzysta¢ z chmur, takich jak Google, s. 124
Office 365 itp.

« W dostepnym oprogramowaniu dystrybucji Linux znajduja si¢ znane i popularne programy dla s 125
Windows, np. GIMP, VLC, Blender.

+ Menedzery oprogramowania z Linux dzialaniem przypominaja Sklep Play lub AppStore. 5. 126
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16. Tryb tekstowy jest wazny, czyli
poznajemy konsole Linux

NA TEJ LEKCJI:

« dowiesz sie, jaka funkcje pelni terminal i konsola w srodowisku
Linux;

= utworzysz nowe konto uzytkownika;

» nauczysz sie zmieniac hasla uzytkownikow.

Dystrybucje Linux z powtoka graficzng oferuja wiele aplikacji, kiore pozwalajg
na zarzadzanie katalogami, plikami, uzytkownikami itp. Jest to bardzo wygod-
ne, szczegolnie dla osob postugujacych sie takze Windows. Funkcjonuje jednak
wiele dystrybucji pozbawionych GUIL. Wtedy konieczna jest znajomosc polecen
wydawanych przez konsole. Ale czy tylko w tym przypadku?

16.1. Konsola czy terminal, czyli jak to sie zaczelo

Jedynym sposobem komunikowania sie z systemem i programami jest Kon-
sola. W dystrybucjach z GUI emulatorem konsoli jest Terminal. To okno z maz-
liwoscig wpisywania polecen i odczytywania komunikatow systemu.

Definicja powtoki systemowej wedtug wikipedia.pl:

Powtoka systemowa (ang. shell) — program komputerowy petnigcy funkcje
posrednika pomiedzy systemem operacyjnym lub aplikacjami a uzytkownikiem,
przyjmujac jego polecenia i ,wyprowadzajac” wyniki dziatania programow. To
posrednictwo nie jest obowiazkowe (programy moga by¢ bardziej ,samodzielne”).

Konsola jest powtoka systemowa, a pomyst takiego rozwiazania ma swoje Zro-
dto w budowie pierwszych komputerdw. Wowczas funkcje konsoli petnito urza-
dzenie sktadajace sie w pierwszych wersjach z klawiatury i elektrycznej maszyny
do pisania, a w poZniejszym czasie — z klawiatury z monitorem tekstowym. Takie
urzadzenie bylo polaczone z komputerem za posrednictwem portu szeregowego
i byto jedynym kanatermn komunikowania sie cztowieka z komputerem. Terminale
podobnego typu sa stosowane takze wspotczesnie nie tylko do komunikowania sie
operatora bezposrednio z systemem komputera, systemem mikroprocesorowym,
centralg telefoniczna itp., lecz takze w kioskach informacyjnych, autornatach sprze-
dajacych bilety, stanowiskach do korzystania z internetu w miejscach publicznych,
np. na uczelni itp. Terminalem jest takze czytnik kart ptatniczych w sklepie. Kazde
z tych urzadzen petni funkcje posrednika pomiedzy uzytkownikiem a komputerem,
na ktorym dane operacje sa wykonywane. Takie terminale spotykasz na co dzien
(rys. 16.1.). Jesli odniesiesz ich dziatanie | zastosowanie do powtoki systemu Linux,
zrozumiesz funkcje i przeznaczenie jego konsoli i terminala. Nalezy jednak zatozyc,
ze z powtoki systemowej korzystaja takze inne programy i aplikacje (rys. 16.2.).
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Rys. 16.1. Przyktadowy schemat wspdtpracy zewnetrznego terminala z komputerem

Komputer

System
operacyjny

Rys. 16.2, Przykladowy schemat relacji pomigdzy terminalem jako programem a konso-
lg systemu operacynego

16.2. Pierwsze kroki z konsola, czyli jak uruchomic
Terminal w Linux

Skoro rozumiesz funkcje, jaka petni terminal, sprawdz jego dziatanie w prak-
tyce. Po zainstalowaniu Linux mozZesz utwaorzy¢ konta uzytkownikow i nadac im
odpowiednie uprawnienia. To zagadnienie znasz juz z Windows.

Uruchomienie terminala:
Sposdb 1

1. Po uruchomieniu systemu Linux, np. Mint lub Ubuntu, uzyj kombinacji klawi-

szy Alt+F2. Otworzy sie okienko wprowadzania polecen. W poszczegdlnych
dystrybucjach moze sie ono réznic wygladem.

terminal i konsola
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2. Wpisz jedno z polecen rxvt, xterm, gnome-terminal lub konsole
| potwierdz klawiszem Enter Terminal h:-:msc:li zostanie otwarty — jest ona
gotowa do pracy (rys. 16.3.).

Po weisnieciu Alt+F2 wyswietli sie okno wprowadzania systemowi polecen

Prosze wprowadzi¢ polecenie:
G e ..___1

B s farmkiie

Uruchomienie Terminala w Linux Mint Uruchomienie Terminala w Linux Ubuntu
Rys. 16.3. Uruchomienie Terminala w Mint | Ubuntu za pomoca okna polecen

Sposob 2.

Uzyj programu Terminal z menu programow (rys. 16.4.). Z tego sposobu mozna
skorzystac w systemach z graficznym interfejsem uzytkownika.

lkone aplikacji Terminal w Ubuntu znajdziesz
w grupie programow Narzedzia.

lkone aplikacji Terminal w Mint znajdziesz
w grupie programéw Administracja

Rys. 16.4. Uruchomienie Terminala w Mint | Ubuntu przez wybranie ikony aplikacji
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W oknie terminala mozna wydawac polecenia systemowi i odczytywac jego
komunikaty, np. potwierdzenia wykonania polecenia (rys. 16.5.).

witekEwoite k-VitualBos: - - @ i

Fix Edyca ‘wadok Wysrukpane Torminal Pomeoc

wojiek — nazwa zalogowanego uzytkownika
wojtek-VirtualBox — nazwa komputera
$ — oznacza, 2e uzytkownik nie ma uprawnief administratora

Rys. 16.5. Terminal gotowy do pracy

Gotowy do pracy Terminal mozna skonfigurowac (rys. 16.6.) i przystosowac do
wiasnych preferencii.

e e A Wl D e -
Fid  WiiRkiease  PeEreal e

0
Ti
Clakaing oy
Wiy lad takaks
i Pt i oy A0 =i Fairbai s B0 - & sl i ] - | P Brepwds
Aknry Pl L i Nl (RS
CRlELEDy RWTdra 180 # & guwploll 180 # | @ aaoknid Lt s L'l
Fqulls ks
m Jumsichees o Amguigy lekal  Diwass =
gl ]
& LILAE I FIAT A b ey =
el il WL TRE T Lirwline L
Ol gl
Diwnnet @l
syl mia i b o rod- el -adiy sl oiE M and® TR
Faitecs LT

Rys. 16.6, Okno ustawienia preferancji okna Terminala
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16.3. Nowe konto uzytkownika, czyli uzywamy terminala

~- Uwagal
W systemie Linux duZe znaczenie ma zapis nazw kont, katalogow plikow
itp. Nalezy zwrdécicé uwage na duze | mate litery, np. konto muzyk nie jest
tym samym kontem co Muzyk.

Jednym z elementdw bezpiecznej pracy w systemie Linux jest uzywanie konta
uzyikownika bez uprawnien administratora. Takie wiasnie zostato zatozone
podczas instalacji systemu (wbudowanym i domysinym kontem administra-
tora jest root).

Mie musisz jednak zmieniac aktywnego konta, by dokonac zmian w systemie,
np. zatozyc nowe konto. Konieczne bedzie jednak uruchomienie programu sudo,
Poniewaz wszystko odbywa sie w terminalu, wystarczy, Ze wpiszesz jego nazwe.

W celu zatozenia nowego konta uzyjemy polecenia adduser. Poniewaz to pole-
cenie wymaga uprawnien administratora, nalezy uruchomi¢ program sudc.

Definicja sudo wedtug wikipedia.pl:

sudo (z ang. super user do) — program stosowany w systemach operacyjnych
GNU/Linux, Unix i podobnych w celu umozliwienia uzytkownikom uruchomienia
aplikacji jako inny uzytkownik systemu. Najczesciej stuzy ono do uruchamiania
aplikacji zarezerwowanych dla administratora zwanego rootem.,

Jesli w poleceniu adduser uzyjesz niewtasciwej nazwy uzytkownika, np. zawie-
rajgcej niedozwolone znaki, Terminal pomoze ci w poprawieniu btedu (rys. 16.7.).

wenpln kel teh Virtualios - = & D

Mk Edpda Wik wanibieane  Termessd  Pames

Rys. 16.7. Przyktad uzycia systemu pomocy w Terminalu Linux

Uwagal!
Jesli jakiekolwiek polecenie bedzie sprawiato ci ktopoty, mozesz skorzy-
stac z opcji pomocy. Wystarczy, Ze do polecenia dodasz -h lub --help.

Skoro wiesz juz, jakie warunki powinna spetniac prawidtowa nazwa uzytkownika,
zatoz konto o nazwie konto_do_nauki (rys. 16.8.).
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walehfarytek virtyalive - -
Pk Sdygs Widekh waasakleanss  Tarmeinel  Pomesd
S sudo adduser kKonto do naukl
0 oo nauki
D do nauki® [(l8dl)...
‘Eon jo naukl” (1881} w grupie "kKonto C
Shome/konto do naukl”. ..

fakel

isac nowe hasto !
Imienions

qilku konto ju_WJJi;

11 ENTEHR hv_nr:fijf wartosc domysLng
Imie | mapwisko []: Wojtek Ucizen
Numer pokolu | |: 115
Telefan da 3cy ] 123456789
Telefon do Al BTE54321
Inme []: 0 oo cwicZzen 7 Terminalem
fri: name with non-ASCII characters: "Wojtek Uczen'
Ien Z Terminalem® contains non-ASCII characters
st poprawna? [T/n] T

-5

Rys. 16.8. Proces tworzenia nowego konta uzytkownika w Linux

W trakcie zaktadania konta czytaj doktadnie komunikaty systemu. Bedzie
konieczne wybranie hasta. Wpisywanie informacji o uzytkowniku mozna pomi-
nac. MozZesz takze wpisac tylko niektdre z nich, np. imie i nazwisko.

Sprawdimy, czy konto zostato zatozone. Zmienmy aktualne konto uzywane
w Terminalu z wojtek na konto_do_nauki za pomoca polecenia su (rys. 16.9.).

Jesli chcesz usunaé z ekranu Terminala dotychczasowe polecenia i komuni-
katy, uZyj polecenia clear.

mrdn e nanikl e e b VinaiBoa: Sk e vtk -

PN Sdygd lahllnd  Waisubndsse  Teimenal | oo

=% gy konto do nauki

s

Rys. 16.9. Zmiana aktywnego uzytkownika w Linux za pomocg polecenia =u

Zmienmy teraz hasto dla uZzytkownika konto_do_nauki. UZzyjemy polecenia
passwd (rys. 16.10.).

koo da_neoki ey beb - aslilozs fhem e waitek - 8
Ml fdygd Weilsh Wosukiseere Tominel  Pomoc
; s % passwd konto d0 naukl
Zmlenlanlie hasta dia kopto do naukl.
Lurrent passwori
Nowe hasto

Prosze ponownle wplsac nowe hasio ;

passwd: hasto rostalto pmienione

Rys. 16.10. Zmiana hasta dia konta uzytkownika poleceniem passwd

gmiana konta
obstugiwanego
w Terminalu

cryszczenie okna

Terminala

zmiana hasia
uiytkownika
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Wracémy teraz do konta wojtek. W tym celu nalezy zakonczyc uzytkowanie Ter-
minala przez uzytkownika konto_do_nauki. Uzyjmy polecenia exit, by kolejne
polecenia dotyczyty uzytkownika wojtek (rys. 16.11.).

wojtelkBwojtek-VirtualBox: - - @2 0
Plik Edyga Widok Wyszukiwanie Terminal Pomoc

Rys. 16.11. Uzycie polecenia exit

Przetaczajac konta uzytkownikow, zyskujemy dostep do przypisanych im zaso-
bow z ich uprawnieniami. Daje to mozliwosc wykonywania operacji niejako
w imieniu danego uzytkownika.

ZADANIA DO WYKONANIA

L. Przygotuj prezentacje opisujaca zasady konfiguracji Terminala. Wykonaj zrzuty ekranowe dla
roznych ustawien. Wybierz wariant, ktory bedzie ci najbardziej odpowiadal, Uzasadnij swéj wybor
W prezentacji.

2, Zaloz, ze jestes administratorem komputera, przy ktorym bedzie pracowac takze nowy pracownik.
Wasz komputer stoi w pokoju nr 122. Telefon sluzbowy to 12340987, a prywatny to 987654321,
Twaoj nowy kolega bedzie odbywal staz zawodowy, Urwarz dla niego konto i nadaj mu haslo, Wy-
korzystaj informacje o pracowniku w celu opisania konta. Opisz wszystkie wykonane czynnosci
w krotkiej prezentacji, Dodaj zrzuty ekranowe.

3. Przelacz uzytkowanie Terminala na konto uiytkownika z zadania 2. Zmien haslo do tego konta.
Opisz czynnosci w krotkim dokumencie tekstowym, Wykorzysta) zrzuty ekranowe.

4*, Wykonaj dokument tekstowy, w ktorym rozwiniesz odpowiedz Terminala na polecenie su -h.
Wyjasnij szerzej opis poszczegolnych opai.

PODSUMOWANIE LEKCJI

5. 128  Powloka systemowa to program pelniacy funkcje posrednika pomiedzy systemem operacyjnym
lub aplikacjami a uzytkownikiem.

< 128 « Konsola jest powloks systemowg.

5. 129 » Terminal to program emulujacy Konsole, Dzieki temu mozliwa jest tekstowa komunikacja z po-
wloka systemu.

s 129 » Terminal w Linux moZna uruchomi¢ w oknie poleceri (Alt+F2), wpisujac jedno z poleceri rxvt,
xterm, gnome-terminal, konsole lub klikajac ikone Terminala.

5 129  Uzytkownik moze definiowaé preferencje Terminala, np. zmieni¢ wielkosé liter,

< 132 » Domyslnym kontem administratora jest root.

. 132 « Niektore polecenia mozna wydawac jedynie w imieniu administratora. Sluzy do tego program sudo.

< 132 » Do rworzenia kont uzytkownikédw sluzy polecenie adduser.

5. 133 Do zmiany konta obslugiwanego w terminalu sluzy polecenie su.

5. 133 = Haslo do konta zmieniamy poleceniem passwd.
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17. Okienka nie sg potrzebne, czyli
uzywamy konsoli Linux

NA TEJ LEKCJI:

» dowiesz sie, jak tworzy¢ i usuwac katalogi, kopiowac pliki
i nadawaé uprawnienia za pomoca konsoli Linux.

Umiesz juz zarzadzac uzytkownikami w systemie Linux za pomocg konsoli. Do-
myslasz sie, Ze to nie wszystkie jej moZliwosci. Oczywiscie istnieje jeszcze wiele
polecen o roZznym przeznaczeniu — miedzy innymi takie, dzieki ktérym mozna
operowac na katalogach i plikach oraz nadawac do nich uprawnienia.

17.1. Pliki i katalogi nie dla wszystkich, czyli uprawnienia
dia roznych uzytkownikow

W Linux mozna ustali¢ uprawnienia do plikéw i katalogow indywidualnie dla
kazdego z uzytkownikow. Zacznijmy od sprawdzenia, jakie uprawnienia ma nasz
uzytkownik. Postuzymy sie poleceniem 1s (list), kidre uzyte bez argumentu
wyswietli jedynie liste. Dopiero po uzyciu -1 uzyskamy petna informacje o pli-
kach lub katalogach (rys. 17.1.).

Uwagal!

Polecenie 15 wyswietla zawartosc aktualnego katalogu. W przyktadzie jest
to /home/wojtek.

Rys. 17.1. Przyktad uZycia polecenia 1=

Jesli chcesz ograniczyc liste wyswietlanych plikow do tych o nazwie zaczynaja-
cej sie np. od pewnej sekwencji, mozesz uzyc znaku *. Petni on podobng funk-
cje jak w przypadku polecen w Windows. Symbol * zastepuje wszystkie znaki
przed lub za okreslonym fragmentem nazwy pliku (rys. 17.2.).

polecenie 15
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40096 Wi

4086 s1¢ 1

Rys. 17.2. Uzycie znaku ¥ w poleceniu 1 s

uzycie znakow
" oraz ?

Mozliwe jest takze uzycie znaku 7. Spowoduje on, ze na dane| pozycji w nazwie
wyswietlanych plikéw bedzie maogt wystapic dowolny znak. Przyktadem jest
wyswietlanie wszystkich plikow o pewnej nazwie roznigcych sie np. dwucy-
frowa liczba na korcu (rys. 17.2.). W naszym przyktadzie chcemy wyswietlic
wtasciwosci plikow o nazwach dokument_01, dokument_02, i dokument_13.
Jak widac, ich nazwy réznia sie dwucyfrowa liczba wpisang na koncu. Takich
plikow nie ma w katalogu opisanym sciezkg dostepu /home/wojtek (rys. 17.1.).
Zatdzmy, ze znajduja sie w katalogu /home/wojtek/Dokumenty. Jak zmienic
domysiny katalog dla polecenia 1s? Stuzy temu polecenie cd (change directory)
(rys. 17.3.).

Uwagal!
Aby dobrze zrozumied mechanizm jego dziatania, przypomnij sobie, czym
jest sciezka dostepu.

zmiana karalogu

Rys. 17.3. Zmiana aktualnego katalogu | uzycie znaku 7 w poleceniu 15
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Cofniecie sie do katalogu wyZszego w sciezce dostepu mozna zrealizowac za
pomocg cd .. (cd, spacjaidwie kropki).

TWOTZEn e
Skoro umiesz juz wyswietlac zawartosc poszczegolnych katalogdw, czas naich | usuwanie
tworzenie, Stuzy temu polecenie mkdir (make directory) (rys. 17.4.). katalogu
Zmiana aktualnego katalogu Tworzenie nowego katalogu

7a pomocy polecena cd polecemem mkdir

% cd Dokumenty

wo]tek-VirtualBox: | $ mkdir nowy katalog
woltek@wojtek-VirtualBox: yku $ 1ls -1
razem 4
“fwW=-Tw=-~=--
=W W= ==
“fw=-ITw-F--
~TW=TW==-
drwxrwxr-x
“TW=TW-r--
~-TW-FTW-I--

wo]tek wo]tek B 26 10:03 dokument
wojtek wojtek @ 26 10:03 dokument 01
wojtek wojtek 0 26 10:03 dokument 02
wojtek wojtek ] 26 10:04 dokument 13
wojtek wojtek 4096 26 10:52 .
wojtek wojtek (¢ 26 10:083 tekstl
wojtek wojtek 0 26 10:04 tekstl2

T e T o B O IS S S

Rys. 17.4. Tworzenie katalogu za pomocg poleceniamikdir

Skoro mozna utworzyé katalog, mozna go takze usunac, Zrobisz to, postugu-

|ac sie poleceniem rmdir (remove directory). W naszym przykiadzie usuniesz

katalog nowy_katalog, wpisujac polecenie rmdir nowy katalog.

kopiowanie

Za pomoca polecen konsoli mozliwe jest takze kopiowanie i usuwanie plikow. . T T
i usuwanie plikdw

Utworzmy kopie pliku w tym samym katalogu, zmieniajac jednoczesnie jego
nazwe (rys. 17.5.);

Tworzenie kopn pliku w tym samym katalogu.

sk-VirtualBox: $ 1s dokument ©7 -1
wo]tek wojtek G 26 10:03 dokument 81
wojtek wojtek © 10:03 dokument 82
firtualBox: tys cp dokument 01 dokument 01 KOPIA

ai-VirtualBox: % Ls dokument 81*® -
woitek woitek 0 wrz 26 10:03 dokument 61

wojtek wojtek © wrz 26 13:14 dokument @1 KOPIA
ek-VirtualBox: %

Rys. 17.5. Wykonanie kopii pliku za pomoca polecenia kopiowania cp
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Do usuwania pliku stuzy polecenie rm (rys. 17.6.};

_ % 1s *KOPIA -1
-rwW-rw-r-- 1 wm]LEF 'D|5:- 8 wrz 26 13:14 dokument ©l1 KOPLA
| 01 » rm dokument 01 KOPIA
% Ls *KOPIA -L

ls: nie ma dostepu do '*KOPIA': Nie ma takiego pliku ani katalogu

-
I‘-I
=

Rys. 17.6. Usuwanie pliku za pomocg polecenia kopiowania rm

— Uwagal!

Rozdziat nie wyczerpat wszystkich mozliwosci opisanych polecen. Jesli inte-
resujg cie inne formy zapisywania wzorcow wyswietlania zawartosci kata-
logow, ich tworzenia | usuwania, poszukaj informacji na wiarygodnych stro-
nach internetowych lub w podrecznikach obstugi Linux.

17.2. Uprawnienia do plikow, czyli nie kazdy moze miec
dostep

Skoro wiesz juZ, jak wyswietlac zawartosc katalogu, czas na wyjasnienie znaczenia

_ znakdw (uprawnien) wyswietlanych na poczatku linii po uzyciu polecenia 1s -1.
OIMacrenia

literowe Do oznaczenia uprawnien do pliku lub katalogu uzywa sie trzech liter:
uprawnien
r (read) oznacza prawa do odczytu,
w (write) oznacza prawa do zapisu,
% (execute) oznacza wykonanie (uruchomienie pliku w systemie).

Tak wiec petne prawa dla uzytkownika lub grupy zostang zapisane jako rwx.
W przypadku wystgpienia znaku - (minus) dane prawo nie zostato przydzielone.

Kolejnosc wystepowania symboli uprawnien nie jest przypadkowa. Rozwazmy
przyktady:

uprawnienia 1. Wszyscy otrzymali komplet uprawnien drwxrwarwz.

Dla utatwienia rozdzielmy zapis uprawnien (rys. 17.7.).

gl IW?( rw’x r'wX

Oznacza, Petne uprawnienia  Pelne uprawnienia Pelne uprawnienia
Ze uprawnienia dla wilasciciela dla grupy, ktorg dla pozostalych
dotyczg katalogu.  katalogu. przypisano plikowi. uzytkownikdw | grup.

Rys. 17.7. Uprawnienia do pliku lub katalogu
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2. Plik dokument z rysunku 17.4. ma nastepujace oznaczenie uprawnien:

LM EW—E—=

Rozszyfrujmy ten zapis. Minus na pierwszej pozycji z lewe| informuje o tym, ze
nie jest to katalog (to plik). Nastepne trzy znaki rw- oznaczaja, ze wtasciciel ma
uprawnienia do czytania i zapisu pliku, ale nie moze go uruchamiac. To oczy-
wiste, poniewaZ nasz dokument nie jest programem. Takie same uprawnienia
ma grupa, ktéra przypisano do pliku. Swiadcza o tym kolejne trzy znaki rw-.
Pozostali uzytkownicy systemu moga ten plik jedynie odczytywacd (r—-).

argumenty
polecenia chmod

Uprawnienia z przyktadu 2 zostaly nadane automatycznie podczas tworzenia
dokumentu. Oczywiscie mozna je zmieniac. Stuzy do tego polecenie chmod.

Argumentami polecenia chmod sa litery odpowiadajace uzytkownikom:
u — (user) wiasciciel,

g = (group) grupa,

o — (others) pozostali,

a — (all) wszyscy.

Jesli chcemy dodac uprawnienia, przed literg uzywamy znaku + (plus). Jesli
odbieramy uprawnienia, stawiamy - (minus) (rys. 17.8.):

Madanie kompletu uprawnien do pliku dokument wszystkim uzytkownikom.

2 jtek-VirtualBox: $ Lls dokumen? -1
-rw-rw-r-- 1 wojtek wojtek 8 wrz 26 12:1.2 dokument

J L6 tek-Virt Box: ¢ chmod a+rwx dokument
» dokumen? -1

-rwXrwxrwx 1 wogTek wojtek 0 wrz

| chmod g- rwx, 0- rwx dokument
15, dokumen? - [ '

°K wojtek B wrz 2

L 4 =l Y
[l

Pozostawienie wszystkich uprawnien do pliku dokument wylacznie wiascicielow:

Rys. 17.8. Zmiana uprawnien do pliku z uzyciem opcji wyrazonych literami

oZnaczenia
Mozliwe jest takze stosowanie zapisu uprawnien w formie liczb: liczbowe
4 (read) oznacza prawa do odczytu, uprawnien

2 (write) oznacza prawa do zapisu,
1 (execute) oznacza wykonanie (uruchomienie pliku w systemie).

Uprawnienia moZna wiec zapisac wedtug schematu:
petne prawa to liczba 7,
zapis i odczyt to liczba &,
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tylko odczyt to liczba £,
brak uprawnien to liczba 0.

Dla przyktadu z rysunku 17.8. pozostawienie wszystkich uprawnien wytacznie
wtascicielowi bedzie miato postac (rys. 17.9.):
chmod 700 dokument

Nadame kompletu uprawmen do phku dokument wszystkim uzytkownikom

¢

2k-VirtualBox: $ chmod 777 dokument
. k- d s $ Ls -1l dokumen?
-TWXTWXTWX 1 W ek wojtek O wrz 26 12:12 dol i
ak-VirtualBox: nty$|chmod 700 dokument
rtuglBa $ Ls -1 dokumen?

ek 0 wrz 26 12:12

/s
s il

Pozostawienie wszystkich uprawnien do pliku dokument wylfgcznie wiascicielow

Rys. 17.9. Zmiana uprawnien do pliku z uzyciem opcji wyrazonych liczbami

ZADANIA DO WYKONANIA

L Uzyj polecenia 15 do wyswietlenia uprawnien dla grupy plikow zawierajacych w nazwie litere a.
Opisz krotko zastosowang metode,

2. W systemie Linux uruchom edytor tekstu, Zapisz pusty plik pod nazwy Zadaniel. Za pomocy
konsoli zmien uprawnienia do niego w taki sposob, by tylko wlasciciel mogl go edytowaé, a pozo-
stali uzytkownicy jedynie czytac. Uzy) parametréw zapisanych za pomocy liter r, w, x.

3. Dla pliku z zadania 2 zmien uprawnienia na takie, by wskazana grupa uzyskala mozliwos¢ jego
edycji. Uzyj parametréw zapisanych za pomoca liter i liczb,

4%, Za pomoca polecenia konsoli utwérz nowy katalog o nazwie katalog_cwiczen. Skopiuj do niego
plik z poprzedniego zadania, zmieniajac jego nazwe. Uzyj odpowiedniego polecenia konsoli.

PODSUMOWANIE LEKCJI
3. 135 « Uzywajac polecenia Is, mozesz w nazwie pliku zastapic ciag znakéw gwiazdka (Shift 8) lub jeden

rnak pytajnikiem.
% 136 » Zmiana aktualnego katalogu jest wynikiem dzialania polecenia cd.
s 137 » Katalog moZna utworzy¢ za pomoca polecenia mkdir, a usunac za pomoca polecenia rmdir.
3. 138 » Uprawnienia mozna definiowac za pomocy liter r, w, x lub liczb 4, 2 i 1 i zmieniac poleceniem chmod.

s 138  Uprawnienia mozna nadawac plikom i katalogom osobno dla wladciciela, wskazanej grupy lub
pozostalych wiytkownikow.
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18. Komputer w kieszeni, czyli jak wyko-
rzystac system Android w nauce i pracy

NA TEJ LEKCJI:

» poznasz krotka historie systemu Android;

« zapoznasz sie z niektorymi pozytecznymi aplikacjami
edukacyjnymi;

« dowiesz sie, jak polaczy¢ swoj telefon z komputerem i zmusic
do wspolpracy Androida i Windows.

Android kojarzy sie nam gtdwnie ze smartfonami i nowoczesnymi telewizorami.
Aplikacje dla tego systemu operacyjnego pozwalaja na prowadzenie i odbie-
ranie transmisji strumieniowych, uruchamianie zaawansowanych gier i korzy-
stanie z wielu ustug internetowych. Coraz czesciej takze rozmowy nie sa juz
prowadzone poprzez ustugi telefonii operatora, a dzieki komunikatorom inter-
netowym. Wspdtczesny telefon stat sie petnoprawnym, sprawnym i szybkim
komputerem mieszczgcym sie w kieszeni.

18.1. Trzeci gracz, czyli system operacyjny dla urzadzen
mobilnych

Telefonia komdrkowa jest z nami od dziesiecioleci. Od poczatku producenci
przescigali sie w opracowywaniu coraz mniejszych | dtuzej pracujacych tele-
fondw. Wiekszose z nich byta wyposaZzona w niewielki ekran wyswietlajgcy kilka
linii tekstu i klasyczna klawiature z 12 klawiszami. Niektore modele oferowaty
takze proste gry, radio UKF, notatnik, dyktafon itp. Prawdziwa rewolucje wywotato
wprowadzenie kolorowych ekranow dotykowych i wydajnych procesordw. Wtedy
stato sie jasne, Ze konieczne bedzie utworzenie sprawnie dziatajacego systemu
operacyjnego na wzor systemow komputerow osobistych (macOS, Windows,
Linux). Telefony miaty sie bowiem stac osobistym komputerem mieszczacym
sie w kieszeni. Wielu producentéw prdbowato wprowadzi¢ na rynek system
operacyjny dla telefondow (Microsoft, Blackberry, Nokia). Jednak pierwszym byt
i0S (2007 rok), ktory w petni nadawat sie do zarzadzania telefonem z ekranem
dotykowym bez klawiatury. Inni producenci takze pracowali nad systemem,
czego efektem byty Android | Windows dla urzgdzen mobilnych.

Projektanci oparli jego budowe na jadrze pochodzacym z systemu Linux,
Dzieki temu nie musieli tworzy¢ systemu od podstaw. Nie oznacza to jednak
kompatybilnosci z dystrybucjami na komputery PC. Programow z PC nie mozna
bezposrednio uruchomic w Androidzie. Pierwsza wersja sysiemu Zostata
udostepniona w 2008 roku. Dzieki coraz wiekszym mozliwosciom telefonow
i kolejnym wersjom Android jest sprawnym, szybkim i niezawodnym systemem
operacyjnym instalowanym w wiekszosci urzadzen mobilnych. Jego wersje sg

Android oparty na
jgdrze Linux
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aplikacja

Translatar
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jednak scisle zwiazane z konkretnymi producentami smartfonow, tabletow,
smartTV, odtwarzaczy strumieniowych i innych urzadzen. Kazdy bowiem dopa-
sowuje ten system do mozliwosci swoich wyrobdw, zmieniajac powtoke gra-
ficzng, aplikacje itp. Wspolna cechg jest mozliwosc pobierania aplikaciji z jed-
nego sklepu, co daje praktycznie nieograniczone mozliwosci wykorzystania
takiego sprzetu. Wspdtczesny telefon stuzy juz nie tylko do rozmdw i pisania
SMS-ow, lecz takze do wigkszosci zastosowan do niedawna zarezerwowanych
dla komputerdw PC. Dzieki aplikacjom i sprawnym przegladarkom interneto-
wym mozna stuchac radia internetowego, ogladac telewizjg, korzystac z ptat-
nych i darmowych transmisji strumieniowych itp. Producenci systemodw opera-
cyjnych zaczeli takze wspotpracowac na polu czesciowe| integracji | utatwienia
wspotpracy pomiedzy urzadzeniami z Androidem a komputerem osobistym.

18.2. Aplikacje edukacyjne, czyli osobiste centrum
wiedzy i pomocy

Wsrad aplikacji systemu Android znajdziesz wiele przydatnych narzedzi. Korzystasz
z nich czesto. Wykorzystujesz mapy, nawigacje, komunikatory, aplikacje portali
spotecznosciowych i wiele innych. Warto przyjrzec sie niektorym z nich.

Zatozmy, ze znajdujesz sie w lokalu, w ktorym wywieszono plansze z napisami
w jezyku chinskim. Checesz wiedziec, co oznaczaja? Dowiesz sie dzieki aplikacii
Translator. Wystarczy wybrac odpowiednig ikone (aparat fotograficzny) (rys. 18.1.).

O
e
AT
~
—
rE‘[:.

Rys. 18.1. Dziatanie aplikacj Translator z uzyciem kamery telefonu

Mozna to traktowac jak ciekawostke, ale jesli uzyjemy Translatora na zagra-
nicznej wycieczce w egzotycznym kraju, zabawa zmieni sie w bardzo przydatng
ustuge. Jesli wybierzesz symbol mikrofonu i zaczniesz méwic¢ do mikrofonu
telefonu, Translator to przettumaczy, a rozmowca ustyszy tekst w swoim jezyku.
Oczywiscie to, co nam odpowie, takze bedzie przettumaczone.

Zdarzasie rowniez, ze przygotowujac sie do zajec, tratiacie na informacje w jezyku,
ktorego nie znacie. Translator pomoze wam w ttumaczeniu.
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W wiekszosci telefondw zainstalowano takze aplikacje Zdrowie. Potrafi ona
wspotpracowac z opaskami kontrolujacymi parametry Zyciowe, wagami tazien-
kowymi i innymi urzgdzeniami monitorujgcymi aktywnosc uzytkownika. Dzieki
temu mozZna rejestrowac, przechowywac i wizualizowac wyniki takich pomia-
row pochodzacych z dowolnego okresu dziatania programu. Mozliwe jest takze
manitorowanie snu czy osirzeganie o przekroczeniu okreslonych wartosci
tetna. Wigkszosc dostepnych urzadzen do monitorowania organizmu, kontrolo-
wania treningu i wysitku itp. jest kompatybilna z aplikacjg Zdrowie.

W systemie Android mozna takze zainstalowac aplikacje, ktore na podstawie
obrazu z kamery rozpoznaja konkretne obiekty, np. rosliny. Wérod nich sg
takze programy niekomercyjne. Zawierajg atlas roslin, w ktorym znajduje sie
wiele informacji na ich temat. Rozpoznawanie roslin na spacerze nie bedzie
juz problemem (rys. 18.2.). Z laptopem trudno jest wedrowac, a na spacerach
i wycieczkach telefon z Androidem zawsze mamy przy sobie.

dentyfikscia

|dentyfikacja rosliny —————»=
na podstawie zdjecia
wykonanego kamerg
telefonu.

i 1N con IO 15T
whdnmin

Wyszukanie
infarmac;i
o roshme

wartyTlari

e w
Erhesreia

ST sacr el Hki D W il
BILEE

S Skreyp

Shiryp Arkiyczny

Skrryp Bagenny

Skerryp Bloiry

Skrryp Galgsiaty
Sryp Leen
r. Fordes) Equisdtiues Dein Bepn FS0 i
Skrzyp Clbraymi Modnd Bailiat aEE
Shiryp Poiny Chaakierystyha slsiylice 4
: LI ]
Skroyp Pabry Tadry rim ek
- : Rl Sduwainmd Py ploons | pan e e
Shazyp Zimeaowy v P ——
T bokuypeznodt .
. Shzyp Lefowy e ¥ e
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Rys. 18.2. Przyktad darmowego programu do identyfikacji roslin

aplikacja Zdrowie

rozpoznawanie

obrazdw
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18.3. Pelna wspolpraca, czyli integrujemy telefon
z Androidem z komputerem osobistym

Integracja systemow w skali miasta, kraju, a czesto i catego swiata nie jest juz
niczym nadzwyczajnym. W ten sposob wspotpracujg ze soba systemy infor-
matyczne bankow, szpitali, urzedow panstwowych itp. Skoro sprawdza sie
to w duzej skali, to | w matej, np. w zasiegu jednego uzytkownika, powinno
sprawdzac sig doskonale. W systemie Windows 10 do potaczenia wielu funkcji
z telefonem stuzy aplikacja Twé] telefon (rys. 18.3.). Dzieki nigj jest mozliwa
wymiana danych i ustug pomigdzy telefonem z Androidem a komputerem PC.
Warunkiem dziatania takiego potaczenia jest wspolny dostep do sieci wi-fi.

cechy aplikacji

Twé telefon Program Twdj telefon sparowany z telefonem z systemem Android wyrdznia sie
takimi cechami, jak:
— odbieranie i wysytanie SMS,
— prowadzenie rozmow telefonicznych,

— dostep do zdjec,
— zarzadzanie powiadomieniami,
— wymiana plikow.
Twidj telefon moze polaczyt sie Po poigczeniu z telefonem
z telefonami z systemami mozesz korzystac z jego
Android lub 105 funkcy w komputerze PC.
e i TJ
Polaczenia "
"' (LR S—
Faerges 1Talz el belainn T °
Eorkagdaar’
R e ]
I L ‘ O wisdenass '
b1 ] H Eh-
N s . 1 F 3
. * |5 o ‘ :
s . 4 5 6
Mie rad
—— | By g 78 9
i Gely ta zrobez, bedq oo ulaj
widoezre ' o #
B eussneia B gl o il | jisbjpomsnms

Rys. 18.3. Przyklad wykorzystania aplikacji Twa] telefon w systemie Windows 10

wymiana danych Integracja urzadzen mobilnych z komputerami mozZe takze polegac na wymianie
i mozliwosci odczytu oraz edycji dokumentéw. Programy komputerowe zapi-
sujg swoje pliki w okreslonych, oryginalnych formatach. Stad potrzeba tworzenia
aplikacji umozliwiajgcych korzystanie z nich takze w urzadzeniach z Androidem.
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Moze to byé pakiet Office (rys. 18.4.), aplikacja chmury Prezi i wiele innych. Dzieki
temu, Ze wiekszosc smartfonow potrafi wyswietlac obraz takze na telewizorze
lub projektorze za pomocy aplikacji zgodnej z Chromecast, mozna wykorzystac
te aplikacje np. do prezentacji zdjec¢, dokumentow itp. bezposrednio z telefonu.
Jesli dodasz do tego integracje telefonu z chmura, to nie bedzie nawet potrzeby
bezposredniego przenoszenia plikdw z kemputera do telefonu.

kalkulator VAT - tylko do odexytu

4 & | - 4] E F

B Wpisz kwolg natio 81,30 [ wanose var ] 18,710
"

w0 | Wyblerz stawie VAT ] 2300 | Kwota brutio 1040
11

12

13

14

L] Arkuszl 4

Rys. 18.4. Przyktadowy arkusz Excel w telefonie z Androidem

Jedng z aplikacji do prowadzenia wirtualnych spotkan za posrednictwem inter-
netu jest MS Teams. Mozna jej uzywac on-line w chmurze Office 365 lub zainsta-
lowac jg stacjonarnie w systemie Windows. Oczywiscie istnieje takze aplikacja dla
Androida (rys. 18.5.).

w Androidzie

= w12 Laiy =

Microsoft Teams
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Rys. 18.5. Aplikacja Teams w telefonie z Androidem
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Poniewaz poszczegolne telefony i wersje systemu Android sie réznia, ich konfi-
guracje nalezy przeprowadzic zgodnie z instrukcja obstugi. Podstawowe zasady
sq jednak takie same jak w przypadku systemu Windows. Unikanie podawa-
nia wtasnych danych, wtaczanie ochrony systemu i zasady bezpieczenstwa
to podstawy bezpiecznego uzytkowania systemu Android. Programy pobrane
ze sklepu Play sa sprawdzane przez Google, ale zdarzaja sie takze takie, ktdre
wytudzajg dane lub wrecz szpieguja uzytkownika. Jesli instalacja programu nie
jest niezbedna, lepiej z niej zrezygnowac.

ZADANIA DO WYKONANIA

L Przejrzy aplikacje w twoim telefonie. Podziel je na grupy - rozrywka, edukacja, komunikacja, mul-
rimedia i internet. Z kazdej grupy wybierz jedna, wedlug ciebie najlepsza. Wykonaj zrzuty ekranu
i przeslij je do komputera w dowolny sposob. Opisz wybrane aplikacje w dokumencie tekstowym.
Uzasadnij swéj wybor.

2. Znajdz opis aplikacji FLORA Incognita wspomnianej w rozdziale. Jesli nadal jest aplikacja nie-
komercyjna, pobierz ja i wyprabuj jej dzialanie. Pordwnaj wyniki rozpoznawania rosliny z innym
zrodiem wiedzy, np. atlasem rodlin. Sformuluj wnioski.

3. Skorzystaj ze stron Microsoftu i dowiedz sie wiecej na remar programu Twj telefon. Sprawdz,
ktore telefony moga z nim sie laczyd, jakie sa warunki 1 ograniczenia polaczenia Windowsa 1 An-
droida. Swoje spostrzeZenia i najwazniejsze informacje zapisz w notatce.

4*, Za pomocy polecenia konsoli utwdrz nowy katalog o nazwie katalog_cwiczen. Skopiuj do niego
plik z poprzedniego zadania 1 zmien jego nazwe. Uzyj odpowiedniego polecenia konsoli.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» System Android jest oparty na jadrze systemu Linux, a kazdy z producentdw opracowuje wlasne
wersje nakladek graficenych, aplikacji | programow zarzadzajacych relefonem.

» Aplikacja Translator tlumaczy na dowolny jezyk sfotografowane napisy 1 wypowiedziane do mi-
krofonu slowa. Dzieki temu jest mozliwy dialog pomiedzy ludimi wladajacymi réznymi jezvkami.

» Aplikacja Zdrowie jest programem integrujacym urzadzenia do kontrolowania stanu organizmu
| zarzadzania wysilkiem. Wykorzystuje takze wlasne metody pomiaru, np. liczby krokdw.

» Dzieki wykorzystaniu kamery telefonu aplikacja FLORA Incognita pozwala na rozpoznawanie
rodlin, szybkie ich idenryfikowanie i zdobycie o nich informacji.

« Aplikacja Twoj telefon laczy system telefonu z Windows. Dzieki temu wszystkie czynnosd zwigza-
ne z obsluga telefonu (np. odbieranie rozméw, SMS-6w itp.) mozna wykonaé na komputerze.

» Wiele aplikacji jest klientami uslug znanych z innych systeméw, np. Teams, ktory pozwala na
uczestnictwo w spotkaniach internetowych, np. zdalnych lekcjach.
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19. Byt pierwszym z okienkami, czyli
macOS i jego wiasciwosci

NA TEJ LEKCJI:

« poznasz krotka historie systemu macOS;

« dowiesz sig, jakimi cechami wyrdznia sie system macOS.

System Windows instaluje sie fabrycznie na komputerach typu PC. Nic nie stoi
na przeszkodzie, by takze komputer ztozony samodzielnie wyposazyc w sys-
tem zakupiony legalnie. Czy jest to mozliwe z systemem macOS? Niestety nie.
W tym przypadku komputer i system operacyjny sa ze soba scisle zwigzane.
Jakie to ma wady i zalety? Moze sig o nich przekonac jedynie uzytkownik kom-
puterow Mac.

19.1. Kompatybilnosé, czyli aplikacje w aplikacjach macOS

Mimo duzych roznic dzielacych systemy macOS oraz Windows mozliwa jest
wymiana plikéw pomiedzy nimi. To naturalne w Swiecie, w ktdrym obieg danych
i informacji musi przebiegac bezproblemowo. Aplikacje macOS moga wiec
korzystac z podstawowych formatow plikow popularmych w Windows, bedacych
standardem w informatyce.

Zalicza sie do nich formaty dokumentow tekstowych i graficznych. Oczywiscie
dotyczy to takze plikdw znamiennych dla popularnych aplikacji do tworzenia tek-
stow, prezentacji, grafiki itp.

Korzystajgcy z chmur informatycznych rowniez nie beda mieli problemow
z wykorzystaniem aplikacji chmurowych. Wiekszosé uruchamia sie w prze-
gladarce internetowe]. Istnieje takze mozliwosc pobrania czesci z nich w wersji
przeznaczone] dla macO5. Wiekszos¢ aplikacji wyznaczajacych standardy
w swojej dziedzinie mozna kupic w wersjach dla obu systemdw.

Jesli zakupisz subskrypcje Office 365, w ktore] sktad wehodzg popularne edy-
tory Word, PowerPoint i arkusz Excel, mozesz je zainstalowac w systemie kom-
putera Mac. Podobnie jest z aplikacjami graficznymi, np. z pakietu Adobe. Pod-
czas zakupu aplikacji nalezy zwrdcic uwage na wersje, ktora powinna byé zgodna
Z uZzywana wersja systemu macQ0S.

W Windows 10 standardowa przegladarka jest Edge. W macOS te funkcje
petni Safari. Nie oznacza to jednak, Ze nie mozna zainstalowac alternatywnych
aplikacji. Przyktadem moga byc popularne Firefox, Opera i Chrome. Co ciekawe,
w systemie Windows moiZna zainstalowac Safari.

dokumentdw

chmury w mac05

aplikacje
WYyZnacrajace
standardy

przeglydarka

internetowa
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Dzieki tym cechom uzytkownicy PC i komputerdéw Mac moga korzystac
z wielu popularnych aplikacji przeznaczonych zaréwno dla amatordw, jak
i profesjonalistow.

Oczywiscie oprocz aplikacji znanych uzytkownikom Windows w macOS zainsta-
lowano wiele innych programéw. Dzieki nim mozna odtwarzac i tworzy¢ multi-
media, w tym filmy, a takze przygotowywac prezentacje, przetwarzac zdjecia itp.

(rys. 19.1.).
=

* & Y 4 T O
Zdjecia iMovie GarageBand Pages Numbers Keynote Satari
W @# 3

e & A

p ! =
Logic Pro X MainStage 3 Final Cut Pro X Maotion Compressaor

Rys. 19.1. Przyktady aplikacji systemu mac0S

19.2. Bezpieczenstwo danych, czyli co cenimy w macOS

Powszechnie znana jest opinia o wysokim stopniu odpornosci na wirusy i zto-
sliwe oprogramowanie, a co za tym idzie — o bezpieczenstwie danych zgroma-

dzonych w komputerach z systemem macOS i urzadzeniach przenosnych Apple,
sprzet i system
na stray Ta opinia nie wzieta sig znikad. Poniewaz system | komputer Mac sg siworzone

bespisceedstwa w catosci ,dla siebie”, mozna byto odpowiedzialnodd za zabezpieczenia podzie-
lic pomiedzy sprzet i oprogramowanie. Takie rozwigzanie jest duza barierg dla
dziatan hakerdw i szkodliwych programadw.

lokalizator Stwarza to takze mozliwosc szybkiej lokalizacji komputera w razie jego zagu-
bienia lub kradziezy. Dba o to aplikacja Lokalizator, ktdra jest skuteczna nawet
w przypadku uspienia lub odtaczenia komputera od sieci. Oczywiscie Lokali-
zator, by spetnic swoje zadanie, musi byc¢ aktywny i skonfigurowany. Wowczas
komputer bedzie wydawat dzwieki, gdy znajdzie sie w zasiegu stuchawek bez-

przewodowych AirPods.
podrecznik
uiytkownika Opis konfiguracji i uzytkowania Lokalizatora, podobnie jak innych aplikacji

Lokalizatora 3005, znajdziesz w podreczniku uzytkownika (rys. 19.2.) na stronie https://
support.apple.com/.
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Podrecznik uzytkownika aplikacji Lokalizator

Witamy
Kanfigurowanie
» Znajdowanie oscb

v Inajdowanie urzadzen
Dodawaree Maca
Usinvanie wzadrenia
Lokalizowanie urzgdienia
Dimacianke urizdienia |sko ufraconegoe

Wymanywane urigoiena

Skroty klawiszowe | gesty

Rys. 19.2, Spis tresci podrecznika uzytkownika aplikacji Lokalizator

Swoj udziat w zapewnieniu bezpieczerstwa systemowi macOS ma lakze prze-
gladarka Safari. Jedng z jej cech jest uniemozliwianie sledzenia twoich dziatan
w sieci, np. historii odwiedzanych przez ciebie stron.

Bardzo waznym elementem zapewniajacym bezpieczensiwo jest zastosowanie
podobnego sposobu zdobywania | instalacji programow jak w znanym ci syste-
mie Android. W macOS zainstalowano aplikacje Mac App Store. Wszystkie pro-
gramy oferowane w tym ,sklepie” sg doktadnie sprawdzone | bezpieczne. Mac
App Store dziata takze w urzadzeniach mobilnych firmy Apple.

Systemn mac0S wyposazono takZe w program Gatekeeper zapewniajacy kon-
trole wszystkich programaow, ktore uzytkownik zamierza zainstalowac. Kontroli
tej podlegaja zaréwno aplikacje z Mac App Store, jak | pozostate, np. pobrane
Z internetu,

Firma Apple oprécz komputerdow Mac produkuje szereg urzadzen mobilnych.
Wszystkie, w tym rdwniez komputery, wspdtpracuja ze soba za posrednictwem
chmury iCloud (rys. 19.3.).

Na gtownej stronie tej ustugi mozna przeczytac krotka charakterystyke iCloud:

App Store

chmura iCloud
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.Ustuga iCloud jest zintegrowana z kazdym urzadzeniem Apple. Dzigki temu
wszysikie Twoje rzeczy — migdzy innymi zdjecia, pliki czy notatki — sa bez-
pieczne, aktualne i dostepne wszedzie tam, gdzie akurat jestes. Wszystko dziata
automatycznie, wiec o nic sie nie martwisz i zajmujesz tylko tym, co lubisz. Na
poczatek w iCloud dostajesz 5 GB miejsca na przechowywanie danych”.

Oczywiscie nie jest to jedyne znane rozwigzanie. Podobne mechanizmy znaj-
dziesz w chmurze firm Google i Microsoft.

Rys. 19.3. Urzgdzenia Apple wspotpracujace za posrednictwem iCloud

19.3. Zlgcza w Mac, czyli podigczamy urzadzenia
zewnetrzne

Komputery Mac wyposazono w ztacza do podigczenia urzgdzen zewnegtrznych.
Podobnie jak w PC, w wielu z nich mozna korzystac z USB.

Dzieki temu mozna podtaczyc pendrive, dysk zewnetrzny, drukarke itp. Czesc
z tych urzadzen, podobnie jak w przypadku systemu Windows, do poprawnej
pracy potrzebuje zewnetrznych sterownikow dostarczonych przez producenta.
Pewnym problemem moze byé system plikow.

Na szczescie komputery Mac bez problemu odczytuja i zapisuja pliki w pamigci
z systemem FAT32 stosowanym w pendrive'ach.

Niestety system plikow stosowany w Windows, czyli NTFS, nie jest w petni
obstugiwany przez macOS.

Powoduje to duze problemy z uzywaniem dyskow zewnetrznych. Oczywiscie
istnieje rozwiazanie tych ktopotdw w postaci aplikacji. Przyktadem moze byc
Microsoft NTFS for Mac firmy Paragon Software. Miestety, sa to programy
komercyjne. Po ich zainstalowaniu mozesz wykonywac wszystkie operacje na
plikach i folderach na dysku NTF5. Programy tego typu sa niezbedne do obstugi
dyskow zewnetrznych uzywanych weczesnie] z Windows.
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Dyski zewnetrzne sformatowane w systemie macOS otrzymujg system plikow f::;m plikdw
APFS. Do ich odczytu w Windows tez nalezy uzyc odpowiedniego programu.

Eaal ; - USBC
Oprocz typowych ztaczy USB w komputerach Mac stosuje sie takie gniazdo sl N

typu USB C (rys. 19.4.).

Rys. 19.4. Wtyczka | gniazdo typu USB C

To niepozorne ztacze jest rowniez elementem magistrali Thunderbolt 3 (rys.
19.5.) opracowanej przez Apple. Zawiera ona w sobie 4 protokoty transmisji
USB 3, DisplayPort (cyfrowa transmisja obrazu i dZzwieku), Thunderbolt 3 i PCI
Express (interfejs dyskowy).

- Uwagal
Kable Thunderbolt 3 (rys. 19.5.) stuzg do obstugi
magistrali Thunderbolt | USE 3.1. Kable USB

3.1 (USB C) nie dziatajg prawidtowo ze zigczami
Thunderbolt.

Rys. 19.5, Wtyczka z symbolem magistrali Thunderbolt

Gniazda dla Thunderbolt pozwalajg takze na tadowanie baterii urzadzen prze-
nosnych i laptopow Mac.

Rodzaj magistrali Transter danych

Thunderbolt 1 10 Ghit/s

Thunderbolt 2 20 Gbit/s

Thunderbolt 3 40 Gbit/s
uUsB 2.0 480 Mbit/s
USB 3.0 5 Gbit/s
UsB31 10 Gbit/s
USB 3.2 20 Gbit/s

Tab. 19.1. Poréwnanie transferu magistral USB | Thunderbolt
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- Uwaga!
W systemie macOS mozna zainstalowac oprogramowanie, ktdre pozwala

na zainstalowanie Windows 10. Doktadny opis mozna znalez¢ na stronie
support.apple.com.

ZADANIA DO WYKONANIA

. Sprawdz w internecie, czy istnieja darmowe programy pozwalajjce na odczyt i zapis danych na dys-
kach z systemem NTFS przez komputery Mac z systemem macOS.

2, Sprawd:z w internecie, czy istniejg darmowe programy pozwalajace na odczyt i zapis danych na
dyskach z systemem APFS przez komputery PC z systemem Windows 10.

3.  Przeszukaj zasoby internetowe lub czasopisma i dopasuj rodzaje gniazd do poszczegolnych pozycji
tabeli 19.1.

4%, Urworz tabele, w ktérej umiescisz nazwy aplikacji zaimplementowanych fabrycznie w macOS i ich
odpowiedniki funkcjonalne z Windows 10, Zaznacz te, ktére nie maja odpowiednikéw w Win-
dows i opisz ich przeznaczenie.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» System macOS i jego aplikacje obsluguja podstawowe 1 popularne formaty plikow z Windows.

 La podrednictwem przegladarek w macOS moina korzystac z tych samych chmur informatycz-
nych, co w Windows.

« Aplikacje wyznaczajgce standardy, takie jak Office, Photoshop, AUTOCAD itp., sa sprzedawane
rowniez w wersji dla macOS.

« W macOS mozna zainstalowaé popularne przegladarki internetowe, np. Firefox, Opera i Chrom.

* Podstawowa przegladarka dla macOS jest Safari. Istnieje takze wersja tego programu dla Windows.

» LZabezpieczenie przed zlosliwym oprogramowaniem w komputerach Mac jest zrealizowane sprzeto-
WO 1 programowo,

+ Do odnajdowania zagubionego lub skradzionego sprzetu sluzy aplikacja Lokalizator.

« Wszystkie urzadzenia Apple mozna wliczy¢ do wspdlnej chmury iCloud.

« Komputery Mac wyposaza sie w magistrale USB i Thunderbolt.

» Dyski w macOS maja system plikow APFS, ktéry nie jest kompatybilny z NTFS (system plikéw
Windows).

» Do podlaczenia do komputera Mac dysku zewnetrznego z systemem plikéw NTFS (z Windows)
niezbedny jest odpowiedni program.
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13. Rozne sposoby instalacji, czyli przygotowujemy miejsce dla
systemu Linux
 Wersje, czyli dystrybucje systemu Linux 53 oparte na wspélnym jadrze. Dystrybucje Linuxa dla
komputerdw osobistych sa rozpowszechniane bezplatnie na licencji GNU,

+ System Linux jest wykorzystywany takize w urzadzeniach sieciowych, powszechnego uzyt-
ku, mobilnych itp.

=« System plikow to zbidr metod zapisu i przechowywania plikdw oraz zarzgdzania nimi na nosni-
ku, np. dysku.

» Odczytanie w Windows plikow z dysku z systemem Ext wymaga odpowiedniego sterownika.

» Linux mozna zainstalowadé; jako samodzielny i jedyny system operacyjny, rownolegle do
innego systemu z mozliwosdcia wyboru systemu po wlaczeniu komputera, w wirtualnej maszynie,
na nosniku zewnetrznym.

» Programy do tworzenia wirtualnych maszyn wykorzystuja technologie wirtualizacji, ktéra
nalezy odblokowaé w UEFI lub setupie BIOS. Domy$lnie moze by¢ zablokowana.

» Podczas tworzenia wirtualnej maszyny nalezy wziac pod uwage wymagania systemu, dla kré-
rego ja przygotowujemy.

+ Jednym z popularnych programéw do tworzenia wirtualnych maszyn jest VirtualBox.
+ Nosnik zewnetrzny 2z systemem mozna utworzyé za pomocy programu Universal USB Installer.

14. Wiele wersji, czyli wybieramy dystrybucje Linuxa
+ Linux stal sie przyjazny dla niezaawansowanego uzytkownika dzieki powloce graficznej GUL

« Wybdr wersji danej dystrybucji zalezy takie od architektury procesora. Wersje 64-bitowe nie
beda poprawnie dzialaly w komputerach z procesorem 32-bitowym.

» Na wybér dystrybucji maja wplyw takie oczekiwania uzytkownika systemu.
+ W wirtualnym komputerze mozna montowaé wirtualne napedy, np. optyczne.

+ Do uruchomienia lub instalacji systemu w wirtualnej maszynie nie potrzebujesz nosnika z obra-
zem instalatora. Zastapi go wirtualny naped.

» Po zapoznaniu sie z dzialaniem dystrybucji mozna wylaczy¢ maszyne lub zainstalowac system.

15. Bez kosztow, czyli programy w Linux

» Dystrybucje z GUI zazwycza) zawieraja takze zestaw podstawowych programow, takich jak prze-
gladarka internetowa, edytor tekstu, arkusz kalkulacyjny itp.

+ £a posrednictwem przegladarek w Linux mozna korzystac z chmur, np. Google, Office 365 itp.
» W dostepnym oprogramowaniu dystrybucji Linux znajdujg si¢ znane i popularne programy
dla Windows, np. GIMP, VLC, Blender.

» Menedzery oprogramowania z Linux dzialaniem przypominapg Sklep Play lub AppStore,
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16. Tryb tekstowy jest wazny, czyli poznajemy konsole Linux

» Powloka systemowa to program pelniacy funkcje podrednika pomiedzy systemem operacyjnym
lub aplikacjami a nzytkownikiem.

» Konsola jest powlokg systemowa.

* Terminal to program emulujacy Konsole, Dzieki temu jest mozliwa tekstowa komunikacja z po-
wloka systemu.

+ Terminal w Linux moZna uruchomié w oknie polecert (Alt+F2), wpisujac jedno z poleceri rxvt,
xterm, gnome-terminal, konsole lub klikajac ikone Terminala.

« Uzytkownik moie definiowaé preferencje Terminala, np. zmieni¢ wielkosc liter.

« Domyglnym kontem administratora jest root.

+ Niektdre polecenia mozna wydawac jedynie w imieniu administratora. Sluzy do tego program sudo.

« Do tworzenia kont uzytkownikow sluzy polecenie adduser.

» Do zmiany konta obstugiwanego w terminalu sluzy polecenie su.

+ Haslo do konta zmieniamy poleceniem passwd.

17. Okienka nie s3g potrzebne, czyli uzywamy konsoli Linux

« Uzywajac polecenia s, mozesz w nazwie pliku zastapic ciag znakéw gwiazdka (Shift 8) lub jeden
znak pyrajnikiem.

+» Zmiana aktualnego katalogu jest wynikiem dzialania polecenia ed.

» Katalog mozna utworzyc za pomocy polecenia mkdir, a usunac za pomocg polecenia rmdir.

+ Uprawnienia mozna definiowac za pomoca liter r, w, x lub liczb 4, 2 i 1i zmienia¢ poleceniem
chmeod.

» Uprawnienia moina nadawac plikom i katalogom osobno dla wlasciciela, grupy lub pozostalych
uzytkownikow,

18. Komputer w kieszeni, czyli jak wykorzystac system Android

W nauce i pracy

+ System Android jest oparty na jadrze systemu Linux, a kazdy z producentéw opracowuje wlasne
wersje nakladek graficznych, aplikacji i programéw zarzadzajacych telefonem.

« Aplikacja Translator tlumaczy na dowolny jezvk sfotografowane napisy | wypowiedziane do mi-
krofonu stowa. Dzieki temu mozliwy jest dialog pomiedzy ludémi wladajacymi réénymi jezykami.

« Aplikacja Zdrowie jest programem integrujgcym urzadzenia do kontrolowania stanu organizmu
1 zarzadzania wysilkiem, Wykorzystuje takze wlasne metody pomiaru, np. liczby krokow,

+ Dzigki wykorzystaniu kamery telefonu aplikacja FLORA Incognita pozwala na rozpoznawanie
roslin, szybkie ich identyfikowanie i zdobycie o nich informacji.

+ Aplikacja Twoj telefon laczy system telefonu z Windows. Dzieki remu wszystkie czynnodci zwig-
zane z obsluga telefonu (np. odbieranie rozméw, SMS-éw itp.) mozna wykona¢ na komputerze.

« Wiele aplikacji jest klientami uslug znanych z innych systemow, np. Teams, ktory pozwala na
uczestnictwo w spotkaniach internetowych, np. zdalnych lekcjach.
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19. Byl pierwszym z okienkami, czyli macOS i jego wiasciwosci
= System macOS i jego aplikacje obsluguja podstawowe i popularne formaty plikéw z Windows. 5. 147

+ Za posrednictwem przegladarek w macOS mozna korzysta€ z tych samych chmur informatyez- 5. 147
nych, co w Windows.

« Aplikacje wyznaczajgce standardy, takie jak Office, Photoshop, AUTOCAD itp., sq spreedawa- 5. 147
ne rowniez w wersji dla macOS.

« W macO5 moina zainstalowaé popularne przegladarki internetowe, np, Firefox, Opera 5. 147
i Chrom.

 Podstawowy przegladarka dla macOS jest Safari, [stnieje takze wersja tego programu dla Windows, 5. 147

« Zabezpieczenie przed ziosliwym oprogramowaniem w komputerach Mac jest zrealizowane sprze- 5. 148
OWO | Programowo.

+» Do odnajdowania zagubionego lub skradzionego sprzetu sluzy aplikacja Lokalizator. 5. 148

» Wszystkie urzadzenia Apple mozna wljczy do wspolne) chmury iCloud. 5. 149

« Komputery Mac wyposaza sie w magistrale USB i Thunderbolt. < 150

+ Diyski w macOS maja system plikéw APFS, ktéry nie jest kompatybilny z NTFS (system plikow 5. 151
Windows).

« Do podigczenia do komputera Mac dysku zewnetrznego z systemem plikéw NTFS (z Windows) 5. 151

niezbedny jest odpowiedni program.
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20. Przypomnij sobie, czyli wracamy do
srodowiska programistycznego

NA TEJ LEKCJL:

« przypomnisz sobie podstawowe informacje o srodowisku
programistycznym;
« uruchomisz §rodowisko programistyczne dla jezyka C++;

« sprawdzisz poprawnosc dzialania srodowiska.

Szkolny przedmiot informatyka to nie tylko programowanie. Wiele czasu poswieca
sie takim zagadnieniom, jak: sieci, edytory, chmury itp. Po przerwie wracasz jed-
nak do poznawania nowych algorytmow i ich kodowania w jezyku C++. Warto
wiec przypomnie¢ sobie sposoby instalacji Srodowiska programistycznego
i postugiwania sie nim.

20.1. Przygotowujemy narzedzia, czyli instalujemy IDE
i kompilator jezyka

IDE (ang. Integral Development Environment), czyli zintegrowane Srodowisko
programistyczne, to program lub zespot programow stuzgcych do tworzenia,
testowania, modyfikowania | konserwacji programow komputerowych w danym
jezyku. Czesto takie srodowiska pozwalajg programowac w roznych jezykach, np.
w Javie | C++. Najprostsze, graficzne, zapewne poznates/poznatas, uczac sie pro-
gramowania w Scratch lub mBlock. Wiele srodowisk jest dostepnych bezpiatnie,
Wsrdd nich popularne sg Eclipse | Code Blocks. W poprzednich tomach do nauki
programowania w jezyku C++ uzywaliscie Eclipse. Dlatego skupimy sie teraz na
przypomnieniu podstaw jego konfiguracji i uzytkowania w takiej wlasnie wersii.

Uzywanie Eclipse do programowania w C++ wymaga zainstalowania dodatko-
wego oprogramowania, ktore zawiera narzedzia pozwalajgce na kompilacje pro-
gramow (kodow zZradtowych) przeznaczonych dla Windows.

Powszechnie uzywanym darmowym srodowiskiem dla C++ jest MInGW (Mini-
malist GNU for Windows). Szczegotowe informacje na jego temat znajdziesz
w internecie.

Zanim pobierzesz i uruchomisz Eclipse, przeprowad? instalacje MinGW (rys.
20.1.). Odszukaj w sieci instalator tego srodowiska. Mozesz skorzystac ze strony
sourceforge.net, na ktorej mozna znaleic wiele narzedzi typu Open-Source dla
programisiow.
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Rys. 20.1. Instalacja pakietu MinGW w systemie Windows

Po zainstalowaniu MinGW mozesz juz pobrac | uruchomic Eclipse dla C++.

Rozpocznij od pobrania pliku instalacyjnego ze strony http://www.eclipse.org/
downloads/packages/installer.

Eclipse przygotowano dla trzech systemdw operacyjnych: MacOS, Linux wersje Eclipse
i Windows. Pobieranie zainicjujesz wyborem odpowiednie| wersji (rys. 20.2.).

Eclipse jest darmowy, ale pracuje nad nim zespot, kidry potrzebuje wsparcia.
Mozna mu przestac dobrowolng sktadke. Programisci czerpigcy dochod z korzy-
stania z IDE Eclipse powinni wspierac ten projekt.
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Rys. 20.2. Proces pobierania i instalacji Eclipse dla C++
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Rys. 20.3. Tworzenie nowego projektu w Eclipse C++ z programem testowym
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Twdj projekt jest gotowy do uruchomienia. Napis !!'Hello World!!! mozesz zmienic
na dowolny inny. Aby sprawdzic dziatanie programu i przetestowac IDE, nalezy
uruchomic ten program (rys. 20.4.).

kompilacja Twoj program najpierw zostanie zweryfikowany pod katem sktadni i semantyki.
Nastepnie tekst programu bedzie przettumaczony na jezyk maszynowy zrozu-
miaty dla komputera. To proces kompilacji. W trakcie tego procesu zostang dotg-
czone moduty pozwalajgce na uruchomienie programu w systemie operacyjnym.
Tak powstanie plik typu .EXE dla systemu Windows.

Kliknij prawym przyciskiem nazwe projektu | wybierz opcje Build Project (zbuduj projekt).
Twdj program zostanie sprawdzony formalnie.

L Fogee el ! . T S A ein ] e ] ‘ e e eEre

il

Vg b — i
e W 19:50:41 **** pehuyild of configuration Debug for project Hellokord *%%®
Mt e Info: Internal Builder is used for build

i g+ -08 -g3 -Wall -c -fmessege-length=8 -0 “"srchiHelloWord.o" "..\\sre\\HelloWord.cpp®
o * g++ -o HelloWord.exs “src’\\HelloWord.o"

| §

s
i 18:55:42 Bulld Finished. @ errers, 8 warnings. (took 1s.38ms)
- ;

- s 1'
.dn-b-l::

Ble-a- oo+ T B

i Limdni' / fralar

Wybierz spes6b uruchomienia ———————=®» Fun Configuntions..

programu jako aplikacji Windows. i b=

2 // Name : HelloWord.cpp e
3 // Author el
4 // Version -

5 // Copyright : Your copyright notice

& // Description : Hello World in C++, Ansi-style

9 #include <iostream>
18 using namespace std;

11
12-int main() {

13 cout << “!llHello wWorld!!!"™ << endl; // prints !!!Hello World!!!

14 return 8;

15 }

:_h-—:. ik B R " HE wed ;-'; mE Ni==9g

|I !lHello :i;iur'ld! i1 k
! tis
l

Efekt dzialania programu

Rys. 20.4. Proces uruchomienia przyktadowego programu w C++ w srodowisku Eclipse
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20.3. Podstawy podstaw, czyli struktura programu w C++

Przeanalizujmy strukture programu Hello World (rys. 20.5.).

l f _-I."TT R T T R T T R T S T S S T T S R TR F TSRS TR R T E RS SRR ES

20/ Hame : HelloWord.cpp

i ff Authar - _ _

4 /) varsion i - Dﬂhﬂf ﬂﬂ'l.ﬂﬁl'k — UmiesiCIanie na
5 // Copyright : Your copyright notice : i
& // Description | Hello World in C++, Ansi-siyle mﬁmk“ pmgramu_mfurmaq

._ll _"_."=================='.r:=:====::=::r:::::’:================::r==:=:==:==: umgu pIIEmEEIEﬁm. au.[ﬂEEl
8 wiascicielu praw itp.

g #include <iostream> Tekst /7 et traktowany iak
10 using namespace 5td; i ye
11 komentarz.

12°int main() {

13 cout << "1 1Helle World!l 1™ << endl: 7/ prints ||IHello Worldl!]

14 return &;

15 }

Rys. 20.5. Tresc¢ programu Hello World

#¢include <iostream> dyrektywy

Znak # przed instrukcjg oznacza, Ze jest ona dyrekitywa preprocesora. Takie
polecenie jest wykonywane przed kompilacja. Pozwala to na dotaczenie do pro-
gramu plikow nagtowkowych, czyli umozliwienie mu korzystania z funkcji dane;
biblioteki. Po dotaczeniu iostream bedzie mozliwe wykorzystanie konsoli do
wyswietlania wyniku dziatania programu, czyli skierowanie strumienia danych do
konsoli systemu (na ekran). Program uruchomi sie wiec w Windows, a plik uzyska
rozszerzenie .EXE.

using namespace std: priestrzen STD

Informacja dla kompilatora, ze w programie zostanie uzyta standardowa prze-
sirzen std, zawierajaca deklaracje dostepu do catej biblioteki standardu C++.
Przy uktadaniu duzych programdw moga nastapic konflikty nazw, czyli rézne
obiekty moga byc nazwane tak samo. Mozna je umieszczac w roznych prze-
strzeniach i dzieki temu nie beda ze soba kolidowaty. Mozna to wyttumaczyc na
przyktadzie uczniow o tym samym nazwisku i imieniu. Jesli nalezeliby do roz-
nych klas, to ich przestrzenie sa oddzielne i ich nazwiska nie zostang pomylone.
W przestrzeni szkoty beda kolidowaty i moga prowadzic do pomytek.

int main() funkcja main

Program zaczyna dziatanie od kodu zawartego w funkcjimain(). Stowo kluczowe
int oznacza, Ze system operacyjny bedzie informowany o catkowitym (skrot int
— integer) wyniku dziatania programu (funkcja zwroci wartosc). Najczesciej nie
jest to konieczne i w takim przypadku mozna uzyc stowa kluczowego void (funk-
cja, ktora nie zwraca zadnej wartosci).

Na koricu ciata funkcji 2 nagtowkiem int nale?y dopisac return 0;. Bedzie to
informacija dla systemu o zakonczeniu wszystkich operacji (przekazanie wartosci 0).

cout << L !!!'Hello World!!!" << endl;
komunikat
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To zasadnicza czesc¢ programu, ktdra powoduje wyswietlenie napisu. Ciag zna-
kow komunikatu nalezy umiescic w cudzystowie.

cout<< naleizy rozumie¢ jako , wyprowadi komunikat”.

— Uwagal
Stowo kluczowe to stowo, ktére w danym jezyku programowania ma juz
przypisane znaczenie.

- Uwaga!
Diugie komentarze umieszcza sie pomiedzy /* a * /.

Skoro uruchomites/uruchomitas IDE, mozesz rozpoczad programowanie.

ZADANIA DO WYKONANIA

L  Zmodyfikuj program opisany w rozdziale tak, by wy$wietlal na ekranie inny tekst. Ustal doswiadczal-
nie, jak wprowadzi¢ poprawki, by tekst zaymowal kilka linii. Opisz (przedyskutuj) swoje rozwiazanie.

2.  Po zainstalowaniu Eclipse dla C++ wykonaj spolszczenie tego srodowiska. Opisz (przedyskutuj),
w jaki sposob mozna przywracié wersje z jezykiem angielskim.

3. Uloz algorytm opisujacy czynnosci, krore nalezy wykonaé od momentu rozpoczecia nowego pro-
jektu az do uruchomienia dowolnego programu w Eclipse dla C++,

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

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Srodowisko programistyczne Eclipse moze by¢ wykorzystane do programowania w jezyku C++.
Malezy jednak pobraé i zainstalowaé odpowiednia wersje, uwzgledniajac takze system opera-
cyjny, w ktoérym ma by¢ zainstalowana.

= Do kompilacji C++ w Eclipse s potrzebne narzedzia pozwalajace na kompilacje programéw
w srodowisku Windows. Jednym z powszechnie stosowanych jest MinGW. Nalezy go zainstalowacd
przed instalacja Eclipse dla C++.

» Eclipse najlepiej pobra¢ ze strony domowej. Instalacja przebiega automatycznie. Nalezy jednak pamietac
o wybraniu odpowiedniej wersji (dla C++) i dciezki do folderu, w krérym beda gromadzone projekry.

« Eclipse ulatwia stawianie pierwszych krokdw w programowaniu w C++ miedzy innymi poprzez
przykladowe programy pokazujace poprawng strukture. Dzigki temu mozna éwiczyé kompilacje i uru-
chamianie programéw,

» Dyrektywy oznaczone # s3 wykonywane przed kompilacjg i powoduja dolagczenie odpowiednich
bibliotek (zbioréw funkdji).

« using namespace std; to informacja dla kompilatora, ze w programie zostanie uzyta standardo-
wa przestrzen std. Przy ukladaniu duzych programéw moga nastapi¢ konflikty nazw, czyli rozne
obiekty mogg by¢ nazwane tak samo. Mozna je umieszczad w rdznych przestrzeniach i dzieki remu
nie beda ze soba kolidowaly,

« Program zaczyna dzialanie od kodu zawartego w funkcji main().

» cout<< nalezy rozumiec jako ;wyprowadz komunikat”,
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21. Przypomnij sobie, czyli podstawy
jezyka programowania

NA TEJ LEKCJI:

« przypomnisz sobie podstawowe informacije o jezyku C++;

« utrwalisz podstawowe informacje o budowie programu w jezyku
C++;

« przypomnisz sobie dzialanie petli i instrukcji warunkowych oraz
znaczenie funkcji w jezyku C++.

Wiesz juz, ze srodowisko programistyczne Eclipse mozesz skonfigurowacd dla
wielu jezykow programowania. Umiesz to zrobic dla C++, ale nie bedzie dla ciebie
problemem przygotowanie go dla innych. Zanim zaczniesz uktadac kolejne pro-
gramy, warto przypomniec sobie podstawy C++.

21.1. Porzadek musi by¢, czyli podstawowa struktura
programu w C++

Uktadajac program w jezyku C++, programista tworzy kod Zrodtowy sktadajacy
sie z wyrazen zrozumiatych dla cztowieka.

Komputer jednak takiej postaci programu nie jest w stanie wykonac, dlatego
kod jest poddawany kompilacii, czyli ttumaczeniu na jezyk maszynowy i scalaniu
z modutami umozliwiajgcymi uruchomienie go w danym systemie operacyjnym.

Jezyk, w ktorym mowimy, to wyrazy potaczone w zdania z zachowaniem zasad
gramatyki i ortografii. Podobnie jest z jezykiem programowania. Sktada sie on
z polecen, instrukcji (wyboru | warunkowych), nazw zmiennych, operatorow oraz
bibliotek i funk-

kompilacja

b 1- 4o - S . B~} - -} - k- 4+ ..~ - F e d-F g 4o —_F_
Clh. PFZ}'HEC[GW'H’ i .fl: Name ;. STring.cpp p i sobi lini
rt - i _ —
program spetnia- 3 // Author . Wojtek LRI SO — Wi
; : 4 1/ 54 1.8 rogramu zaczynajaca si
jgoy te: warunki ¢ ) Soreien . R, Prog SPRIRCR N
, > // Copyright WoJgtek // 1est traktowana
DIEGUSTIONNE: € (4 Description | MEMUICS PRGOMM N Of jako komensars
rysunku 21.1. .
9 #include <iostream> - #include dolgcza biblioteke o nazwie
18 using namespace std; podanej pomigdzy < >, using
11 String KORnikata®lek ELE BNkl namespace ustala przestrzen nazw
Rys. 21.1. Przy- 12=int main() { FRRHS P '
13
ktadowa Str"‘fktura 14 cout << komunikat << endl;
programu w jezyku 15 return @;
C++ 16 ]- *

Funkcjamain () tworzy blok gléwny programu. Wszystko, co znajduje sig
pomiedzy { |, bedzie wykonywane az do napotkania instrukejl return 0;
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using namespace informuje, Ze bedzie uzywana dana przestrzenn nazw.
Dla standardowych bibliotek C++ jest to std. Dzieki temu mozesz napisac
cout <<"jak sie masz” << endl; zamiast std::cout <<"jak sie masz”
<< endl:

21.2. Operatory, czyli dzialania i relacje

Warto przypomniec sobie, czym sa operatory.
Dzigki nim mozliwe jest zapisanie dziatan matematycznych (tab. 21.1.) i relacji
(tab. 21.2.).

Dziatanle Operator Przyktad
Dodawanie ¥ y=x+1
Odejmowanie - y=x-4
MnoZenie * y=xry
Dzielenie / y=(x+25) [z
Reszta z dzielenia B y=2%2

Tab. 21.1. Operatory dziatan matematycznych

Opis Operator

Mniejszy <
Wiekszy >
Rowny =
RGzny !
Mniejszy lub rowny L=
Wigkszy lub rowny >=

Tab. 21.2. Operatory relacyjne w jezyku C++

Na przyktad, jesli napiszesz y = (x — 4) %7, bedzie to oznaczato, Ze y bedzie rowne
reszcie z dzielenia (x — 4) przez 7.

21.3. Zmienne, czyli przechowywanie danych

Definiujgc zmienng, nadajemy jej nazwe. Jesli zdefiniujesz zmienng
komunikat="wprowadf pierwsza liczbe": oznacza to bedzie, ze pod
nazwa komunikat kryje sie tekst ujety w cudzystaw. Jesli danego tekstu bedziesz
uzywac wielokrotnie, mozesz zapisac go w zmiennej. W wielu programach i urzg-
dzeniach ten sam komunikat wyswietla sie w réznych sytuacjach.
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/fdeklaracia zmienne] przechowujace] tekst

string komunikat:

/fmadanie wartofci zmienne]

komunikat = "Dziekujemy 1 zapraszamy ponownie”;
/fwySwietlenie tekstu zawartego w zmiennej

cout << komunikat;

Mozna takze w jednej linii jednoczesnie zadeklarowac zmienna i nadac jej war-
tosc poczatkowa.

string komunikat="Dziekujemy 1 zapraszamy ponownie”;

State roznia sie od zmiennych tym, Ze przypisana im wartosc nie moze zostac
zmieniona w Zadnym miejscu programu.

Uwagal!
|_ Deklarujgc zmienna lub statg, nalezy ustalic jej typ.

Nazwa typu Liczba bajtow Zakres wartoscl
boaol 1 false lub true (prawda lub falsz)
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 0 do 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 B8 od -9 223 372 036 B54 775 808

do 9223 372 036 B54 775 807

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

Tab. 21.3. Typy danych dla zmiennych lub statych

deklaracia
rmiennej

nadawanie
wartodci zmiennej
lub stalej
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21.4. Instrukcje sterujace, czyli realizacja blokow
warunkowych algorytmu

W kazdym algorytmie, ktory wymaga rozgatezien, stosuje sie bloki decyzyjne
(rys. 21.2.). W przyktadzie, jesli warunek jest spetniony, bedzie realizowana

=3

instrukcia 1,ajeslinie- instrukcija 2.

.

B O

Rys. 21.2. Przyktad bloku decyzyjnego

Do zapisania warunkow w jezyku C++ uzywa sie operatorow logicznych i symboli
pordwnawczych (tab. 21.4.).

Operator Symbol porownawczy Dziatanie
B8 Koniunkcja (I)
Il Alternatywa (LUB)
! Negacja (NIE)
=— Rowny
= RoZny
> Wigkszy
< Mniejszy
= Wiekszy lub rdwny
<= Mniejszy lub réwny

Tab. 21.4. Operatory logiczne | symbole porownawcze w jezyku C++

Dzieki blokowi decyzyjnemu mozemy wiec rozgateziac algorytmy | w zaleznosci
od spetnienia lub niespetnienia warunku podejmowacd odpowiednie dziatania.

/fPostadé pierwsza instrukcji warunkowe]

if (warunsk)

[ instrukcia 1; // Jesli warunek bedzie speiniony,
instrukcija 2; // Zostang wykonane instrukcie w | },

| f/ a

Ll
K
A

511 nie, zostana one pominiete

//Postad druga instrukcil warunkowe]
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if (warunek)
{ instrukcia 1; //Jefli warunek bedzie speiniony,
instrukcia 2; //zostana wykonane instrukcie 1 i Z,
I //a pominiete instrukcije 3 i 4
else
{instrukcja 3; //W przeciwnym przypadku zostana
instrukcja 4; //pominiete instrukcie 1 i1 Z, a wykonane

t /i3 i 4
Rys, 21.3. Instrukcje warunkowe w C++

Jesli algorytm zawiera zapetlenie (rys. 21.4.), ktore jest realizowane, mozna
uzyc Instrukeji petli, dopoki spetniony jest warunek.

¥

Rys. 21.4. Przyktad petli w algorytmie

Poznaj dwie postaci petli stosowane w jezyku C++

Pierwsza z nich (rys. 21.5.) jest wykonywana, dopdki warunek nie przestanie byc
prawdziwy. Realizuje ona fragment algorytmu z rysunku 21.4.

while (al=l10)
i
instrukecja 1;
a=a+l; /fInstrukcje w { |} wykonywane dopokl jest speiniony warunek
}

instrukcja

."l
i

Rys, 21.5, Przykiad petli while w jezyku C++

W drugim rodzaju petli (rys. 21.6.) warunek jest sprawdzany po wykonaniu
wszystkich instrukcji, ktére ona obejmuje. Oznacza to, Ze wszystkie polecenia

169



170

while

. PROGRAMOWANIE | ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW...

i instrukcje petli zostang wykonane przynajmniej jeden raz i powtarzane tak
dtugo, az warunek przestanie byc spetniany.

i

do
{a=a+l;

instrukcja 1

/*instrukcije w { } wykonane s3
przynajmnie]

1l raz

bez wzgledu na warunek, a nastepnie
dopbki

warunek jest spelniony */

}

while (a!=—=10):

-

NIE instrukcja 2;

Rys. 21.6. Przyktad petli do while w jezyku C++

Fragment algorytmu z rysunku 21.4. mozna zrealizowac takze za pomoca petli

for (rys. 21.7.).

for (a=l: a<l0:; a++) /*Poczawszy od a=1, dopoki a<ld, wykonuj
instrukcije w { |} za kazdym razem
Zwiekszalac a o 1%/

{

instrukcija 1;

}

instrukcija 2;
Rys. 21.7. Instrukcja sterujgca for w jezyku C++

Zauwaz, 7e instrukcja z algorytmu i=i+1; jest realizowana jako parametr (i++)
instrukcji sterujgcej for. Jaka jest wiec roznica miedzy konstrukcjami while
i £or? Petla for jest wykonywana pewng ustalong liczbe razy. W przyktadzie dla

a od 1 do 10, czyli 9 razy. W przypadku petli while lub do while liczba wyko-
nywanych petli moze byc¢ rézna w zaleznosci od momentu spetnienia warunku.
Petle moga sie zagniezdzac, czyli wystepowac wewnatrz innych petli.

21.5. Programy pod nazwa, czyli funkcje w C++

Funkcja jest to fragment programu, ktdry jest zdefiniowany poza funkcja gtdwna,
a wywotany w niej najczesciej poprzez podanie jego nazwy oraz ewentualnych
argumentow (w nawiasie za nazwa).

Jesli funkcja nie ma zwracac zadnej wartosci, czyli po prostu wykonac swoje
zadanie i skonczyc dziatanie, definiujerny jg jako funkcje typu void (rys. 21.8.).
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Uwagal!
W nazwach zmiennych, statych i funkcji nie wolno uzywac biatych znakow,
a duze i mate litery sa rozrézniane.,

void nazwa_funkcji()

{
}

Rys. 21.8. Deklaracja funkcjl niezwracajgce] zadne| wartosci | bez argumentow wej-
sciowych

//ciato funkcji

Jesli funkcja ma zwracac wartosc, np. liczbe catkowita, definiujerny typ jej warto-
Sci (nie danych) i nazwe (rys. 21.9.).

int nazwa_funkcji()

{
}

Rys. 21.9. Deklaracja funkcji zwracajacej wartos¢ w postaci liczby catkowitej, bez argu-
mentow wejsciowych

//cialo funkciji

Jesli dana funkcja ma zostac wykonana, wystarczy w programie zapisac jej nazwe,

ZADANIA DO WYKONANIA

L Znajdz w literaturze lub na zaufanych stronach internetowych informacje na temat zagniezdzonych
instrukcji warunkowych. Opisz na przykladzie istote takiej konstrukeji.

2.  Opracuj i zapisz w postaci graficzne) przyklad algorytmu, ktéry moze zostaé zrealizowany za po-
mocy zagniezdzonych instrukeji warunkowych.

3. Podaj przyklady probleméw informatycznych, ktdre mozna rozwiazac za pomoca petli while

i do while.
4*, Uléz funkcje obliczajaca objetosé kuli.

PODSUMOWANIE LEKCJI

« Kompilacja polega na dolaczeniu moduldw umozliwiajacych uruchomienie programu w systemie & 165
operacyjnym i utworzeniu pliku z kodem maszynowym zrozumialym dla procesora.

« Operatory relacyjne s3 vzywane w instrukoi warunkowej lub petlach. 5. 167

« W petli do while instrukcje s3 wykonywane przynajmniej jeden raz bez wzgledu na prawdziwosc s 170
warunku.

+ Funkcja jest fragmentem programu, ktéry nazwano i ktory jest wykonywany poprzez podanie jego 5. 170
nazwy oraz ewentualnych argumentéw (w nawiasie za nazwa).
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22. Czy litery to liczby, czyli kod ASCII
| porownanie tekstow

NA TEJ LEKCJL:

« poznasz kod ASCII;
- dowiesz sig, jak wykorzysta¢ kody ASCII w edycji tekstu;

« przeanalizujesz metody porownywania tekstow.

Odkad uruchomiono w internecie sprawne i efektywne wyszukiwarki, zagadnie-
nia zwigzane z operacjami na tekstach staly sie jednym z wazniejszych zadan
informatyki. Czym bytoby korzystanie z internetu, gdybysmy zostali pozbawieniu
mozliwosci wyszukiwania informacji? Algorytmy wspotczesnych wyszukiwarek
sa bardzo skomplikowane i realizuja takze wiele innych funkcji. Wyszukiwanie to
nie tylko poszukiwanie wzorca, lecz takze operowanie na zbiorach danych. W tym
rozdziale znajdziesz informacje, ktore w przysztosci postuza ci do budowania
algorytmadw i uktadania programoéw operujacych na tekstach.

22.1. Kody ASCII, czyli litera dla komputera to liczba

Co moze oznaczac nastepujacy ciag cyfr?
6334222258

Z pozoru to zadanie wydaje sie bardzo trudne. Nie ma bowiem zadnych
wskazdwek ani skojarzen. Sprobujmy przeanalizowac ten cigg znakow.,
1. Grupy cyfr sa oddzielone spacja i nie sa jednakowo liczebne.

2. W kazdej grupie wystepuija takie same cyfry.

3. Jest 8 grup cyfr.

tedodooos
ap o v, s oo,

1]
L]
o
a
L

d
]

(-]
2

a9
goa
aoQm
aoe

MNie trzeba byc Sherlockiem Holmesem (stynny detektyw i mistrz
dedukcji), zeby zauwazyc te cechy. Ale jak je potaczyé i rozwiktac

Rys. 22.1. Stary
5
telefon komar- problem?
kowy i pilot zdal- Moze to szyfr? A skoro szyfr, to zapewne jest to zamieniony na cyfry napis

nego sterowania

NE sktadajgcy sie z liter. Jesli tak, to zapewne jest ich 8, czyli tyle, ile grup cyfr.

Do rozwigzania tego problemu moze przyczynic sie przypadek lub twoja dobra
pamiec.

PodpowiedZ:

Czy na co dzien postugujesz sie pilotem do TV lub telefonem stacjonarnym albo
pamietasz, jak pisato sie SMS-y na starych telefonach komarkowych (rys. 22.1.)?

Zwroc uwage na klawiature. Teraz jest juz chyba wszystko jasne, prawda? Pro-
jektancitakiego rozwigzania wprowadzania tekstu do urzadzen komputerowych
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(takich jak telefon komorkowy i telewizor) rozwiazali problem duzej liczby klawi-
szy. Czy teraz juz mozesz odczytac wyraz ukryty pod ciagiem cyfr?

6334222258
Uzyskany wyraztomegabaji?

Zatem mozliwe jest przedstawienie liter za pomoca liczb. Potrzebny jest do
tego pewien kod lub klucz szyfru. W tym przypadku miates/miatas do czy-
nienia z kodem, ktdry zamieniat przyciskanie jednego z 10 klawiszy z cyframi
w celu uzyskania litery na ekranie. Taki kod nie przyda sie do koemputerowego
przetwarzania tekstdw, ale wytycza pewien kierunek (rys. 22.2.).

Whprowadzenie tekstu za pomoca klawatury

¥

Przetwarzanie tekstu na liczby (kod hiczbowy)

\ 4

Komputerowe przetwarzanie

$

Zamiana wyniku przetwarzamia z liczb na tekst | wyswietlanie na ekranie

Rys. 22.2. Schemat komputerowego przetwarzania tekstu

Skoro wiesz juz, jaka metodg nalezy sie postuzyc, by tekst byt zrozumiaty dla kom-
putera operujgcego w rzeczywistosci wytacznie na liczbach binarnych, mozesz
poznac kod, ktéry mu to umozliwia.

- Uwagal
ASCII (skrdt od American Standard Code for Information Interchange)
to kod, w kidrym kolejnym liczbom przyporzadkowano litery, cyfry, znaki
przestankowe i symbole oraz polecenia sterujgce wyswietlaniem lub
drukowaniem.

W rzeczywistosci powstato wiele koddw o tej nazwie, dlatego ze w wielu krajach
stosuje sie znaki narodowe, takie jak w jezyku polskim: g, e, 1.

Zapoznaj sie z tabelg kodow ASCII (tab. 22.1.). Kolumny kolejno zawieraja:
» liczbe w postaci binarnej (BIN),

« liczbe w postaci dziesietnej (DEC),

- liczbe w postaci szesnastkowej (HEX),

« znak odpowiadajacy liczbie (Znak).

kod ASCII

znaki narodowe
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BIN

0010 D000
0010 0001
0010 0010
00100011
0010 0100
00100101
0010 0110
00100111
0010 1000
00101001
0010 1010
00101011
00101100
00101101
00101110
00101111
0011 0000
0011 0001
0011 0010
0011 0011
0011 0100
0011 0101
0011 0110
0011 0111
0011 1000
0011 1001
0011 1010
00111011
00111100
00111101

DEC

32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52

54
55
56

58
59
60
61

HEX

20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
2A
2B
2C
2D
2E
2F
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
3A
3B
3C
3D

Znak

Spacja

= - S

[ SR N B 8

L6 5 R =

BIN

0011 1110
0011 1111
0100 G000
0100 G001
0100 0010
0100 0011
0100 0100
0100 0101
0100 0110
0100 0111
0100 1000
0100 1001
0100 1010
0100 1011
01001100
0100 1101
01001110
010017111
0101 0000
0101 0001
0101 0010
0101 0011
0101 0100
(101 0101
0101 0110
0101 0111
0101 1000
0101 1001
0101 1010
0101 1011

DEC

6
&3
64
65
bb
&7
68
69
J0
71
72
73
74
75
T6
77
78
79
80
81
82
B3
a4
8b
86
a7
88
39
90
91

HEX

3k
3F
40
41
42
43
44
45
46
47
43
49
4A
48
4C
40
AE
4F
50
51
52
63
bd
55
56
=¥
58
59
A

5B

Znak

>

2

o > @

(i

0 = =

- = [

% M = = ' H

et
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BIN DEC | HEX Znak BIN DEC | HEX
01011100 92 ot \ 01101110 110 6E n
01011101 93 5D ] 01101111 111 &F 0
01011110 94 DS i, 01110000 112 70 p
01011111 95 bF s 01110001 113 71 q
01100000 96 60 : 01110010 114 72 r
01100001 97 61 a 01110011 115 73 5
01100010 98 62 b 0111 0100 116 74 t
01100011 99 63 C 01110101 117 75 u
01100100 100 64 d 01110110 118 76 v
01100101 101 65 e 01110111 119 77 W
01100110 102 66 f 01111000 120 78 K
01100111 103 67 £ 01111001 121 79 ¥
01101000 104 68 h 01111010 122 TA Z
01101001 105 69 i 01111011 123 7B {
01101010 106 6A i 01111100 124 4, |
01101011 107 &8 k 01111101 125 7D }
01101100 108 6C I 01111110 126 7E =
01101101 109 a0 m 01111111 127 7F Delete

Tab. 22.1. Standardowe kody ASCII odpowiadajace znakom

Liczby w tabeli rozpoczynaja sie od 32. Kody ponizZej tej liczby dotycza sterowa-
nia wyswietlaniem | drukiem, np. przejsciem do nowej linii, zakoriczeniem druku,
sygnatem dZwiekowym itp. Jesli chcesz poznacd znaczenie tych kodow, znajdz
odpowiednie informacje w internecie.

Zauwaz, 7e w kolumnie BIN wszystkie liczby na pozycji najstarszej maja wartosc
0. Oznacza to, Ze w klasycznym kodzie ASCII do zakodowania wszystkich znakow
i polecen wystarczy 128 liczb.

W tabeli nie ma polskich znakéw narodowych, a jednak system Windows je
wyswietla. Nietrudno odgadnac, Ze przydzielono im kody powyzej 127.

Do reprezentacji cyfrowe] znakow uzywanych miedzy innymi w jezyku polskim
system Windows stosuje tzw. strone kodowa Windows-1250 CE. Odpowiednie
kody znajdziesz w tabeli 22.2.
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BIN DEC | HEX Znak BIN DEC | HEX Znak
10100100 164 A4 A 10100101 165 A5 a
10001111 143  BF & 10000110 134 86 é
10101000 168 A8 E 10101001 169 A9 g
10011101 157 9D ] 10001000 136 88 I
11100011 227 E3 N 11100100 228 E4 f
11100000 224  EO 0 10100010 162 A2 &
10010111 151 97 g 10011000 152 98 g
10001101 141 8D 7 10101011 171  AB i
10111101 189 BD Z 10111110 190 BE i

Tab. 22.2, Kody Windows-1250 odpowiadajgce polskim znakom narodowym

Jak sprawdzic, czy rzeczywiscie system Windows tak wtasnie koduje litery?
Mozesz wykonac doswiadczenie, wykorzystujac klawiature z wydzielong czescig
numeryczna (rys. 22.3.).

Uaktywni] klawiature numeryczng. Sprawdi, czy
klawiatura
numeryczina
jest aktywna

Przytrzyma) przycisk lewy Alt Wpisz kod znaku.

Rys. 22.3. Sposob wpisywania znaku za pomoca koddw i klawiatury numeryczne]

Z tabeli ASCII (tab. 22.1.) | Windows-1250 wynotuj litery odpowiadajgce kodom:
11216599122 101 107

Czy otrzymates/otrzymatas wyraz pgczek?

Uruchom edytor tekstu w systemie Windows i korzystajac z instrukcji (rys. 22.3.),
wprowadz te kody do komputera. Czy w edytorze wyswietlity sie kolejne litery
stowa pgczek? Teraz juz wiesz, Ze system Windows uzywa kodow do edycji tekstu.

Umiejetnosc wprowadzania kodow przydaje sie programistom, ale takze wszyst-
kim przy edytowaniu tekstu. Oczywiscie do wprowadzania tekstu stuzy standar-
dowa klawiatura, jednak niektérych znakdw na niej nie ma. Przyktadem moga byc
litery uzywane w jezyku niemieckim. Na niemieckiej klawiaturze je znajdziesz, ale
na polskiej nie, a jednak czasami trzeba takiego znaku uzyc. Wprowadz np. kody
— 0220 0252, a otrzymasz znaki U i
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Skad mozna sie dowiedziec, jakie kody odpowiadaja danym znakom w Windows?

Uzyj np. opcji Wstaw Symbol w MS Word (rys. 22.4.). Waewiinte
symbaoli
| @-ﬂl W pasku wstawianie wybierz Symbol,
R o a nastepnie Wiecej symboli_
B = D —
—l g 8 O [— Fymbsl T =
s e
e - E— Carionka: I.I'mu!-ih.:ﬂ _:.
sz e g | C|C|CIE|E|E|E|T|1|D|P|N|N|O|O|O "
O|=|R|U|U|C|O|Y|T|B|¢|alalalall
_ _ élelé|é|lela|&li|i|d|d|ajn|s(b]|b
Odnajd:z w zestawie —W m t
symboli szukany znak. z 2
Fedpwra rrenre syl
B|+|2|x|0|e|e|¥|O|®M+|<|>]n|y
LATIN S LETTER UWITTH . Mo e 251 | Eurses Srodkares (B i) '
dumigroiia,., | | e ket | dewisr simdt ARS0T91
A e
|

Tu znajdziesz kod, ktéry musisz wpisac.

Rys. 22.4. Wstawianie symbolu w MS Word | kad znaku

Oczywiscie wstawianie pojedynczego znaku jest tatwiejsze za pomoca myszy, ale
jesli uzywa sie danego symbolu czesto, warto zapamietac jego kod | wprowadzac
go z klawiatury.

22.2. Plagiaty, czyli komputer szuka ztodzieja

Kopiowanie tekstow nie zawsze jest legalne. Prawo dopuszcza cytowanie — €ytowanieinnych
materiatow innych autorow. Cytat musi jednak spetniac kilka warunkow, S
a przede wszystkim powinno istnie¢ uzasadnienie dla jego wykorzystania.

Ponizszy tekst jest cytatem:

Cytowanie poddane jest pewnym ograniczeniom. MoZemy we wiasnej pracy

przytoczyc catosc badz fragment innego dziela (wszystko jedno, czy jest to tekst,

zdjecie czy film), ale tylko wtedy, gdy jest to uzasadnione celami takimi jak wyja-

snianie, polemika, analiza krytyczna lub naukowa, nauczanie lub prawa gatunku

twarczosci.

W literaturoznawcze] ksigzce naukowej autor legalnie przytacza obszerne frag-

menty wspotczesnej prozy w celu ilustracii i omodwienia stawianych przez siebie tez.

Zrédto: hitps://prawokultury.pl/kurs/prawa-cytatu

Jesli autor jest nieuczciwy i nie oznaczy odpowiednio tekstu zaczerpnietego
Z innego dzieta, to popetnia plagiat. Przepisanie wypracowania, rozwigzania
zadania itp. tez jest plagiatem. Zdarza sie niestety, Ze pracownicy naukowi taki
plagiat popetnig. Skad wiadomao, ze to zrobili? Oczywiscie autor stwierdzi tak po
przeczytaniu . dzieta”.
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e tr.sm Obecnie na uczelniach w Polsce badane sa wszystkie prace dyplomowe oraz
Antyplagiatowy . i : o
doktorskie. Z pomocg przychodza oczywiscie rozwigzania informatyczne. Pro-
motorzy takich prac musza obowigzkowo korzystac z JSA, czyli Jednolitego Sys-
temu Antyplagiatowego. To bardzo silne narzedzie informatyczne | umocowane
w prawie ustawowo (rys. 22.5.).

Jakie prace dyplomowe badane sg przez Jednolity System ~
Antyplagiatowy?

Zgodnie z trescig art 76 ust. 4 Ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo 0
szkolnictwie wyzszym i nauce w systemie JSA badane sg wszystkie
pisemne prace dyplomowe przed egzaminem dyplomowym: licencjackie,

inzynierskie, magisterskie oraz doktorskie.

MNalezy miec na wzgledzie, iz w Ustawie 2.0 w kontekscie systemu
antyplagiatowego oraz studiow zakonczonych dyplomem i uzyskaniem
stopnia lub tytutu naukowego, mowa jest o studiach pierwszego, drugiego

stopnia, jak rowniez trzeciego stopnia.

|

Informacja ze strony: https.//jsa.opi org pl/centrum-pomocy/fag-kategona/adm/
dotyczaca obowigzku badania prac przez JSA.

Rys. 22.5. Jakie prace bada JSA?

Dzieki temu, Ze kazdy promotor musi korzystac z systemu JSA (rys. 22.6.), znacz-
nie zmniejszyta sie liczba plagiatow w pracach dyplomowych.

Czy Kazdy promotor miusi byc wprowadzony do rejestng pracowmikow w FOL-on 207 e
Topodnie 7 interprataciy MMISW. Tak

Pefnianie funkc|l pramoions wigze ale & prowadreniam raq#<, 8 co najmnie) seminanium. W rakres obowlgzkow
pramedong wehedel opleks nad studentem. W 2wigrho  tym, laks osoba powinng byd wprowedzons do rejeatr
W gy Elamie POL-of 2.0 jako "Inna csobe prowadzaca 2apgcia’,

1

Informacja ze strony: https.//jsa.opi.org.pl/centrum-pomocy,/fag-kategornia/mnisw/
dotyczaca obowigzku rejestrowania promotorow w JSA.

Rys. 22.6. Promotor mus! by zarejestrowany w systemie JSA
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ZADANIA DO WYKONANIA

L. Wykonaj polecenie: 80 111 100 97 106 32 107 111 100 121 32658367 73733284 119111 10599
104 32 105 110 105 99 106 97 136 162 119. Polecenie odczytaj za pomoca klawiatury numerycznej.

2, Zapisz swoje imie w postaci koddw ASCIL. Skorzystaj z tabeli 22.1.

lle liczb = koddw ASCII nalezy uzyé, by zakodowaé rekst:

Litwo! Qjczyzno mojal Ty jestes jak rdrowie,

lle cig trzeba cenid, ten tylko sig dowie,

Kto cie stracil.

Nie uwzgledniaj przejsé do nowej linii.

-

4, Zapoznaj sie z zagadnieniami opisanymi na stronie jsa.opi.org.pl dotyczacymi plagiatéw i wyko-
naj prezentacje uwzgledniajaca najwazniejsze informacje na ten remat. Uzasadnij swdj wybér.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Kody ASCII to liczby odpowiadajgee znakom drukowanym lub wyswietlanym. Kazdemu znakowi

przyporzadkowano jeden baijt.
= W rzeczywistosci powstalo wiele kodow ASCII zawierajacych znaki charakrerystyczne dla danego

jezyka, np. polskie 3, €, 6, L itp.
« W systemie Windows stosuje sie strone kodowa Windows-1250 CE, bedacy odpowiednikiem ASCII

dla krajéw Europy $rodkowo-Wschodniej,

« Wprowadzajac odpowiednie kody z klawiatury numerycznej (z lewym Alt), mozna do tekstu wsta-
wiac znaki i symbole.

» We wlasnych opracowaniach mozna cytowaé fragmenty innych dziel.

+ Kazda praca naukowa i dyplomowa na studiach wyiZszych musi by¢ zweryfikowana przez Jednolity
System Antyplagiatowy.

5. 173

5. 173

5. 176

s 177
5. 178
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23. Metoda naiwna, czyli szukamy
wzorca w tekscie

NA TEJ LEKCJI:

« poznasz jedna z metod wyszukiwania wzorca w teksdcie;

» ulozysz algorytm zgodny z metoda naiwna.

Z wyszukiwaniem wzorcow znakow w tekscie spotykasz sie bardzo czesto.
Opcja taka jest dostepna miedzy innymi w edytorach tekstu, przegladarkach
internetowych i na sironach w sieci. Najbardzie] zaawansowane algorytmy
wspomagaja ten proces w wyszukiwarkach internetowych. Algorytmy skutecz-
nego i szybkiego wyszukiwania s3 ciggle modyfikowane. Jeden z najprostszych
opisuje metode naiwna.

23.1. Zapisujemy metode, czyli tworzymy opis metody
naiwnej

wirorzec tekstu Zdefiniujmy pojecie wzorca tekstu.

Wzorzec wystepujacy w ciagu znakow jest spajnym jego fragmentem. Ozna-
cza to, Ze nie moze byc rozdzielony innymi fragmentami, np. w sekwencji zna-
kow tekstu ,Litwo! Ojczyzno moja!” wzorcem moze byc two”, ale ,twoj” nie.
Nie jest to bowiem spdjny cigg znakow. Analogicznie kazdy spdjny cigag znakow,
ktory chcemy znalezé w tekscie, mozemy nazwac wzorcem.

ke slgorytmin Idea algorytmu naiwnego wyszukiwania wzorca w tekscie polega na przegla-
e daniu danego tekstu sekwencyjnie. Przesuwamy wzorzec po kolei po jednym
znaku | sprawdzamy, czy kolejne znaki wzorca sg identyczne ze znakami tekstu.
tatwo to sobie wyobrazisz, jesli szukany wzorzec zapiszesz na kartce i przyto-

zysz do tekstu, jak to pokazano na rysunku 23.1.

Pierwszy znak wzorca zostal przyrownany z pierwszym znakiem tekstu

. * _ ‘ Po wykryciu niezgodnosci pierwszego znaku
Ojezyzno mojal wzorca 2 tekstem nastepuje przesunigcie
/ wzorca | pordwnanie pierwszeqo znaku

L ! Ojezyzno moja! 7 nastepng literg tekstu,

Litwo! Ojczyzmo mojal - Wykryta zgodnosc pierwszego znaku wzorca
z tekstem. Nastepuje sprawdzanie drugiego znaku
Litwo! Ojezyzno moja!

L gttnr' jSz;'znn mojal
Drugi | trzeci znak takze sg zgodne z tekstem,
Wykryto zatem wystepowanie wzorca w tekscie

Rys. 23.1. Przyktad ilustrujgcy metode naiwng wyszukiwania wzorca w tekscie
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23. METODA NAIWNA, CZYLI SZUKAMY WZORCA W TEKSCIE

Zacznij od utoZenia karteczki z wzorcem pod pierwszymi literami tekstu, zaczy-
najac od lewej. L nie jest rowne t. Przesuwamy wiec karteczke zwzorcem o jedng
litere w prawo. Widzimy, ze i takze nie jest rowne t. Nastepne przesuniecie przy-
niesie pozytywny wynik. Mozna wiec sprawdzac zgodnosc drugiej litery wzorca
z drugg literg sprawdzanego obszaru tekstu. Nastgpita zgodnosc. Pozostaje juz
tylko sprawdzic ostatni znak. Jesli zalezy nam na znalezieniu jedynie pierwszego
wystepowania wzorca w tekscie, na tym mozemy zakonczyc dziatania,

W przeciwnym przypadku porownania
(wyszukiwanie) nalezy kontynuowac. Aleczy
do ostatniej litery tekstu? Nie. Sprawdzanie
ostatnich liter nie ma sensu, gdy pozostanie
ich mnigj niz we wzorcu. Jesli dlTekstu
bedzie liczbg jego znakéw, a diWzorca
liczba znakdw we wzorcu, to porownywanie
bedzie trwato az do sprawdzenia

diTekstu-dlWzorca+l znakow tekstu.

PowyZszy opis ttumaczy sposdb funk-
cjonowania metody naiwne|. Mozna
takZze zapisac ten przepis w postaci
algorytmu. Zanim do tego przysta-
pimy, ustalmy nazwy zmiennych.

t[] —tablicatypu char zawiera-
jaca tekst

w([] —tablicatypu char zawierajaca
wzorzec

dlwWzorca - liczba znakow we wzorcu
diTekstu - liczba znakdw w tekscie

n — pozycja w tescie, od ktarej
zaczyna sie aktualne porownanie ze
wzorcem

j — pozycja znaku we wzorcu
t[i+n] - aktualnie poréwnywana
Z wzorcem litera telcstu

w[i]1 — aktualnie pordwny-
wana z tekstem litera wzorca

Pierwszy znak tekstu iwzorca
majg index O zgodnie z zasa-
dami numerowania elemen-
tow tablicy, a ostanie znaki
odpowiednio: dlTekstu-1
idlWzorca-1.

Rys. 23.2. Przyktadowy algorytm metody naiwne) wyszukiwania
wzorca w tekscie
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Przeanalizujmy algorytm dla przyktadu z rysunku 23.2.

Tekst:
Litwo! Ojczyzno moja!
Wzorzec:

CLwWo

Wezytanie tekstu do tablicy ¢

Obliczenie liczby znakow w tekscie 4

Zerowanie zmienne] pomocnicze|

Badanie warunku:
n<=dlTekstu-dlWzorca

Badanie warunku:
(j<dlWzorca) && w[jl=t[m+]]

Badanie warunku:
j==dlWzorca

n=n+1;

Badanie warunku:
n<=dlTekstu-dlWzorca

j=0;

Badanie warunku:

(j<dlWzorca) && w[j]l==t[n+]j]
Badanie warunku:

j==dlWzorca

n=n+1;

Badanie warunku:
n<=dlTekstu-dlWzorca
j=0;

Badanie warunku:

(j<dlWzorca) && wl[jl==t[mn+]]
j=i+1;

Badanie warunku:

(j<dlWzorca) && w[jl==t[n+]]
=i+l

Badanie warunku:

(j<dlWzorca) && w[jl==t[mn+]]
=i+1;

Badanie warunku:

(j<dlWzorca) && w[jl==t[n+]]
Badanie warunku:

J==dlWzorca

Enaleziono wWzorzec

| oraz wzorca do tablicy -

ru=_1 oraz liczby znakow we wzorcu

(0<3) && w[0]=t = t{0+0]=L
NIE

i=0#3

NIE

n=0+1=1

1<=21-3

TAK

(0<3) && wl0]=t = t{1+0]=i
NIE

j=0=3

NIE

n=1+1=2

2<=21-3

TAK

(0<3) && wl0]=t = = t[2+0]=t
TAK

j=0+1=1

(1<3) && wll]=w == t[2+1]=w
TAK

j=1+1=2

(2<3) && w[2]=0 ==t[2+2]=0
TAK

j=2+1=3

(3<3)

NIE

j=3 = = diWzorca=3

TAK

STOP

Tab. 23.1. Przyktad testu algorytmu wyszukiwania wzorca metodg naiwng




23. METODA NAIWNA, CZYLI SZUKAMY WZORCA W TEKSCIE

ZADANIA DO WYKONANIA

. Sprawdz dzialanie algoryimu z rysunku 23.2, dla kolejnych dwéch werséw inwokacji i wzorca
cenl. Sporzadz odpowiednia tabele na wzor tabeli 23.1.

2. Sprawdz dzialanie algorytmu (rys. 23.2.) dla wzorca niezawierajacego sie w tekécie. Sporzadz od-
powiednia tabele na wzor tabeli 23.1.

3. Zapisz w pliku tekstowym algorytm wyszukiwania wzorca w tekécie metoda naiwna w postaci
listy. Sprawdz jego dzialanie na preykladzie z tabeli 23.1.

4. 'Wykonaj prezentacje omawiajaca dzialanie metody naiwnej wyszukiwania wzorca w tekscie, Uzyj
narzedzi edytora do wizualnego przedstawienia tej metody.

5% Zmodernizuj algorytm z rysunku 23.2. w taki sposob, by po znalezieniu wzorca zapamietal jego
miejsce w tekscie i kontynuowal poszukiwania az do znalezienia wszystkich jego wystapien.

6*. Uldz algorytm metody naiwnej wyszukiwania wzorca w tekscie w postaci pseudokodu. Sprawdz
jego dzialanie na przvkladzie z tabeli 23.1.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Wzorzec wystepujacy w ciggu znakdw jest spojnym jego fragmentem. s 180
* I[dea algorytmu naiwnego wyszukiwania wzorca w tekscie polega na przegladaniu danego s 180
tekstu sekwencyjnie. Przesuwamy wzorzec po kolei po jednym znaku i sprawdzamy, czy kolejne
znaki wzorca s3 identyczne ze znakami rekstu.
» Zakonczenie dzialania algorytmu metody naiwnej nastepuje w momencie, w krorym w spraw- s 181
dzanym tescie pozostaje mniej znakow niz zawiera wzorzec,
= Algorytm metody naiwnej szukania wzorca w rekscie moina zapisaé w postaci graficznej. 5. 181
« Kazdy algorytm nalezy przetestowac na wielu zestawach danvch. 5. 182
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24. Realizacja algorytmu, czyli program
szuka wzorca

NA TEJ LEKCJL:

« ulozysz program wyszukujacy wzorzec w tekscie.

Znasz juz metode naiwng wyszukiwania wzorca w tekscie. Wiesz, jak dziata przykta-
dowy algorytm. Na jego podstawie mozna wtozyc skuteczny program. Oczywiscie
problem zakodowania algorytmu mozna rozwigzac na wiele sposobow. Programy
mogg sig roznic nie tylko sposobem wyswietlania wyniku, lecz takze zastosowa-
niem roznych instrukcji i rozkazow. Zapoznaj sie z jednym z mozliwych rozwiazarn.

24.1. Wedlug przepisu, czyli ukladamy program
realizujgcy przykladowy algorytm

zaloienia Poniewaz nasz program ma gtownie realizowac algorytm, uprosémy go,
z gory zaktadajgc maksymalng dtugosc tekstu (dlTekstu=100) | wzorca
(diwzorca=100). Dodajmy za to ciekawy sposob wyswietlania wyniku (rys.
24.1.). Uzyjemy w tym celu strumienia cout.

cout .width Zastosowanie cout.width(n+d1lWzorca) pozwoli okreslic, ile znakow tgcznie
bedzie zawierat strumien. Dzieki temu wzorzec zostanie wyswietlony w odpo-

biale znaki wiednim miejscu (rys. 24.1.). Uwzglednia biate znaki, ktdre sg niewidoczne na
ekranie. Przyktadem moze byc spacja.

cin.getline Dzieki uzyciu cin.getline bedzie mozliwe weczytanie tekstu lub wzorca do
momentu uzycia entera, Tablice t[] i w[] zostang wypetnione wprowadzonym
tekstem.

WprowadZ tekst: Litwo! Ojczyzno moja!
WprowadZ wzorzec: two

Znaleziono wzorzec

Pierwsze wystgpienie wzorca od 3 znaku tekstu

! Ojczyzno moja!

Wzorzec |est wyswietlany w miejscu pierwszego wystapienia w tekscie.

Rys. 24.1. Przykladowy sposob wyswietlania wyniku dziatania programu wyszukujgce-
go wzorzec w tekscie
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24, REALIZACJA ALGORYTMU, CZYLI PROGRAM SZUKA WZORCA

funkcja
gtrlen}

W programie zastosujemy takze funkcje strlen() (zawarta w bibliotece
string.h), ktora oblicza (zwraca) liczbe znakow tablicy przekazane] w nawiasie
jako jej argument. Pozwoli to na ustalenie dtugosci tekstu (£01) i wzorca (wii).

1 Binclude <iostream>
#include <string.h>
using namespace std;

int mainl)

{
! char t[18e], w[1e8];

g ant n=;

i cout €< “HWprowadi tekst: "
18 ein.getline(t, 188);
11 cout << “Hprowadi wzoriec: "
12 cin.getline{w, 108);

14 int dlTekstu = strlen(t);
15 int dlWzorca = strlen(w);

17 while (n<=dlTekstu-dlWzorca)

18 £

18 int j = B;

28 while ({j<dlWzorca) BR w[j)==t[n + j])

21 Juj+l;

22 if (ju=dlWzorca)

23 {

24 cout << "Inaleziono wzorzec™ << endl;

5 cout << “Plerwsze wystapienie wrorca od " <€ n + 1 <¢ " znaku tekstu® << endl << endl;
26 cout €< £ << endl;

27 cout .width{n+dlbzorca);

18 cout << W << endl;

i return 3}

18 }

11 n=rl;

32 }

33 cout << “nie znaleziono wZorca® ;

14 return B;

15 }

16 Inaleziono wiorzec

Plerwsze wystgplenie wzorca od 3 znaku tekstu

Litwo! Djczyzno mojal
tTwo

Rys. 24.2. Przyktadowy program poszukujacy wzorca w tekscie
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lIl. PREOGRAMOWANIE | ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW..

ZADANIA DO WYKONANIA

L. Czyprogram z rysunku 24.2. bedzie dzialal poprawnie, gdy wprowadzisz wzorzec dluzszy od rekstu?
Uzasadnij swoja odpowiedi. Sprawdz ja dodwiadczalnie dla réznych danych.

2.  Uzasadnij nadanie poczatkowych wartosci (t zmiennym n oraz j.

3. Opisz role zmienne] ] w programie z rysunku 24.2.

4*, Uldz program roznigcy sie sposobem realizacji metody naiwnej wyszukiwania wzorca w tekicie od
przedstawionego na rysunku 24.2, Opisz jego dzialanie,

5%. Zmodyfikuj program z rysunku 24.2. w taki sposdb, by odnaleziony wzorzec byl wskazany w tek-
scie kolorem czerwonym. Pomin wyswietlanie wzorca pod tekstem.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Dla uproszczenia moiesz przyjac staly wielkosé tablic tf] oraz wil.

» cout.width okresli, ile znakow lacznie bedzie zawieral strumien.

« Dzieki uzyciu cin.getline bedzie moiliwe wprowadzenie tekstu lub wzorca do momentu uiy-
cia entera.

» Biale znaki 53 znakami niewidocznymi na ekranie,

« Spos6b wyswietlania efektu dzialania programu moze wskazywac jednoczesnie miejsce w tekscie,
w ktdrym znaleziono wzorzec.

« Funkcja strlen() (zawarta w bibliotece string.h) oblicza (zwraca) liczbe znakéw tablicy przekazanej
w nawiasie jako jej argument.

» Przvkladowy program ma ograniczenia, np. liczbe znakdw w tekscie lub wzorcu,



25. PRZYBLIZONA WARTOSCG, CZYLI KOMPUTER DBLICZA WARTOSC...

25. Przyblizona wartos¢, czyli komputer
oblicza wartos¢ pierwiastka
kwadratowego

NA TEJ LEKCJI:

« przypomnisz sobie sposdb obliczania wartosci pierwiastka;
« dowiesz sig, czym jest szacowanie pierwiastka kwadratowego;

« dowiesz sie, w jaki sposdb komputer oblicza wartos¢ pierwiastka
i dlaczego jest to wartosc przyblizona.

b —

Pojecie pierwiastka jest ci doskonale znane. Zdajesz sobie sprawe, Ze jego wartosc
nie zawsze jest doktadnie okreslona. Dla liczb rzeczywistych sa to najczescie] war-
tosci przyblizone. Mozna je podawac z okreslong doktadnoscig. Programy kompu-
lerowe wyznaczaja wartosci przyblizone z okreslona liczba miejsc po przecinku.

25.1. Obliczanie wartosci pierwiastka kwadratowego

Przypomnimy sobie, czym jest pierwiastek oraz jak sie oblicza jego wartosc. Pier-
wiastek stopnia 2 (kwadratowy) liczby a réwna sie b, gdy b podniesione do poteg

2 jest rowne a, czyli Ya=a=b poniewaz b® = g, czyli np.:
{16 = V16 = 4, poniewaz 42 =16

Obliczanie wartosci pierwiastka kwadratowego wydaje sie tatwe, gdy mamy do
czynienia z liczbg (pod pierwiastkiem) bedaca wynikiem podniesienia do potegi 2
pewnej liczby catkowitej. Niestety program komputerowy nie dziata tak jak ludzki
umyst i dla kazdej liczby wykonuje obliczenia w ten sam sposab. W kolejnych kro-
kach dokonuje coraz to doktadniejszych przyblizen, az do osiagniecia oczekiwanej
doktadnosci. W jezykach programowania dostepne sa funkcje obliczajace wartosc
pierwiastka. W C++ znajduja sie one w bibliotece math.h.

Przyktad.

Wyznaczanie pierwiastka gotowa funkcjg pow() w programie C++. Aby uzyc tej
funkciji, musimy zaimportowac biblioteke math.h.

#include <igstream>

#include <cstdlib>

#include <math.h>

using namespace std;

int maini()

pierwiastek
kwadratowy
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float liczba, stopien:

cout << "WprowadZ liczbe: i

cin > liczba;

cout << "WprowadZ stopieh pierwiastka: ™;
cin >> stopien:

cout << pow{liczba, 1/stopien};

return 0;

1
[

25.2. Obliczamy przyblizong wartosc pierwiastka
kwadratowego

Twojaintuicja zapewne podpowiada ci, jak ulozyc algorytm obliczania pierwiastka
kwadratowego. Pozostanie ci tylko rozwiazanie problemu uwzglednienia stopnia
przyblizenia obliczen (rys. 25.1.).

liczba—zZmiennatypu double zawierajaca zadang liczbe rzeczywisia
dokl - zmienna typu double zawierajaca doktadnosc obliczania

bok —zmienna typu double zawierajaca informacje o dtugosci

Rys. 25.1, Przyktad algorytmu obliczajgcego wartosc pierwiastka kwadratowego,
188 uwzgledniajgey liczbe pozycji po przecinku



25. PRZYBLIZONA WARTOSC, CZYLI KOMPUTER OBLICZA WARTOSC...

SprawdZzmy dziatanie algorytmu na przyktadzie liczby 36 z zatoZzona doktadno-

scig 0,0001 (tab. 25.1.).

liczbha = 36,

daokl = 0.00001

bok = liczba/2 czyli36/2=18

Badamy warunek w petli:
|bok - liczba / bokl
Obliczanie zmienne] bok
(bok+iiczbalbok) 2
Badanie warunku:

bok- ¥ 'bok == Iiczba
Badamy warunek w petli:
|bok - liczba [ bok|

Obliczanie zmienne] bok
[(bok+liczba/bok) /2
Badanie warunku:

bok * bok == liczba
Badamy warunek w petli:
|bok — liczbe 7 bokl

Obliczanie zmienne] bok

(bok+iiczba/baok) /2
Badanie warunku;
bok * bolt == liczba

Badamy warunek w petli:
|[pok - liczba / bok|
Obliczanie zmienne] bok
{(bok+liczbha/bok) /2
Badanie warunku;

bok * bok == liczba
Badamy warunek w petli:
|bok - liczba / bokl|

Obliczanie zmiennej bok

(bok+liczba/bok) /2
Badanie warunku:
hok v hok = liczba

zmiennej bok

-

dokl

dokl

]
[

s
'—l

gdokl

Wyijscie z petli, wyswietlenie wartosci

czy (18 - 36 { 18| > 0.0001
TAK

(18+36/18)/2=10

c2y 1010 =36
NIE

czy |10 - 36/ 10] > 0.0001
TAK

{(10+36/10)/2 =68

cZy6.8*6.8=36
NIE

|6.8 - 36/ 6.8] > 0.0001
TAK

{68+ 36/ 6.8)/2=6.04706

czy 6.04706 * 6.04706= 36
NIE

czy |6.04706 - 36 [ 6.04706] > 0.0001
TAK

{6.04706 + 36 [ 6.04706})/2 = 6.00018

czy 6.00018 * 6.00018 = 36
NIE

czy |6.00018 - 36 / 6.00018| > 0.0001
TAK

(6.00018 + 36/ 6.00018) / 2=6

cZy 6"6=36
TAK

STOP
bok=6

Tab. 25.1. Przebieg obliczen wykananych przez badany algorytm
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25.3. Funkcja obliczajaca pierwiastek kwadratowy

Skoro nasz algorytm dziata, czas utozyc program i dobrze go przetestowac. Samo
obliczanie pierwiastka zazwyczaj jest czescig wiekszego programu. Czesto musi
byc stosowane w wielu miejscach kodu. Najlepszym rozwiazaniem bedzie wiec
utworzenie odpowiedniej funkcji. Oto przyktad takiego programu:

finclude <iostream=
#include <cmath>
using namespace std;
/ffunkcja ocbliczajaca warto5Sc pierwiastka
double pierwiastek(double liczba, double dokl)
!
double wynik;
wynik=liczba/Z;
while (fabs{wynik-liczba/wynik)>dokl)
{
wynik=(wynik+liczba/wynik)/2;
if (wynik*wynik==liczba)
break:;
)

return wynik:;
int main{)

double liczba;

double dokl:

cout << "Podaj liczbe rzeczywista: " << endl;
cin > liczba;

cout << "Podaj dokiadnos$é obliczefi: " << endl:
cin >> dokl;:

//fwywoianie funke]ji cbliczajjce] pierwiastek
cout << pilerwiastek{liczba,dokl):

return 0:



25. PRZYBLIZONA WARTOSCG, CZYLI KOMPUTER DBLICZA WARTOSC...

SprawdZmy dziatanie programu dla 36, czyli tej samej liczby, ktora testowalismy
algorytm (tab. 25.1).

Podaj liczbe rzeczywista

36

Podaj dokiadnosc obliczen

0.2001

e - Dokladnosé obliczen zalezy
od wartosci zmiennej dokl

Paodaj liczbe rzeczywista
16
Podaj dokiadnos¢ obliczen

.81
6.88818318546875

Podaj liczbe rzeczywists
36
Podaj dokladnos¢ obliczen :

E L l.
6.8478598591438664862

Rys. 25.2. Wynik dziatania programu dia roznych wartosci liczby okreslajacej liczbe
przyblizen.

ZADANIA DO WYKONANIA

L Sprawdi dzialanie algorytmu dla kilku liczb, Zbadaj, jak beda réznily sie wyniki obliczen dla réinych
wartosci zmiennej dokl. Okresl progi, powyzej krdrych wyniki przestang sie zmieniac.

2. Zmodyfikuj program z rozdziatu w taki sposdb, by wyswietlal podrednie wyniki kolejnych praybli-
zeth, Przeanalizu) wynik jego dezialania,

3.  Uruchom program z zadnia 2 dla liczby 36 i przyblizenia 0.0001. Poréwnaj wyniki posrednie z tabela
(tab. 27.1.) utworzona na podstawie algorytmu. Wyciggnij wnioski.

4. Pordwnaj wyniki obliczeni programu z rozdzialu z wynikami dzialania aplikacji Kalkulator. Opisz
roznice, ktdre zauwazyles/ zauwazylas.

5. MNapisz program w jezyku Java, ktory bedzie obliczal warto$¢ pierwiastka n-tego stopnia.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Pierwiastek z danej liczby obliczamy tak, ze szukamy liczby, kréra podniesiona do drugiej potegi s 187
da liczbe pod pierwiastkiem. Wartosci pierwiastkow liczb rzeczywistych sa najczesciej przyblizo-
ne. Mozna je podawaé z okreslona dokladnoscig. Programy komputerowe wyznaczajg ich wartosci
z okreslona liczba miejsc po przecinku.
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26. Zbior Cantora, czyli najprostsze
tworzenie fraktali

NA TEJ LEKCJL:

« dowiesz sie, czym jest fraktal oraz zbidr Cantora;

« poznasz, w jaki sposb tworzy sie fraktale z wykorzystaniem
zbioru Cantora.

Podzbidr prostej rzeczywistej, czyli osi liczbowe] przestawiajacej zbidr liczb rze-
czywistych, zostal opisany po raz pierwszy w 1883 roku przez niemieckiego mate-
matyka Georga Cantora (czyt. kantora) i od jego nazwiska nazwany jest zbiorem
Cantora. Naukowiec ten nie byt jednak jego odkrywca — zbior ten zostat odkryty
w 1875 roku przez brytyjskiego matematyka Henry'ego Johna Stephena Smitha
(czyt. henrego dzona stiwena smisa).

Zbior Cantora jest najprostszym przyktadem fraktala.

26.1. Fraktale

Nazwa frakfal wywodzi sie z jezyka tacinskiego | oznacza zlamany, utamkowy,
czgstkowy. W jezyku potocznym nazywa sie tak zwykle obiekt samopodobny,
czyli taki, ktorego czesci sg podobne do catosci. Spotkamy sie rowniez z okresle-
niem, 2e fraktal jest nieskoriczenie ztozony, czyli ukazujacy coraz bardziej ztozone
detale, jezeli bedziemy go powiekszac.

Fraktale mozemy dostrzec wszedzie — w projektach architektonicznych, w przyro-
dzie czy we wzornictwie przemystowym, Charakteryzuja sie tym, Zze ich strukture
jestesmy w stanie opisac bardzo prostymi wzorami matematycznymi. Sa syme-
tryczne. Ich wymiar nie jest liczbg catkowita. Nie majg jednoznacznego ksztattu.
Okresla sie je jako zaleznosci rekurencyjne, czyli cechujace sie powtarzalnoscia
wspomnianych wczesniej prostych wzorow matematycznych.

Frakiale znajdujg swoje zastosowanie miedzy innymi w przetwarzaniu i kodowa-
niu obrazow cyfrowych, badaniu struktury tancuchdw DNA i opisach procesow
chaotycznych zachodzacych w uktadach dynamicznych.



Rys. 26.1. Fraktal

26.2. Zbior Cantora

Zbior Cantora jest podzbiorem prostej rzeczywistej. Za jego pomoca mozemy
narysowac bardzo ciekawy fraktal.

Zbior Cantora rzedu 0 jest rowny edcinkowi jednostkowemu [0,1]. Zbidr rzedu 1 zhiér Cantora
uzyskujemy, dzielac odcinek jednostkowy na trzy rowne czesci | Usuwajac z niego

odcinek srodkowy. Sktada sie on zatem z dwoch fragmentow odcinka jednostko-

wego: [0,1/3]i[2/3,1].

Zbior Cantora rzedu n+1 stworzymy ze zbioru Cantora w nastepujacy sposcb:
kazdy z odcinkow zbioru Cantora rzedu n dzielimy na 3 czesci i usuwamy odcinek
srodkowy, pozostawiajgc jego konce. Zgodnie z tg reguta, zbior Cantora rzedu 2
bedzie sie sktadat z nastepujacych odcinkdw: [0,1/9], [2/9.3/9], [6/9.7.9], [8/9.1].

Dtugosc Ilosc

odcinka | odcinkdw Obraz
0 1 1 =
1 1/3 2 ——
2 1/9 4 — — — —
3 1/27 8 - == o = T
k (1/3)k 2k

Tab. 26.1. Ilustracja dziatania algorytmu tworzacego fraktal na bazie zbioru Cantora
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26.3. Kreslimy zotwiem fraktal na podstawie zbioru Cantora

Fraktale | programy je realizujgce to zazwycza] dobry przyktad rekurencji. Do
tej pory w jezyku C++ nie uzywaliscie grafiki, a jej uzycie wymagatoby poznania
wielu nowych pojeé. Mozecie jednak sprawdzic¢ dziatanie algorytmu w innym
jezyku. Dla przykiadu i pokazania procesow rekurencyjnych uzyjmy biblioteki
turtie dla jezyka Python. Pozwala ona na kreslenie linii w podobny sposdb jak
to ma migjsce w jezyku Logo, w ktdrym po ekranie porusza sie 26tw rysujacy za
sobg linie. Do utozenia programu nie musicie jednak poznawac nowego jezyka,
wystarczy znajomosc instrukcji warunkowej i £ i petli for. Pozostate fragmenty
programu beda zrozumiate po przeanalizowaniu komentarzy (rys. 26.2.). Jesli
chcesz uruchomic program, moZesz skorzystac ze srodowiska programistycz-
nego dla jezyka Python, np. znanego ci Eclipse (musisz doinstalowa¢ potrzebne
komponenty, korzystajac z opcji Help/Install New Software).

- Uwagal
W jezyku Python wciecia tworza bloki w strukturze programu podobnie jak
nawiasy klamrowe w C++. Przepisujac kod programu z podrecznika, zwraé
na to baczng uwage.

ispert Turcle

1 = turtle. lurtlel]
dl dluges rysumky
& i | L et il WL lec 1A
» e LLIN [N BN
drf Jbanriarrorid]l, syooij. m
F 3l =0 to rysuiesy Cylko kreshe
AT == )
£opdi )
. formerdid] )
Topai J
elsa:
rowa_dl = d1°61 - wyTna] )3
ZhiorCantorinowa_dl. sytnij, n - 1) #® ayveslanie relurency jne

t, formrd| dl*wytni) Wynik dzialania programu.
dbiorConror{nosa_di, wyoniy, A - 1) Feamsanis rolurancyjne l

window = TurTle, Screend )

T Speead SUHH )

szerokosc - B00

wysokose = 300 e ——_ UL e
W Tk PN LT TR

n=d

fusOraALohle poCsihowe do rysowonias

T el }

t s bkl szprokoac/ 2]
i) =
T Torward wysokosc/ 1)

& wrpnolanls
for 4 dm range{n)
.ol
ZriorCanmar] s2erokass, 173, 1)
FuETawlanie &4 T I e LD el Jre] ITerrac}L
L. back [arerakosc )
t. AT L R R TR
T.Dackimeseiass / [n - 1))
WL, 8=l Tamc L1 ok )

Rys. 26.2. Program tworzacy fraktal na bazie zbioru Cantora



26. ZBIOR CANTORA, CZYLI NAJPROSTSZE TWORZENIE FRAKTALI

ZADANIA DO WYKONANIA
L. Uléz algorytm (w postaci listy krokéw), kréry poda liczbe odcnkédw w zbiorze Cantora rzedu n.

2, Uléz program w jezyku C++, ktéry poda liczbe odcinkéw w zbiorze Cantora dla rzedu n.

3. Uléz program w jezyku Java, ktory poda liczbe odcinkéw w zbiorze Cantora dla rzedu n.

4, Ul6z algorytm (w postaci listy krokéw), krory obliczy dlugoséé jednego odcinka w zhiorze Cantora
rzedu n.

5  Ul6z program w jezyku C++, ktéry obliczy dlugodé jednego odcinka w zbiorze Cantora rzedu n,

6. Uléz program w jezyku Java, ktory obliczy dlugosé jednego odcinka w zbiorze Cantora rzedu n,

7. Uruchom program z rysunku 28.2, Zbadaj, od krdrej zmiennej zalezy liczba wywolan (rekurencjil.
Zmodyfikuj program w taki sposob, by kredlil nastepne dwa poziomy odcinkow,

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Fraktal jest obiektem samopodobnym, czyli takim, kvorego czesci sa podobne do calodci. Tworzenie 5. 192
fraktali jest zazwyczaj procesem rekurencyjnym.

« Zbior Cantora jest podzbiorem proste) rzeczywiste], ktory umozliwia tworzenie frakrali, Podstawo- 5 193
wy zbiér Cantora to nieskoficzony zbidr punktéw odcinka jednostkowego [0,1].
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drzewo binarne

korzen, wezel,
driecko i ligd
drzewa binarnego

27. Drzewo binarne, czyli hierarchiczna
struktura danych

NA TEJ LEKCJL:

« dowiesz sie, czym jest drzewo binarne;
« poznasz zastosowanie drzewa binarnego;

« ulozysz algorytm tworzenia drzewa binarnego.

Wiesz juz, Zze dane mozna przechowywac w tabelach, tak jak to ma miejsce
w bazie danych, np. utworzonej w Acces lub Excel. Znasz zalety takiej struktury.
Domyslasz sie, Zze nie jest to jedyny sposob przechowywania danych. Jedng
z mozliwych struktur jest drzewo, a w szczegolnosci drzewo binarne.

27.1. Jeden wezel i dwoje dzieci, czyli drzewo binarne

Przypomnij sobie, jak wyglada drzewo genealogiczne. Korzen tworzy para naj-
starszych cztonkow rodziny. Ich dzieci tworza konary itd. Wyobraz sobie teraz
analogiczne drzewo z danymi, w ktorym kazdy ojciec ma dwoch synow, ci zas
nastepnie takze stajg sie ojcami kolejnych dwéch itd. W podobny sposdb
powstaje drzewo binarne.

W drzewie binarnym z dowolnego wezta moga wychodzic maksymalnie dwie
gatezie.

Sktada sie ono z weztdéw potaczonych krawedziami. Pierwszy nazywamy korze-
niem (root). Nastepny wezet powigzany z wyzszym krawedzig (potaczeniem)
nazywany jesi jego dzieckiem (lub synem), a wezty, kiore nie majg dzieci, to
liscie (rys. 27.1).

korzen A
B dzieci wgzla A C
e B % S
D E F
dziec wezla B

dziecko wezla C

| jednoczesnie hiscie i il
| jednoczesnie lisé

Rys. 27.1. Przyktadowa struktura drzewa binarnego

s
a~
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27. DRZEWOD BINARNE, CZYLI HIERARCHICZNA STRUKTURA DANYCH

Drzewo binarne pozwala na przechowywanie danych w sposdb zhierarchizo-
wany. Moze ono zostac uzyte nie tylko do przechowywania danych, lecz takze do
ich posortowania.

Implementacja (wdrozeniem) drzewa binarnego jest kopiec binarny zawierajacy kopiec binarny
liczby. Jest to kompletne drzewo binarne majace warunek, ze zadne z dwojga

dzieci wezta nie zawiera wieksze] wartosci niZ ta w wezle. Z tego wniosek, ze to

jedna z metod sortowania danych.

Opis metody tworzenia kopca binarnego:

Dodawany element wstawiamy jako ostatni lis¢ drzewa. Nastepnie sprawdzamy
kolejno, czy jest on mniejszy od swojego . rodzica” lub mu rowny. Jesli nie, to
zamieniamy wstawiony element z jego rodzicem. Operacje sortowania kontynu-
ujemy, aZ znajdziemy rodzica wiekszego od elementu lub mu réwnego albo doj-
dziemy do korzenia drzewa.

Algorytm dodawania nowego elementu do kopca binamego:
Specyfikacja

Dane wejsciowe:

Tablica - tablica zawierajaca kopiec

itosc — liczba elementdw w kopcu

nowy — wartosc dodawanego elementu

Dane wyjsciowe:

Tablica - tablica zawierajaca kopiec z dodanym nowym elementem
ilosc - liczba elementdw w kopcu zwiekszonao 1

Zmienne pomocnicze:

i, | — indeksy elementéw w kopcu

Krok Dziatanie Opis
01 i = ilosc ustawiamy indeks i na pozycje wstawianego elementu
02 ilosc =ilosc + 1 zwiekszenie ilosci elementdw o 1
03 j=(i-1)div2 obliczamy indeks rodzica
04 dopokii > 0 oraz sprawdzanie warunku kopca

Tablica [j] € nowy element
wykonuj kroki 05..07

05 Tablicali] = Tablicalj] umieszczamy rodzica na miejscu syna
D& i=] przenosimy sie na pozycje ojca

07 j=(i-1)div2 obliczamy indeks ojca

08 Tablica [i] = nowy wstawiamy element do kopca

09 koniec

Tab. 27.1. Algorytm dodawania elementu do kopca binarnego
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Przyktadowa funkcja w jezyku C++ wstawiajaca element do kopca
vold wstaw element (int nowy)
{

int i, 3
1 = ilosc++;
j=(i=11) 4 2:

while( 1 > 0 & Tablical]]l < nowy )

[
Tablica[i]l] = Tablicaljl:

i = jz
j=(1i=1) /2
}
Tablical[i] = nowy:

)

27.2. BST, czyli binarne drzewo poszukiwan

BST (binary search tree) to binarne drzewo poszukiwan. Jego cecha charakie-
rystyczng jest to, ze sposrod dwojga dzieci wezta, to o mniejszej wartosci (wiek-
szym kluczu) znajduje sie po lewej stronie, a wieksze (lub rowne) po prawe|. Jest
to jednak kwestia przyjecia odpowiedniej konwencji. Mozna bowiem przyjac,
ze bedzie odwrotnie. Wazne, by dla catego BST obowigzywata ta sama zasada.
Dzigki takiej strukturze mozliwe jest skuteczne i szybkie wyszukiwanie danych.

Zatozmy, ze mamy juz BST (rys. 27.2.) | wieksza wartosc zawsze byta wpisywana
po prawej stronie. Problem do rozwigzania polega na wyszukaniu danej, ktdrej
wartosc (klucz) ma okreslong wartosc, np. 12. Wykorzystamy podstawowsa ceche
binarnego drzewa poszukiwan. Zawsze bedziemy poruszac sie po drzewie wg
zasady: wartosc (klucz) wieksza od tej w weile — wybieramy prawa gataz (kra-
wedz), mniejsza - lewa. Postepujemy tak do momentu, gdy wartosc wezta bedzie
réwnata sie szukanej.

o
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27. DRZEWOD BINARNE, CZYLI HIERARCHICZNA STRUKTURA DANYCH

12 jest wieksze od 11, a wiec

1 szukamy te] liczby (klucza) po
/ %\ prawej stronie
10

19
~ Sa e
5 13 16 23
¥ o\ \ \
4 10 12 18 a8
12 jest mniejsze od 16, a wigc 12 jest mniejsze od 19, a wigc
szukamy te| liczby (klucza) po szukamy tej hiczby (klucza) po
lewe| stronie lewe] stronie

Rys. 27.2. Wyszukiwanie wartosci w BST

Analizujgc budowe binarnego drzewa poszukiwan, zauwazymy, Ze tatwo odna- najmniejsza
lez¢ najwieksza lub najmniejsza wartosc. Wystarczy poruszac sie po ,,zewnetrz- i najwicksza
nych konarach” (rys. 27.3.). wartodt w BST
"
10 19
] 13 16 23
F N\ F o\ 5
4 10 12 18 38
Najmniejsza wartosc MNapwieksza wartosc (klucz)
(klucz) w drzewie w drzewie

Rys. 27.3. Najwigksza i najmniejsza wartosc w B5T
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s. 196
s 196

8 197
s 198

5. 199

200

ZADANIA DO WYKONANIA

1. Uléz algorytm w postaci schematu blokowego, ktory odnajdzie 2adang wartosé w BST.

2. Utwdérz w dowolnym edytorze lub w zeszycie BST zawierajace nastepujgce wartosci: 3, 8, 12, 13, 14,
17,22, 15, 33, 43, 46, 51, 67 1 69. SprawdZ poprawnosc wykonania zadania, wyszukujac najwiekszg
1 najmniejsza wartosc,

3.  Uléz algorytm tworzenia BST.

Uléz algorytm umieszczajgey dang wartodc wistniejacym BST z zachowaniem przemieszczenia takze

innych wezléw,

PODSUMOWANIE LEKCJI

« Drzewo binarne pozwala nam na przechowywanie danych w sposdb zhierarchizowany.

« W drzewie binarnym kazdy wezel moze miec co najwyzej dwoje dzieci. Wezly bez dzieci to liscie.
Korzen drzewa binarnego to pierwszy jego wezel.

» Kopiec binarny jest implementacja drzewa binarnego BST.

« BST (binary search tree) to binarne drzewo poszukiwan. W zaleznosci od przyjete] konwencji mniejsze
wartodci 53 umieszczane po jednej stronie wezla, a wieksze - po drugiej.

» W celu znalezienia najmniejszej lub najwiekszej wartosci w BST nalezy poruszac sie po zewnetrznych
konarach.

-




28. TROJKATNY FRAKTAL,CZYLI TROJKAT SIERPINSKIEGO

28. Trojkatny fraktal, czyli trojkat
Sierpinskiego

NA TEJ LEKCJI:

» dowiesz sie, czym jest trojkatny i kwadratowy dywan
Sierpinskiego;

« ulozysz algorytm i program oparty na podejéciu rekurencyjnym,
tworzacym dywan Sierpiriskiego.

= =

Dywan Sierpinskiego opisat jeden z najwybitniejszych polskich matematykow,
Wactaw Sierpinski. Byt on wspoéttworca Polskiej Szkoty Matematycznej. Jego
najwieksze osiagniecia dotycza teorii liczb. Algorytmy tworzenia tych fraktali sg
bardzo podobne, dlatego w rozdziale zajmiemy sie doktadniej jednym z nich —
Trajkatem Sierpinskiego.

30.1. Algorytm tworzenia dywanu Sierpinskiego

Kwadratowy dywan Sierpiniskiego otrzymamy, dzielac kwadrat na dziewiec l‘; AP : ::::T‘"m
mniejszych kwadratéw i usuwajac srodkowy (tak jakby byta to wycinanka).

Potem powtarzamy te same czynnosci dla kazdego z pozostatych kwadra-

tow. Jest wiec to proces rekurencyjny. Mozna wiec sformutowac nastepujacy

algorytm.

Lista krokdw:

Krok 1
Rysujermy kwadrat, ktéry dzielimy na dziewied rownych czesci i usuwamy srod-
kowy kwadrat.

Krok 2
Kazdy z pozostatych osmiu kwadratdw dzielimy ponownie na dziewiecd czesci
| usuwamy srodkowe kwadraciki.

Krok n-ty

W kolejnych krokach postepujemy identycznie jak w krokach pierwszym i dru-
gim. Po n krokach kwadrat bgdzie miataz 1 + 8 + 8% + 8% + ... + 8"~ " usunigtych
kwadratow,

Kwadraty te beda rdznej wielkosci (rys. 28.1.).
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trdjkgtny dywan

Sierpinskiego

Rys. 28.1. Kwadratowy dywan Sierpinskiego po 6 krokach

Oprocz kwadratowego dywanu Sierpinskiego spotkasz sie jeszcze z trojkatng jego
wersja, ktdrg otrzymamy z trojkata rownobocznego (rys. 28.2.). Wierzchotek kaz-
dego nowego trojkata znajduje sie w srodku boku tréjkata powstatego w poprzed-
nim kroku (poziomie). Zasady tworzenia obu dywanow sg bardzo zblizone.

.t'i-
. .v‘r. N, |r \

b0 A A

Rys. 28.2. Trgjkatny dywan Sierpifiskiego

!f._ £

.". .". .". ."'.

28.2. Rekurencja w kresleniu, czyli program rysuje trojkat
Sierpinskiego

Do utoZenia programu kreslgcego trdjkat Sierpinskiego uzyjemy tej samej biblio-
teki i jezyka, ktdry postuzyt nam do wizualizacji zbioru Cantora. Mozesz uzyc sro-
dowiska programistycznego Replit (https://bezpiecznylink.pl/replit).

W komentarzach znajdziesz wszystkie informacje potrzebne do zrozumienia dzia-
tania programu.
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28. TROJKATNY FRAKTAL, CZYLI TROJKAT SIERPINSKIEGO

-~ Uwaga!
W jezyku Python wciecia tworzg bloki w strukturze programu podobnie jak
nawiasy klamrowe w C++. Przepisujac kod programu z podrecznika, zwrac
na to baczng uwage.

[ (g F1LMES ﬂ
1 1 1.1
== 2  import turtle
N 3 ot o= twrtle.Turtle()
T 1
5 B ¥ [l " -
o £ def rysujTrojket{pomty):
7 t:Ffillcolor("black")
B ()
o 8 t.gotof punkty[ @] [&] , punkty [8][1])
19 t.deen()
11 t.goto{punkty[1][2], punicty[1][1]}
12 t.gota{punkty[2][2], punkty[2][1])
13 t. gotolpunkey[@][2], purkty[9111])
14
15 i o R Ragd )
18 def polowalpl,pid):
17 return ( (pi[aj+p2[al) 7/ 2, (p1[1] + p2{1]) / 2)
18
did  def sierpinsii(penkip, liczboPoziomow]:
- § rysufTrofuat|punkty)
ad if liczbaPaziomow » @:
23 slerpinskl{[purbity[8], polows{punkty[8], punkty[1]), polows{punkty[@], punkty[2])], liczbePoziomow-1]
24 siorpingki{{punkty[1], polowa(punkty[&], purkty[1]), polowa{punkty[1], punkty[2]]1]., liczhbaPoziomow-1}
it slarpinski][purkty[2], polownipunkty[i], purkty[1]), polowalpurkty[@], purkty[2])], liczbaPozionew-1)
i
27 i EL
28 FERAT i il CEvERg bibilolEkl Earmiis
29 myMin = turtle.Screen()
30 sunpsirigdng wierzciol :
31  mojepunkty = [[-20€,-180],[9,200],[200,-100]]
a7 PR P N ¥ e i L g b pond

33 :.:.l:rphuh].limjﬁw;rﬂ H.t]r,-ﬂ-.}l
a3 mydin.e=xitoncllck()
35

Rys. 28.3, Przyktadowy kod programu rysujgcego frojkat Sierpinskiego

Rys. 28.4. Efekt posredni | koncowy dziatania programu rysujacego trojkat Sierpinskiego

203



. PROGRAMOWANIE | ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW..

ZADANIA DO WYKONANIA

1.  Uléz algorytm w formie schematu blokowego rysowania tréjkatnego dywanu Sierpiniskiego.

2, W przykladowym programie liczba rekurendji wynosi 4. Sprawdz, jak bedzie wygladal tréjkar po-
wstaly na trojkacie Sierpiniskiego dla zmiennej liczbaPoziomow réwnej 1 oraz 2, 3, 5.

3. W linii 31 przykladowego programu z rysunku 30.3. wprowadzono wspdlrzedne wierzcholkow
pierwszego trojkara. Zmieri re wartosci w taki sposob, by uzyskaé mozliwie najwiekszy trojkar miesz-
czacy sie w oknie Python Turtle Graphics. Sprawdz, dla jakiej wartosci zmiennej liczbaPoziomow
kolejne tréjkary bedq jeszcze wyraznie widoczne, Od czego jeszcze zalezed bedzie wynik obserwacji?

4. Uléz program kreslacy kwadratowy dywan Sierpinskiego.

PODSUMOWANIE LEKCJI

5. 201 » Dywan Sierpinskiego jest fraktalem, ktory powstaje na zasadzie rekurencyi.

5. 201 » Kwadratowy dywan Sierpiniskiego otrzymamy, dzielac kwadrat na dziewie¢ mniejszych kwadratow
1 usuwajac srodkowy, | powtarzajac te czynnosé dowolng ilosc razy.

s 202 » Trojkatny dywan Sierpiniskiego powstaje na bardzo podobnej zasadzie jak jego kwadratowa wersja.
Wierzcholki kolejnych tréjkatdw znajduja sie w punktach bedacych érodkami bokdw tréjkarow
kreslonych w poprzednim poziomie rekurencji.
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29. KRZYWA FRAKTALNA CZYLI PLATEK KOCHA

29. Krzywa fraktalna, czyli ptatek Kocha

NA TEJ LEKCJI:

« dowiesz sie, czym jest krzywa fraktalna zwana tez krzywa
Kocha;

+ odkryjesz, jak powstaje platek Kocha;

= + ulozysz program kreslacy platek Kocha. -

Przyroda potrafi nas zadziwic wieloscig form i zjawisk. Czy zwrociliscie uwage na
misterne ksztatty ptatkow sniegu? Niels Fabian Helge von Koch (czyt. nils fabian
helge fon koch) pokusit sie o opracowanie matematycznego wzorca stworzenia
tego cudu natury.

29.1. Krzywa fraktalna, czyli krzywa Kocha

Krzywa fraktalna to funkcja, za pomoca ktorej jestesmy w stanie narysowac
fraktale samopodobne. Krzywa ta moze byc nieskonczenie dtuga, ale bedzie sie
miescita na skoficzone| powierzchni, co umozliwi nam narysowanie jej przyblize-
nia. Pierwsza osoba, kidra opisata ten problem, byt Niels Fabian Helge von Koch.
Dokonat tego w 1904 roku.

Krzywa Kocha, nazywana rowniez krzywa ptatka sniegu, ma kilka interesujacych
wtasciwosci:

—krzywa ta jest potaczona w taki sposob, ze nie znajdziemy w niej zadnych
przerw, ale nie jest gtadka i rowna, poniewaZz ma nieskonczong liczbe ostrych
naroznikow,

- jezeli potozymy naszg krzywa ptatka sniegu pod mikroskopem, bedzie wygladac
tak samo, jak gdybysmy ogladali ja bez powiekszenia, czyli jest samopodobna;

— krzywa ta ma nieskorczony obwod, ale skonczona powierzchnie.

29.2. Algorytm tworzenia platka Kocha

Krzywa Kocha, zwang rowniez krzywg fraktalng | krzywq ptatka Sniegu, otrzy-
mamy w wyniku rekurencji wykonywanych wstepnie na odcinku. Powstaje ona
poprzez podzielenie go na 3 czesci i zastgpienie Srodkowej zgbkiem (o ramieniu
o diugosci rownej 1/3 odcinka) takim, Ze wraz z usuwana czescig tworzy trojkat
rownoboczny. Krok ten jest powtarzany w nieskonczonosc dla kazdego fragmentu
odcinka.

Lista krokéw dla algorytmu rysowania krzywej Kocha stopnia n o boku a:
1. jesli n = 1, narysuj odcinek o diugosci a i zatrzymaj wykonywanie,

2. narysuj krzywa Kocha stopnia n—1 o boku af3,

krzywa fraktalna
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. PROGRAMOWANIE | ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW..

platek Kocha
i krzywa Kocha

3. obréc sie w lewo o 60 stopni,

4. narysuj krzywa Kocha stopnia n— 1 o boku af3,
5. obroc sie w prawo o 120 stopni,

6. narysuj krzywa Kocha stopnia n — 1 o boku af3,
7. obrod sie w lewo o 60 stopni,

8. narysuj krzywa Kocha stopnia n — 1 o0 boku a/3.

Rys. 29.1. Platek Kocha

Konstrukcje te mozemy powtarzac nieskonczong liczbe razy. Z powodu ograniczo-
nej rozdzielczosci ekranu oraz utomnosci ludzkiego oka kolejne obrazki nie beda
sie juz wiele réZnity od tego, co zobaczylismy. Figure przypominajaca ptatek sniegu
nazywamy ptatkiem Kocha, a jej brzeg — krzywa Kocha.

Platek Kocha, chociaz powstat z sumowania nieskonczenie wielu tréjkatow, ma
skonczone pole. Jego brzeg jest krzywa o nieskonczone| diugosci ograniczajace;
obszar o skonczonym polu.
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29. KRZYWA FRAKTALNA, CZYLI PLATEK KOCHA

L]
™
29.3. Fraktal na ekranie, czyli program tworzy ptatek Kocha
Uzyjmy ponownie biblioteki turtle dla jezyka Python. Po doswiadczeniach
Z poprzednich rozdziatow zapewne szybko zrozumiesz dziatanie przyktadowego
programu (rys. 29.2.).
- Uwagal
W jezyku Python wciecia tworza bloki w strukturze programu podobnie jak
nawiasy klamrowe w C++. Przepisujac kod programu z podrecznika, zwrac
na to baczng uwage.
M main,py &
o 1 from turtle import *
-.-g:; E .
3 i J i } ; il
£ def krzywakKocha{dlugoscBok, poziomy):
LT 5 .2od] slom B 6 m = ol
& if poziomy == 8:
Iﬁ 7 forward(dlugoscBok)
B return
I;:-.. | 7 1 @ ]
s 16 dlugoscBok /= 3.8
11 i laridg £l 4 |
v 12 krzywaKocha(dlugoscBok, poziomy-1)
13 left(6a)
14 krzywaKocha(dlugoscBok, poziomy-1)
15 right({128)
16 krzywaKocha(dlugoscBok, poziomy-1)
17 lefti{6a)
18 krzywaKocha(dlugoscBok, poziomy-1)
19 P o sy
28 #predio .
21 speed(588)
22 fdfug 1k
23 dlugose = 588.8
25  penup()
26 7 sumiiecis o |
27 backward(dlugosc/2.8)
28 ¥ o0 ] nis pl
29  pendown()
38 Iy SoWa
31 for 1 in range(3):
32 krzywaKocha(dlugosc, 4)
33 right(128)
9 34 mainloop()
35
Rys. 29.2. Przyktadowy kod programu kreslgcy ptatek Kocha
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ZADANIA DO WYKONANIA

L Uléz algorytm w formie blokowej rysowania platka Kocha.

2. Przeanalizuj program z rysunku 31.2. Ustal, ktéry parametr odpowiada za liczbe tréjkgrow (zabkdw)
platka. Zmier ja i obserwuj efekt.

3. Uléz algorytm rworzenia platka Kocha w postaci pseudokodu.

PODSUMOWANIE LEKCJI

s. 205 » Krzywa Kocha to krzywa frakralna, kt6ra powstaje z odcinka w wyniku podzielenia go na 3 czesci i za-
stapienia srodkowej z nich takim zabkiem, ktdry wraz z usuwana ceedcig tworzy trojkat réwnoboczny,
5. 206 « Platek Kocha to figura, ktdra powstaje z sumowania nieskoriczenie wielu tréjkarow réwnobocznych.
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PODSUMOWANIE PRZED SPRAWDZIANEM

20. Przypomnij sobie, czyli wracamy do srodowiska programi-
stycznego

» Srodowisko programistyczne Eclipse moze byé¢ wykorzystane do programowania w jezyku C++.
Malezy jednak pobrac i zainstalowal odpowiednig wersje, uwzgledniajac takze system opera-
cyjny, w ktdrym ma by¢ zainstalowana.

» Do kompilacji C++ w Eclipse sa potrzebne narzedzia pozwalajace na kompilacje programéw w sro-
dowisku Windows. Jednvm z powszechnie stosowanych jest MinGW. Nalezy go zainstalowac przed
instalacjg Eclipse dla C++,

» Eclipse najlepiej pobra¢ ze strony domowej. Instalacja przebiega automatycznie. Nalezy jednak pa-
mietaé o wybraniu odpowiedniej wersji (dla C++) i éciezki do folderu, w ktérym beda gromadzone
projekty.

+ Eclipse ulatwia stawianie pierwszych krokéw w programowaniu w C++ miedzy innymi poprzez
prevkladowe programy pokazujgce poprawna strukture, Dzieki temu mozna ¢wiczy¢ kompilace
i uruchamianie programaéw.

+ Dyrektywy oznaczone # sa wykonywane przed kompilacja i powoduja dolaczenie odpowiednich bi-
bliotek (zbiordw funkeji).

+ using namespace std; to informacja dla kompilatora, ze w programie zostanie uzyta standardowa
przestrzen std. Przy ukladaniu duzych programéw moga nastapic konflikty nazw, czyli rézne obiek-
ty mogq bve nazwane tak samo. Mozna je umieszczac w réznych przestrzeniach i dzieki temu nie
beda ze soba kolidowaly.

« Program zaczyna dzialanie od kodu zawartego w funkcji main().

« cout<< nalezy rozumiec jako ,wyprowadz komunikat”,

21. Przypomnij sobie, czyli podstawy jezyka programowania

» Kompilacja polega na dolaczeniu moduléw umozliwiajacych uruchomienie programu w systemie
operacyjnym i utworzeniu pliku z kodem maseynowym zrozumialym dla procesora,

* Operatory relacyjne sg uzywane w instrukcji warunkowej lub petlach.

« W petli do while instrukcje sa wykonywane przynajmniej jeden raz bez wzgledu na prawdziwosé
warunku,

» Funkcja jest fragmentem programu, ktéry nazwano i krory jest wykonywany poprzez podanie jego
nazwy oraz ewentualnych argumentdw (w nawiasie za nazwa).

22. Czy litery to liczby, czyli kod ASCII | porownanie tekstow

» Kody ASCII to liczby odpowiadajace znakom drukowanym lub wydwietlanym. Kazdemu znakowi
przyporzadkowano jeden bajr.

« W rzeczywistodci powstalo wiele kodéw ASCI] zawierajacych znaki charakrerystyczne dla danego
jezyka, np. polskie 3, ¢, 6, Litp.

« W systemie Windows stosuje sie strone kodows Windows-1250 CE, bedaca odpowiednikiem ASCII
dla krajéw Europy Srodkowo-Wschodniej.

s 158

s 158

5. 160

s. 161

s 163

s 163

s 163
s 163

g, 165

5. 167
s 170

5. 170

5. 173

5173

5 176
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s 177

8. 177
s. 178

& 180D

& 180D

5 181

s. 181

s. 182

5. 184
5. 184
5. 184

5. 184
s, 184

s, 185

s. 185

s. 187

s 192

5. 193
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« Wprowadzijac odpowiednie kody z klawiatury numerycznej (z lewym Alt), mozna do tekstu wsta-
wiac znaki i symbole.
» We wlasnych opracowaniach moina cytowat fragmenty innych dziel.

« Kazda praca naukows i dyplomowa na studiach wyzszych musi by¢ zweryfikowana przez Jednolity
System Antyplagiatowy.

23. Metoda naiwna, czyli szukamy wzorca w tekscie

» Wzorzec wystepujacy w ciaggu znakdw jest spojinym jego fragmentem.

» Idea algorytmu naiwnego wyszukiwania wzorca w tekscie polega na przegladaniu danego
tekstu sekwencyjnie. Przesuwamy wzorzec po kolei po jednym znaku i sprawdzamy, czy kolejne
znaki wzorca sa identyczne ze znakami rekstu.

» Zakonczenie dzialania algorytmu metody naiwnej nastepuje w momencie, w ktdrym w spraw-
dzanym tekscie pozostaje mniej znakéw niz zawiera wzorzec.
« Algorytm metody naiwnej szukania wzorca w tekdcie moZna zapisaé w postaci graficznej.

» Kazdy algorytm nalezy przetestowac na wielu zestawach danych.

24. Realizacja algorytmu, czyli program szuka wzorca

» Dla uproszczenia mozesz przyjac stala wielkosé tablic tf] oraz wll.
« cout.width okresli, ile znakow lycznie bedzie zawieral strumien.

« Dzieki uzyciu cin.getline bedzie mozliwe wprowadzenie tekstu lub wzorca do momentu uzy-
cia entera.

» Biale znaki s3 znakami niewidocznymi na ekranie.
» Sposob wyswietlania efektu dzialania programu moze wskazywac jednoczesnie miejsce w tekscie,
w krorym znaleziono wzorzec.

» Funkcja strlen() (zawarta w bibliotece string.h) oblicza (zwraca) liczbe znakéw tablicy przekazanej
w nawiasie jako jej argument,

+ Przykladowy program ma ograniczenia, np. liczbe znakdw w tekscie lub wzorcu.

25. Przyblizona wartosc, czyli komputer oblicza wartosc pier-
wiastka kwadratowego

» Pierwiastek z danej liczby obliczamy tak, ze szukamy liczby, kréra podniesiona do drugiej potegi da
liczbe pod pierwiastkiem.

26. Zbior Cantora, czyli najprostsze tworzenie fraktali

» Fraktal jest obiektem samopodobnym, czyli takim, ktérego czesci sa podobne do calosci. Tworzenie
fraktali jest zazwycza) procesem rekurencyjnym.

» Zbior Cantora jest podzbiorem prostej rzeczywistef, ktory umozliwia tworzenie fraktali. Podstawo-
wy zbiér Cantora to nieskoficzony zbiér punktéw odcinka jednostkowego [0,1].
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27. Drzewo binarne, czyli hierarchiczna struktura danych

* Drzewo binarne pozwala nam na przechowywanie danych w sposob zhierarchizowany.

o W drzewie binarnym kazdy wezel moze miec co najwyzej dwoje dzieci. Wezly bez dzieci to lidcie,
Korzen drzewa binarnego to pierwszy jego wezel.

» Kopiec binarny jest implementacja drzewa binarnego BST.

» BST (binary search tree} to binarne drzewo poszukiwan. W zaleznosci od przyjetej konwencji mniej-
sze wartodci sa umieszczane po jednej stronie wezla, a wieksze - po drugiej.

« W celu znalezienia najmniejszej lub najwiekszej wartodci w BST nalezy poruszac sie po zewnetrz-
nych konarach.

28. Trojkatny fraktal, czyli trojkat Sierpinskiego

» Dywan Sierpinskiego jest fraktalem, ktéry powstaje na zasadzie rekurencii.

» Kwadratowy dywan Sierpinskiego otrzymamy, dzielac kwadrat na dziewieé mniejszych kwadratow
i usuwajac srodkowy, i powtarzajac te czynnost dowolna ilosé razy.

* Trojkatny dywan Sierpinskiego powstaje na bardzo podobnej zasadzie jak jego kwadratowa wersja.
Wierzcholki kolejnych tréjkatéw znajduja sie w punktach bedacych srodkami bokéw tréjkaréw kre-
slonych w poprzednim poziomie rekurencji.

29. Krzywa fraktalna, czyli ptatek Kocha

» Krzywa Kocha to krzywa fraktalna, kréra powstaje z odcinka w wyniku podzielenia go na 3 czedci
i zastapienia srodkowe) z nich takim zabkiem, ktory wraz z usuwang czedcia tworzy trojkat réwno-
boczny.

» Platek Kocha to figura, ktéra powstaje z sumowania nieskoniczenie wielu trojkatéw réwnobocznych.
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IV. Wykorzystanie algorytmow
W rozwigzywaniu problemow

| programowaniu

Jak to zapisact...
Mniej lub wiece] dsemek...

lloczyn i iloraz oktalny...

Nie tylko dwadjkowy | dziesietny...

lloczyn i iloraz w systemie innym...
Wyciaganie elementdw z listy...

Elementy wystepujace kolejno...

Ta sama kolejnosé, czyli szukanie...
 Zkidrej strony, czylipofozenia.. ¥
Algorytmy badajace wtasnosci...

|
|
|
Skrzyzowanie drég, czyli badanie .. ',
Wewnatrz czy na zewnatrz... |

|
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Wyznaczanie pola ograniczonego ...
Znajdowanie elementéw w zbiorze...
Szukanie potowek...

Ustawianie kart, czyli sortowanie...

Regula falsi, czyli przyblizone...
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Z miasta A do miasta B...
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Metoda haszowania... ‘ﬁ‘

Metoda Monte Carlo... :
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IV. WYKORZYSTANIE ALGORYTMOW W ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW...

30. Jak to zapisac, czyli zamiana
systemow liczbowych z 6semkowego
na szesnastkowy

NA TEJ LEKCJIL:

« przypomnisz sobie, czym sa systemy liczbowe dsemkowy
i szesnastkowy;

- powtdrzysz sobie, jak zapisuje sie liczby w tych systemach;

- dowiesz sig, jak zamieniac liczby zapisane w réznych systemach.

Codziennie postugujemy sie systemem dziesietnym zwanym inaczej decymal-
nym. Jest to system pozycyjny, co oznacza, 7e liczba sktada sie z cyfr, ktorych
wartosc zalezy od pozycji oraz podstawy systemu. W tym systemie kazde
10 jednostek nizszego rzedu tworzy 1 jednostke nastepnego, wyzszego rzedu.
Opraocz systemu dziesietnego w informatyce wykorzystujemy system osem-
kowy, zwany oktalnym, oraz szesnastkowy, zwany heksadecymalnym. W tym
ostatnim do zapisu oprécz cyfr od 0 do 9 uzywamy rowniez liter od A do F, ktdre
przyjmuja wartosci w systemie dziesietnym od 10 do 15.

30.1. System osemkowy

W informatyce wykorzystujemy rowniez systemy osemkowy i szesnastkowy,
poniewaz bardzo tatwo mozemy dokonad przeliczerhh miedzy nimi a systemem
dwdajkowym, ktory jest uwazany za podstawowy.

Systemn dsemkowy to pozycyjny system liczbowy, do ktdrego zapisu uzywamy
cyfr od O do 7. W informatyce system ten jest wykorzystywany przez system
Linux w poleceniu chmod, ktore ustawia prawa dostepu do pliku.

Tak jak w pozostatych systemach, liczby zapisujerny w nim jako ciggi cyfr, z kto-
rych kazda jest mnoznikiem kolejnej potegi liczby bedacej podstawa systemu,
np. gdybysmy chcieli w systemie osemkowym zapisac liczbe, ktora w systemie
dziesietnym ma wartosc¢ 250, to przybrataby ona postac 372, poniewaz:

3-82+7-8*+2-8"=192+56+ 2 =250

Gdybysmy chcieli zamieni¢ liczbe zapisang w systemie dziesietnym na liczbe
zapisang w systemie osemkowym, musielibysmy zastosowac nastepujaca liste
krokow:

Krok 1
Zapisujemy liczbe w systemie dziesietnym, np. jako liczbe L.



30, JAK TO ZAPISAC, CZYLI ZAMIANA SYSTEMOW LICZBOWYCH...

Krok 2
Liczbe L dzielimy przez podstawe systemu docelowego.

Krok 3
Za kolejna od konca cyfre przyjmujemy reszte z dzielenia.

Krok 4
Za nowa liczbe L przyjmujemy wynik dzielenia catkowitoliczbowego.

Krok 5
Jesli liczba L jest réZzna od zera, operacje powtarzamy. W przeciwnym razie
wyswietlamy otrzymane cyfry w kierunku odwrotnym od ich wyznaczania.

Przyktad

Mamy liczbe 25 000 zapisana w systemie dziesietnym i chcemy ja zamienic na
system osemkowy:

25000:8=3125,reszta0
3125:8 =390, reszta b
390:8=48,reszta b
48:8B=6,reszta 0
6:8=0,resztab

25 000,, = 60 650,

30.2. System szesnastkowy

system
szesnastkowy

Szesnastkowy system liczbowy, nazywany tez heksadecymalnym, fo rowniez
system pozycyjny, ktary wykaorzystuje do swojego zapisu 16 cyfr. Pierwsza dzie-
siatka jest taka sama, jak w systemie 10, natomiast kolejne & cyfr to litery alfa-
betu od A do F, ktdre przyjmuja kolejno wartosci od 10 do 15.

W systemie szesnastkowym liczby zapisujerny tak samo, jak w pozostatych
pozycyjnych systemach liczbowych — jako ciag znakow, w ktorym kazdy kolejny
Z nich jest mnoznikiem kolejne| potegi stanowiace| podstawe systemu. W tym
przypadku bedzie to potega liczby 16.

Mamy liczbe 250 zapisang w systemie dziesietnym. Natomiast w systemie
szesnastkowym jej zapis to FA, poniewaz:

15-16*+10+16%= 240+ 10 = 250

Cyfra F w systemie szesnastkowym przyjmuje wartosc 15, a cyfra A — wartosc
10.

Zasada zamiany liczby dziesietnej na liczbe szesnastkowa jest identyczna jak
w przypadku zamiany z liczby dziesietne] na osemkowa, tylko tutaj podstawa,
przez ktora bedziemy dzieli¢ liczbe dziesietna, bedzie 16.
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IV. WYKORZYSTANIE ALGORYTMOW W ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW. .

Przyktad:

25000: 16 =1562, reszty 8

1562 : 16 = 97, reszty 10 — w zapisie szesnastkowym bedzie to A
97:16=6,reszty 1

6:16=0,reszty 6

25000,, = 61A8,,

30.3. Przeliczanie z systemu osemkowego na
szesnastkowy

W poprzednich rozdziatach poznaliSmy zasady przeliczania z systemu dzie-
sietnego na osemkowy, Z dziesietnego na szesnastkowy. Kolejnym poziomem
bedzie przeliczanie z systemu Gsemkowego na system szesnastkowy.

Zatdzmy, Ze mamy liczbe 255, i chcemy jg przeliczyc na system szesnastkowy.
Dokonujemy tego w dwodch etapach. Pierwszym bedzie przeliczenie naszej
liczby na system dziesigtny, a nastepnie powsialg liczbe w systemie dziesigt-
nym przeliczymy na system szesnastkowy.

255,=2-8'+5-8'+5-8°=128+40+5=173

Liczba 255 zapisana w systemie osemkowym to 173 w systemie dziesietnym.
Teraz liczbe 173 zamienimy na liczbe zapisana w systemie szesnastkowym.

173 :16 =10, reszty 13 (czyli D w systemie szesnastkowym)
10:16 =0, reszty 10 (czyli A) w systemie szesnastkowym)

Liczba 173 w systemie dziesietnym daje nam liczbe AD w systemie szesnast-
kowym, czyli liczba 255 zapisana w systemie dsemkowym to AD w systemie
dziesietnym.

Przetozmy to na jgzyk programowania.

Ze wzgledu na to, Zze bedziemy pracowac na réznych liczbach, bedziemy je
przechowywac w tablicy. Tym sposobem moZemy wprowadzic liczby w syste-
mie szesnastkowym.

Stworzmy sobie funkcje pomocnicza, ktora pozwoli w przysztosci wykonywac
operacje arytmetyczne.

int getIntvValue (char p) |
if {(p>= "0' & p <= '97)
return p - '0";

if (p »>= "A' && p <= 'F')
return 10 + p - "A';
return 0;

}
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Bedziemy potrzebowac rowniez funkcji, ktora na podstawie wartosci cyfry
okresli jej reprezentacje za pomoca znaku:

char getCharValue (int a) |
if (g >=0 &8 g <= 9)
return '0' + g

if (g >= 10 && g <= 15)
return "A' + g - 10;
return ' '3

}

Skoro mamy potrzebne funkcje, zacznijmy przeliczanie — na poczatek na sys-
temn dziesietny:

int anyToDecimal (char* g, int s)
|
int liczba = 0;
for (int i = strieni(q) - 1, pot = 1; i >=0, i--)
{
liczba += getIntvValue(gli]*pot):
pot *= 37
}

return liczba;

}
Kolejnym etapem bedzie przeliczenie liczby z systemu dziesietnego na dowolny
system liczbowy:

char* wynik = new char[d +1}:
for (int 1 = d, pot = 1 i>=0; i--)

{
wynik[1-1] = getCharValue(g % s)r
g f= 33}

)
wynik[d] = "NO';
return wynik:

}

Na koniec stworzymy funkcje, ktdra przetestuje nam te funkcje, ktére wezesniegj
stworzylismy:
int main () |

char* g='83"';

int m = anyToDecimal (g, 16):

count << m << endl;

char* p = decimalToAny(m, B);

count << p << endl;

system("pause”™);

return 0;
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ZADANIA DO WYKONANIA

1. Napisz program w jezyku Java, ktory przeliczy zadana przez viytkownika liczbe z systemu dzie-
sigtnego na dwojkowy.

2. Napisz program w jezyku Java, ktéry przeliczy zadang przez uzytkownika liczbe z systemu dwaj-
kowego na dziesietny.

3. Napisz program w jezyku C++, ktory przeliczy zadang przez uzytkownika liczbe z systemu dzie-
sietnego na dwojkowy.

4. Napisz program w jezyku C++, ktéry przeliczy zadang przez uzytkownika liczbe z systemu
dwojkowego na dziesietny,

5. Dostosuj przedstawione w rozdziale 32.3, funkcje getIntValue() i getCharValue() tak, aby bylo
mozna dokonac konwersji liczb z i do systemu dwudziestkowego.

PODSUMOWANIE LEKCJI

5. 214 = System dsemkowy jest pozycyjnym systemem liczbowym skladajacym sie z cyfr od 0 do 7. W infor-
matyce wykorzystywany jest przez system Linux w poleceniu chmod, ktdre ustawia prawa dostepu
do pliku.

a. 215 - System szesnastkowy jest pozycyjnym systemem liczbowym, ktory sklada sie z cyfr od 0 do 9 oraz
liter od A do F, i w ktorym A przyjmuje w systemie dziesietnym wartosc 10, a F wartosc 15,

5. 216 * Przeliczenia miedzy dowolnymi systemami mozemy dokonaé w dwich podstawowych krokach.
Zamieniamy liczbe z dowolnego systemu na system dziesietny, a nastepnie z systemu dziesietnego
na kolejny system.
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31. Mniej lub wiecej osemek, czyli
dodawanie i odejmowanie
w systemie 6semkowym

NA TEJ LEKCJI:

« dowiesz sie, w jaki sposdb dodaje sie i odejmuje liczby w systemie
osemkowym.

Dodawanie i odejmowanie to dwa podstawowe dziatania arytmetyczne. W sys-
temie dsemkowym rowniez mozemy wykonywac te dziatania.

31.1. Dodawanie w systemie 6semkowym

W systemie osemkowym dodawanie wykonujemy za pomoca dziatan pisem-
nych. Dzieki temu bedziemy mogli doktadnie zobaczyc, krok po kroku, jakie
czynnosci podejmujemy.

Ma poczatek dodamy do siebie liczbe 26, i liczbe 7,.

System przesuniecia nadmiaru dziata identycznie jak w systemie binarnym,
dajac 1 tego systemu liczbowego.

Fi 6
+ 1
3 5

Rys. 31.1. Dodawanie w systemie dsemkowym

Pamietajmy, Ze system nadmiaru bedzie wystepowat tylko wtedy, gdy suma
naszego dodawania przekroczy 7. W pierwsze| kolumnie sumujemy liczby 6 7,
co daje nam 13. Od 13 odejmujemy 8 (poniewaz dodajemy w systemie dsem-
kowym]), wiec otrzymamy 5, a nadmiar o wartosci 1 przenosimy do kolumny
drugiej. W drugiej kolumnie dodajemy 1 do 2, daje nam to 3, wigc gdy dodamy
w systemie dsemkowym 7 do 26, to otrzymamy liczbe 35.

W systemie
dsemkowym
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IV. WYKORZYSTANIE ALGORYTMOW W ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW. .

Wykanajmy przyktad kolejny. Zsumujmy w systemie dsemkowym liczby 274
1337

1 1

2 7 4
+ 3 3 7T

6 3 3

Rys. 31.2. Dodawanie w systemie osemkowym

W powyzZszym przyktadzie nadmiar wystepuje dwa razy. W pierwszej kolum-
nie dodajemy 4 i 7 — otrzymujemy 11, od 11 cdejmujemy 8 i otrzymujemy 3,
1 przenosimy do kolumny drugiej. W drugiej kolumnie sumujemy 7 i 3 oraz 1
z nadmiaru — otrzymujemy znowu 11, wiec 11 minus 8 daje nam 3, jeden prze-
nosimy do kolumny 3. W kolumnie trzeciej sumujemy 2 i 3 oraz 1 z nadmiaru —
otrzymujemy 6. Suma naszych liczb w systemie osemkowym bedzie liczba 633.

33.2. Odejmowanie w systemie osemkowym

Odejmowanie w systemie dsemkowym wykonujemy w identyczny sposaéb, jak
w przypadku dodawania, czyli pisemnie, z ta roznica, Ze nie zwracamy nad-
miaru, ale bierzemy pozyczke.

Aby to zobrazowac, odejmiemy liczbe 6 od liczby 73. Oczywiscie obie liczby sa
w systemie dsemkowym,

T3
- b
6 b5

Rys. 31.3. Odejmowanie w systemie dsemkowym
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Odejmujac 3 od 6 w pierwszej kolumnie, musimy wziad pozyczke 1 z drugiej
kolumny. Wykonujemy dziatanie odejmowania w systemie dsemkowym, wiec
dodajemy 8 do liczby 3 — otrzymujemy 11, a nastepnie odejmujemy 6 | w pierw-
szej kolumnie mamy wynik 5. Poniewaz z drugiej kolumny braliSmy pozyczke
— 1, wiec zostato nam tam tylko 6, ktore przepisujemy na dot. Wynikiem odej-
mowania liczby 6 od 73 w systemie dsemkowym jest 65.

SprawdZmy to na kolejnym przyktadzie. Odejmijmy 77 od 555.

T+1 7+1
d b b
- 1 1
4 b ]

Rys. 31.4, Odejmowanie w systemie dsemkowym

Odejmujac 5 od 7 w pierwsze] kolumnie pozyczamy 1 z kelumny drugiej. Zgod-
nie z zasada — 8 plus 5 daje nam 13, od tego odejmujemy 7 i otrzymujemy 6.
W drugiej kelumnie mamy 4, poniewaZ 1 przekazalismy do kolumny pierwszej,
i 7; aby odjac te liczby od siebie, musimy wziad pozyczke z kolumny trzeciej;
8 plus 4 daje nam 12, od ktdrych odejmujemy 7 i otrzymujemy 5. W kolumnie
trzeciej pozostaje nam 4, poniewaz 1 pozyczylismy do kolumny drugiej. Przepi-
sujemy je na dot. W wyniku odejmowania liczby 77 od 555 w systemie osemko-
wym otrzymalismy liczbe 456.

31.3. Program dodaje osemkowo, czyli jak zrealizowac
algorytm

Przyktadowy program (rys. 31.5.) realizujgcy dodawanie liczb dsemkowych
wykorzystuje wtasciwosci liczb | zasady sumowania opisane w tym rozdziale.

- Uwaga!

Dla uproszczenia kodu zrezygnowano ze sprawdzania, czy wprowadzona
liczba jest rzeczywiscie liczba dsemkowa. Program podaje prawidiowe
wyniki jedynie dla liczb ésemkowych, czyli sktadajgcych sie z cyfrod 0 do 7.
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1 #include <iostream>

Z using namespace std;

3 //funkcja dodajgca liczby dsemkowe
4-int suma_oktalna(int a, int b)

5 4

6 int suma = @, liczba = 8, przeniesc = 8, pozycja =
7 while (a » @ || b > @ || przeniesc)

8 {

liczba = a % 18 + b % 1@ + przeniesc;
// czy mamy przeniesienie
if (liczba > 7)

{
przeniesc = 1;
liczba %= 8;

b

else

przeniesc = @;
suma += liczba * pozycia;
pozycja *= 18@;
a /= 10;
b /= 18;
}

return suma;
main()

int a,b;

cout << "Podaj liczbe dsemkowg a : " << endl;
cin »> a;

cout << "Podaj liczbe dsemkowg b : " << endl;
cin »> b;

cout << suma_oktalna(a, b);

return ©;

Rys. 31.5. Przyktadowy program dodajacy dwie liczby désemkowe

1;



31, MNIEJ LUB WIECEJ OSEMEK, CZYLI DODAWANIE | ODEJMOWANIE...

ZADANIA DO WYKONANIA

L. Wykonaj dodawanie nastepujacych liczb w systemie dsemkowym: 216 + 173; 155 + 63; 707 + 63.
Wykonaj odejmowanie nastepujacych liczb w systemie dsemkowym: 311 - 225; 202 - 57; 70 - 12.

3. Napodstawie wykonanych obliczen uléz algorytm w postaci listy krokdw realizujacy dodawanie
w systemie dsemkowym.

o

4. Na podstawie wykonanych obliczen ul6z algorytm w postaci listy krokéw realizujacy odejmo-
wanie w systemie dsemkowym.

5. Przeanalizuj program z rysunku 33.5. i opisz dzialanie funkcji obliczajacej sume liczb 6semkowych.
Sprawdz, czy dziala ona podobnie do twojego algorytmu. Opisz ewentualne roznice,

6. Zmodyfikuj program z rysunku 33.5. w taki sposéb, by uniemozliwil wprowadzenie liczb zapi-
sanych znakami 8 lub 9,

7. Uléz program realizujacy odejmowanie liczb d6semkowych. Opisz jego dzialanie, Pamietaj o po-
daniu specyfikacji programu.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Dodawanie w systemie ésemkowym wykonujemy identycznie jak w systemie binarnym czy dzie-
sietnym. W przypadku nadmiaru dokonujemy przeniesienia liczby 1.

» Odejmowanie w systemie dziesietnym jest identyczng czynnodcig jak w systemach binarnym czy
dziesietnym. W przypadku niedoboru pozyczamy liczbe 1.

s 219
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32. lloczyn i iloraz oktalny, czyli mnozenie
i dzielenie w systemie 6semkowym

NA TEJ LEKCJI:
« przypomnisz sobie, czym jest system oktalny;

- dowiesz sie, w jaki spos6b mnozy sie i dzieli w systemie
Gsemkowym.

Jak juz wiesz, system 6semkowy, inaczej zwany oktalnym, jest stosowany row-
niez w informatyce, lecz rzadziej niz systemy dwojkowy (binarny) i szesnastkowy
(heksadecymalny). Wykorzystuje sie go zazwyczaj do przypisywania uprawnien
w raznych dystrybucjach Linuksa oraz podczas programowania w jezykach C,
C#, C++, Java, Pearl czy PHP.

32.1. Mnozenie w systemie osemkowym

Zasady | schemat mnozenia liczb w systemie dasemkowym sg bardzo zblizone
do mnoZenia w systemie dziesietnym. Musimy jednak pamietac, ze mamy do
dyspozycji jedynie 8 cyfr, a nie 10.

Wykonajmy przyktadowe dziatanie, mnozac liczbe 14_przez 5,

Aby zapoznac sie z zasadami, jakimi musimy sie kierowac przy tym dziataniu,
wykonajmy nastepujaca liste krokdw:

Krok 1

Wykonujemy mnozenie dziesietne — nie musimy dokonywac wczesnie
zamiany liczb. Kazdg cyfre mnozne] mnozymy przez kazda cyfre mnoznika.
Krok 2

Otrzymany wynik mnozenia zamieniamy na system dsemkowy.

Krok 3
Teraz zamienione na system osemkowy liczby zapisujemy tak samo jak pod-
czas mnoZenia w systemie dziesietnym, aby je zsumowac.

Krok 4
Sumujemy liczby wedtug zasad dodawania w systemie oktalnym.

1 4
5 4-5=20,=24,
2 4 1-5=5,=5
+
17 4

Rys. 32.1. Mnozenie w systemie oktalnym
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Tabliczka mnozenia podczas mnozenia liczb w systemie ésemkowym bedzie
wygladata inacze| niz podczas mnoZenia w systemie dziesietnym.

3|4|5|6)|7
J |4 |56 |7
1011214 |16
111417 |22 |25
10114 120 (24 (30 | 34
12117 |24 |31 |36 |43
14 |22 |30 | 36 |44 | 52

16 |25 |34 | 43 | 52 | 61

=+ I - I X
=}

i | &0 | N | P | Ll | RS | =S
=) B |t | B | L | M

Rys. 32.2. Tabliczka mnozenia w systemie oktalnym

32.2. Dzielenie w systemie 6semkowym

Dzielenie w systemie osemkowym, tak jak mnozenie, jest prawie identyczne jak
w systemie dziesietnym. Tutaj rowniez musimy pamietac, ze dziatania wykonu-
jemy na zestawie osmiu cyfr —od 0 do 7.

Podzielmy 317, przez 14,

2 1
17 1 4 3, =125
= 0 19, = 12,
nl ? }Em' 2 = Eq'm
o 1 4 24, = 30,
R: 3

Rys. 32.3. Dzielenie w systemie oktalnym

Nalezy zwrocic uwage, Ze nie mozemy wykonac bezposrednio mnozenia
liczby 14, przez 2, , poniewaZ w systemie dsemkowym wyjdzie nam liczba
28,. bedzie sig ona raznita od przekonwertowanych wartosci | pomnoZonych
przez 2., czyli 30,

Musimy pamietac o tym, aby przekonwertowac poszczegdlne czesci dzielenia
| mnozenia z liczb w systemie dsemkowym na liczby w systemie dziesietnym.
Nastepnie wykonujemy poirzebne dziatania oraz ponowng konwersje do sys-
temu dsemkowego. Na koniec wykonujemy dziatania dodawania lub odejmo-
wania. Jezeli nie dokonamy tych konwersji, wynik wyjdzie nam btedny. Wynika
to z réznic w liczbie cyfr w danym systemie.
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32.3. Program dzieli i mnozy, czyli realizacja algorytmu
w jezyku C++

Ponize] znajdziesz przyktadowe kody programéw w jezyku C++ zamieniajgce
liczby z systemu dsemkowego na dziesietny i odwrotnie. MoZna je wykorzystac
do utoZenia programu mnozgcego lub dzielgcego liczby osemkowe, zaktadajac,
ze wprowadzone liczby ésemkowe zostana zamienione na postad dziesietna,
pomnozone lub podzielone, a wynik przedstawiony w postaci liczb ésemkowych,

Uwaga!

Funkcja int main() w przyktadach z funkcjami konwersji zostata uzyta
w celu sprawdzenia poprawnosci dziatania komwersii.

Przyktad kodu programu konwertujacego liczby z postaci dsemkowe] do
dziesietnej:

long occtaDoDzies{long n)
[
int reszta:
long dziesietna=0, i=0;
while(n!= 0)
{
reszta = n%lio:
n = nflo:
dziesietna=dziesietna+({reszta*pow(8,i)):
+412
]
return dziesietna;
[
int main()
(
long ap
cout << "podai liczbe dsemkowa”;
cin >>ag
cout << octaDoDzies(a);

!

Przyklad kodu programu konwertujgcego liczby z postaci dziesietng] do
gsemkowej:
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long dziespookta(ilong n)
{
int reszta;
long cktalna=0, i=l;
while(n!=0)
{
reszta = n%8;
n=n/8;
oktalna=oktalna+{reszta*i);
i=3i*10;
!

return oktalna;

}

int main()

{

long a:

cout << "podaj liczbe dziesietng "
cin >>a;

cout << dziesDoOktafa):

}

Majtrudniejszy problem rozwiazany — pozostaje juz tylko utoZenie programu
wykorzystujgcego opisane funkcje do mnozenia lub dzielenia liczb osemkowych.
Przyktadowy kod programu mnozacego liczby dsermkowe:

#¢include <iostream>

¢include <cmath>

using namespace std;

ffiamiana postacl dziesietns] na dsemkowa

long dziesDoOktal{long n)

{

int reszta;z

long cktalna=0, i=ls

whilei(n!=0)
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oktalna=oktalna+(reszta*i);
i=i*10;
}
return cktalna;
}
//Zamliana postaci Osemkowe] na drziesigtng
long cctabDoDzies(long n)
{
int reszta;
long dziesietna=0, 1i=0;
while(n!= 0)
|
reszta = n%l0;
n = nfl10;
dziesietna=dziesietnat+(reszta*pow(d,i));s
++i7
}
return dziesietna:
}
//Funkcija wykonujgca mnozenie liczb oOsemkowych
long mnozenie{int c,int d)
{
long iloczyn;
iloczyn=dziesDoOktaloctaDoDzies(c)*octaDobDzies(d)):
return iloczyn;

}

int main()

{

long a,b;

cout<<"podaj pierwszg liczbe w kodzie Osemkowym *;
cin>>ar

cout<<”podaj druga liczbe w kodzie dsemkowym *;
cin>>b;

cout<<mnozenie(a,b):

)
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ZADANIA DO WYKONANIA

L. Wykona) mnozenie nastepujacych liczb w systemie osemkowym: 2501 3; 551 6; 502 i 3.

2, Wykonaj dzielenie nastepujacych liczb w systemie ésemkowym: 371 przez 22; 252 prezez 57;
170 przez 15.

Napisz algorytm w postaci listy krokéw realizujacy mnozenie w systemie osemkowym.

4. Napisz algorytm w postaci blokowej realizujgcy mnozenie w systemie dsemkowym.

5. Zmodyfikuj program mnozacy liczby dsemkowe w taki sposéb, by niemozliwe bylo wprowa-
dzanie liczb zawierajacych cyfry 8 i 9. Opracuj sposdb informowania operatora o takim bledzie.

6. Na podstawie programu z rozdzialu uléz program dzielacy liczby dsemkowe. Opisz problemy,
jakie mozna spotkac przy rozwiazywaniu tego zagadnienia.

7. Uzywajac przykladowych funkeji z rozdzialu, napisz prosty kalkulator w C4++ umozliwiajacy
mnozenie, dzielenie, dodawanie i odejmowanie dwaéch liczb 6semkowych.

PODSUMOWANIE LEKCJI

« MnoZenie w systemie dsemkowym jest identyczne jak w systemie dziesietnym, z ta réZnicg, Ze
mamy do dyspozygji rylko osiem cyfr.

= Dzielenie w systemie dsemkowym jest czynnodcig identyczna jak w systemie dziesietnym. Podczas
wykonywania dzielenia musimy pamietac o kolejnosci dzialan i konwersji liczb miedzy systemami.

5. 224

8. 225
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33. Nie tylko dwojkowy i dziesietny, czyli
suma i roznica w systemie innym niz
dziesietny

NA TEJ LEKCJIL:

« przypomnisz sobie, czym sa liczby w systemie pozycyjnym
o danej zasadzie (podstawie);

« dowiesz sie, w jaki sposdb sumuje sie 1 odejmuje w roznych
systemach pozycyjnych.

Systemy pozycyjne to nic innego, jak metoda zapisywania liczb w taki sposob,
aby w zaleznosci od pozycji danej cyfry w ciggu oznaczata ona wielokrotnosc
potegi liczby uznawanej za baze systemu, ktorym sie aktualnie postugujemy.

33.1. Zapis liczb naturalnych w systemie pozycyjnym
o dodatniej podstawie

W systemie pozycyjnym liczb kazda pozycja zapisu liczby ma swojg okreslona
i niezmienng wage liczbowa. System pozycyjny liczb daje nam rowniez moz-
liwosc zapisu utamkow. Poznalismy system binarny, oktalny, decymalny oraz
heksadecymalny i wiemy, Ze systemy pozycyjne maja pojedyncze symbale, kto-
rych uzywa sie do ich zapisu. W zaleznosci od systemu moga to byc same cyfry
lub cyfry i litery alfabetu.

MNajbardzie] znanym systemem pozycyjnym jest sysiem dziesietny, w ktorym za
baze przyjmuije sie liczbe 10. Tym samym liczbe 35 902 mozZna przedstawic jako:
35902=3-10*+5-10*+9-10°+0-10*+2 - 10°

Zaleta systemow pozycyjnych jest ich przejrzystosc i tatwosc dokonywania zto-
zonych operacji aryimetycznych. Poza tym dzieki roznym systemom liczbowym
mamy réwniez mozliwoscé zapisu dowolnie duzej liczby.

33.2. Dodawanie liczb naturalnych zapisanych
w dowolnym systemie pozycyjnym

Dziatania na liczbach zapisanych w roznych systemach liczbowych wykonuje
sie podobnie jak w przypadku dziatan w systemie dziesietnym. Na poczatku zaj-
mijmy sie dodawaniem.

Dodajemy liczby cyfry a, + b,. Jezeli a, + b, < g, to jako ¢, przyjmiemy a, + b,
W przeciwnym wypadku, czyli gdy a, + b, 2 g, odejmujemy od a, + b, catkowitg
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wielokrotnosc liczby g, czyli a, + b, = d,g + ¢, i liczbe d, dopisujemy jako sktad-
nik w poprzednie] kolumnie. Aby znalezc kolejng cyfre sumy ¢,, postepujemy
identycznie jak poprzednio, dodajgc cyfry d, +a, + b, ...

'dﬂ
a, a4, &, a, 4, a
O S S b, b, b,
€, G

Rys. 33.1. Dodawanie w raznych systemach liczbowych

Aby zobrazowac w praktyce dodawanie w réinych systemach liczbowych,
dodamy dwie liczby w systemie sicdemkowym:

1 1
2 3 68 2 1 &
+ ¥ & 3 & z 3

3 6 1 6 4 2

Rys. 33.2, Dodawanie w systemie sidgdemkowym

Edyz6+3=9=1:7+2,¢c,=2,d,=1
gdyz5+3=8=1-7+1,¢,=-1,d,=1

33.3. Odejmowanie liczb naturalnych zapisanych
w dowolnym systemie pozycyjnym

Odejmowanie liczb naturalnych w pozycyjnych systemach liczbowych wyko-
nywane jest podobnie jak dodawanie, z tg rdoznica, ze gdy cyfra odjemnej jest
mniejsza niz odpowiednia cyfra odjemnika, bierzemy jednostke z poprzedniego
miejsca. Musimy pamietac, e ta jednostka ma wartosc naszej podstawy systemu
liczbowego — np. jezeli odejmujemy w systemie czworkowym, to pozyczona jed-
nostka z poprzedniego miejsca ma wartosc cztery.

Zobrazujmy to na przyktadzie odejmowania w systemie sicdemkowym:

Rys. 33.3. Odejmowanie w systemie sicdemkowym

w systemach
pozycyinych
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gdyz6-3=13

1 < 2, wigc bierzemy jednostke z poprzedniej kolumny 11, -2=7+1 -2 = 6,
W nastepnej kolumnie od 1 odejmujemy 4, totez musimy wziad jednostke
z kolumny poprzedniej i otrzymamy 11. -4 =8-4 = 4.

ZADANIA DO WYKONANIA

. Wykonaj nastepujace dzialania:
a) dodawanie liczb w systemie trojkowym: 201102 + 2012; 22101 + 2020; 2002221 + 20220,

b} dodawanie liczb w systemie széstkowym: 5201 + 3242; 2035 + 441; 402332 + 23554;
¢) dodawanie w systemie czternastkowym: DDAOL + ABC; 98DD + AAZ2; T82A1 + 258C.
2. Wykonaj nastepujace dzialania:
a) odejmowanie w systemie czworkowym: 3202 - 223; 20330 - 1023; 22022 - 1233;
b) odejmowanie w systemie szostkowym: 5233201 - 254102; 552412 - 3214; 333521 - 2542;
c) odejmowanie w systemie sibdemkowym: 652335 - 5421; 552365 - 21254; 55445 - 555,
3. Napisz algorvim w postaci listy krokdw realizujacy dodawanie liczb w dowolnych systemach

pozycyjnych.

4. Napisz algorytm w postaci blokowej realizujacy dodawanie liczb w dowolnych systemach po-
zycyjnych,

5. Napisz program w jezvku C++, kréry bedzie sumowal dwie liczby rzeczywiste w dowolnym
systemie pozycyjnym.

6. Napisz algorytm w postaci listy krokéw, ktdry bedzie odejmowal dwie liczby rzeczywiste
w dowolnym systemie pozycyjnym. Pamietaj, aby zastrzec w algorytmie, ze odejmujemy liczbe
mniejsza od wiekszej,

7.  Napisz algorytm w postaci blokowej, ktory bedzie odejmowal liczby rzeczywiste w dowolnym sys-
temie pozycyjnym. Pamietaj, aby zastrzec w algorytmie, ze odejmujemy liczbe mniejsza od wiekszej.

8. NMapisz program w jezyku Java, ktéry bedzie odejmowal od siebie dwie liczby rzeczywiste w do-
wolnym systemie pozycyjnym. W przypadku odjecia liczby wiekszej od mniejszej w programie
ma sie pojawié komunikar: ,Odjemna powinna byé wieksza od odjemnika’.

PODSUMOWANIE LEKCJI

s 230 « System pozycyjny liczb jest takim systemem zapisu liczb, w ktérym kazda pozycja zapisu liczby ma
swoja okredlong i niezmienng wagg liczbowa,

5. 230 » Dodawanie w pozycyjnym systemie liczb wykonujemy identycznie jak w systemie dziesietnym.
W przypadku nadmiaru dokonujemy przesuniecia do kolumny nastepne;.

2. 231 * Odejmowanie w pozycyjnym systemie liceb wykonujemy podobnie jak w systemie dziesietnym.
Musimy jednak pamietac, ze gdy cyfra odjemnej jest mniejsza niz odpowiednia cyfra odjemnika,
bierzemy jednostke z poprzedniego miejsca.
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34. lloczyn i iloraz w systemie innym
niz dziesietny, czyli wielokrotnosci
w systemach pozycyjnych

NA TEJ LEKCJI:

« dowiesz sie, w jaki sposdb mnozy sie i dzieli w réznych
systemach pozycyjnych.

Dziatania mnozenia i dzielenia sg kolejnymi dziataniami algebraicznymi wyko-
nywanymi w systemie liczb dziesietnych, kiore poznajemy, uczac sie matematy-
ki. Na informatyce nasza wiedza poszerza sie o umiejetnosc wykonywania tych
dziatan w kolejnych systemach. Wiemy juz, jak mnozyc i dzielic liczby w syste-
mach binarnym, oktalnym i heksadecymalnym. W tym rozdziale poznamy ogol-
ne zasady wykonywania tych dziatan w liczbowych systemach pozycyjnych.

34.1. Mnozenie w liczbowych systemach pozycyjnych

Mnozenie w liczbowych systemach pozycyjnych, tak samo jak w przypadku
dodawania czy odejmowania, wykonuje sie podobnie jak w systemie dziesiet-
nym. Musimy tylko pamietac o tym, ile dany system zawiera liczb. Przed rozpo-
czgciem dziatan powinniSmy sobie przygotowac tabele mnoZenia w takim sys-
temnie. Tabliczka mnozenia w systemie siddemkowym bedzie sie prezentowata
nastepujgco:

3 3 b 12 15 21 24

4 4 1 15 22 26 33

5 5 13 21 26 34 42

6 6 15 24 33 42 51

Rys. 34.1. Tabliczka mnozenia w systemie siddemkowym

mnoienie
w liczhowych
systemach

pozycyjnych
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Dzieki tabliczce mnozenia tatwiej nam bedzie wykonac mnoZenie liczb wie-
locyfrowych: bedziemy mnozyc kolejne cyfry jedna przez drugg i dodawac
odpowiednie wyniki. Pomnozymy dwie liczby w systemie siodemkowym, czyli
1234 przez 2125:

Rys. 34.2. MnozZenie w systemie siddemkowym

Mnozymy najpierw kolejne liczby przez 5 (korzystajac z pigtego wiersza
tabliczki mnozenia). Otrzymamy nastepujacy wynik:

2 1
2 B
1 3
+ 5
6 6 1 1

Rys. 34.3, Wynik mnozenia kolejnych liczb przez 5

Wynik zapisujemy pod kreska mnoZenia liczb 1243 przez 2125. Nastepnie
powtarzamy czynnosc z kolejnymi liczbami. Mnozymy przez 2 — uzyskamy
liczbe 25 16 i zndw zapisujemy ja pod kreska zgodnie z zasadami mnozenia
pisemnego, przesuwajac o jedng pozycje w lewo. Gdy wymnozymy wszystkie
liczby, przechodzimy do ich zsumowania.

1 2 4 3
2 1T 2 B
6 6 1 1
2 5 1 B
1 2 4 3
+ 2 5 1 &

Rys. 34.4. Wynik mnozenia w systemie sicdemkowym
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34.2. Dzielenie liczb naturalnych zapisanych w dowolnym
systemie pozycyjnym

Dzielenie, tak samo jak pozostate dziatania arytmetyczne, wykonujemy w sposob :ﬂm]
bardzo zblizony do dzielenia wykonywanego w systemie dziesietnym. Musimy pozycyjnych
pamietac, w jakim systemie liczbowym te czynnosé wykonujemy, i brac¢ pod

uwage dostepny zakres cyfr w danym systemie.

Podzielmy liczbe 612654 przez 12 w systemie sicdemkowym:

4 b 5 2 6

8 1 2 & & & : 1 12
5 1
1 © 2
6 3
6 6
6 3
3 4
2 4
1T 1 4
i1 0 &
B

Rys. 34.5. Dzielenie w systemie siddemkowym

PowyzZsze dzielenie wykonamy w nastepujacych krokach:

Krok 1

Sprawdzamy (wykorzystujac tabliczke mnozenia w systemie siddemkowym

z podrozdziatu 34.1.), ile razy liczba 12 zmiesci sie w liczbie 61
1-12=12,2-12=24,3-12=36,4-12=4-10+4-2=40+11=51,5"
12 =50+ 13 =63, czyli 12 w 61 miesci sie cztery razy. Pierwszg cyfrg naszego
ilorazu bedzie 4.

Krok 2
Odejmujemy 51 od pierwszych cyfr dzielnej i do rdznicy dopisujemy nastepna
cyfre z dzielne] — otrzymujemy 102.
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Krok 3

Sprawdzamy — korzystajac znowu z tabliczki mnozenia w systemie siodemko-
wym — ile razy 12 miesci sie w 102:

6-12=60+15=105, czyli piec razy. Zapisujermy 5 jako druga cyfre naszego
ilorazu.

Krok 4
Sprawdzamy, ile razy 12 miesci sie w liczbie 66. Z poprzednich obliczer wiemy,
ze piec razy. Ponownie zapisujemy 5 jako kolejna liczbe ilorazu.

Kroki powtarzamy aZ do zakonczenia dzielenia. Uzyskujemy wynik 45526
i reszty 6.

ZADANIA DO WYKONANIA

L. Wykonaj nastepujace dzialania:
a) mnozenie liczb w systemie piatkowym:
2043 - 412; 3011 -321; 33202 - 2213;
b) mnozenie liczb w systemie szdstkowym:
5241 - 242; 2045 - 431; 45332 - 554;
¢) mnozenie w systemie dziewiagtkowym:
8801 - 125; 75885 - 236; 6685 - 254,
2,  Wykonaj nastepujace dzialania;
a) dzielenie w systemie czworkowym:
2230102 przez 23; 2033011 przez 13; 3122022 przez 32;
b} dzielenie w systemie pigtkowym:
243241 przez 24; 4424112 przez 32; 333401 przez 42:
c) dzielenie w systemie siddemkowym:
652635 przez 21; 555365 przez 54; 5544665 przez 15.

3. Napisz algoryrm w postaci listy krokéw realizujacy mnozenie liczb w dowolnych systemach po-
zycyjnych. Zaléz, ze dane wejéciowe to liczby calkowite, Zasugeruj odpowiedni typ zmiennych

dla C++.

4. Napisz algorytm w postaci blokowej realizujacy dzielenie liczb w dowolnych systemach pozy-
cyjnych,

PODSUMOWANIE LEKCJI

s, 233  * Mnozenie w liczbowych systemach pozycyjnych, tak samo jak w przypadku dodawania czy odejmo-
wania, wykonuje sie podobnie jak w systemie dziesietnym. Musimy tylko pamietaé o tym, ile dany
systemn zawiera liczb,

s 235 « Dzielenie, tak samo jak pozostale dzialania arytmetyczne, wykonujemy w sposéb bardzo zblizony do
dzielenia wykonywanego w systemie dziesietnym. Tutaj réwniez musimy pamietaé, w jakim systemie
liczhbowym te czynnoéé wykonujemy, i braé pod uwage dostepny zakres cyfr w danym systemie.
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35. Wyciaganie elementow z listy, czyli
znajdowanie najdiuzszego spodjnego
podciggu niemalejacego

NA TEJ LEKCJI:

« przypomnisz sobie, czym jest ciag i podciag;
« dowiesz sig, czym jest podciag spojny, ciag i podciag rosnacy oraz
ciag i podciag niemalejacy.

Wykrywanie zmian wprowadzanych np. w dokumentach tekstowych, plikach,
kodach programow staje sie tatwiejsze, gdy znasz metody wykrywania najdtuz-
szego wspolnego podciggu (NWP). Moze to takZe byc pomocne w automatyzacji
wykrywania plagiatow. Jak znajdowac takie podciagi? To wyzwanie, kidre po-
dejmiesz, czytajac ten rozdziat.

35.1. Najdluzszy podciag rosnacy

Z matematycznego punktu widzenia cigg to przyporzadkowanie wszystkim licz-
bom naturalnym z przedziatu [1, n] lub wszystkim dodatnim liczbom naturalnym
elementow pewnego ustalonego zbioru. W pierwszym przypadku bedzie to ciag
skonczony, natomiast w drugim — nieskoniczony. Kazdy ciag mozemy podzielic
na mniejsze czesci i bedziemy wiedy postugiwac sie pojeciem podciggu. Ciggi
mozemy rowniez nazywac tancuchami i podtanicuchami.

Podcigg powstaje wtedy, gdy wybierzemy pewng liczbe (skonczong lub nie-
skonczong) elementow ciggu Zrodiowego, zachowujac ich pierwotng kolejnosc
wystepowania. Musza one zachowac kolejnosc wystepowania, np. w przypadku
ciggu -3, -2, -1, 0, 1, 2, 3, podciagiem bedzie 1, 2, 3. Oczywiscie ciag nie musi
sie sktadac z liczb po kolei wystepujacych po sobie.

Jezeli elementy beda wystepowaty obok siebie, bedziemy wtedy taki podcigg
nazywac podciggiem spojnym. W naszym ciggu wyjsciowym podciggiem spdj-
nym beda liczby -2, -1, 0, jak réwniez wczesniej prezentowane 1, 2, 3.

£ podciggiem rosngacym mamy do czynienia wtedy, gdy jego kolejny element jest
wiekszy od bezposrednio go poprzedzajacego, np. wciggu 3, 2,1, -2, 3, 5, 7 pod-
ciggiem rosnacym bedzie czesc -2, 3,5, 7.

Najdtuzszy podciag rosnacy — LIS (longest increasing sequence) — jest ciggiem,
ktdry powstat przez wybranie pewnej liczby elementdw ciagu poczatkowego i jest
on najdtuzszy w catym ciagu.

Przyjmijmy, Ze mamy ciag liczb a . Jeieli z tego ciagu liczby wybierzemy niektdre
Z nich i ustawimy je tak, by wystepowaty jedna po drugiej, to otrzymamy podciag:

podciag spojny
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Ciggliczba -3,7,5,6,5,4,1,2,2,3,6, 7.9, 2,0

Podciggami ciggu a, beda.
7 (BT

706,585,122,

7.7.2,0,

5,50,2,2,92,0

JeZeli kazda para sasiadujacych ze sobag liczb bedzie spetniata warunek b < b,
to podciag b, bedziemy nazywali podciagiem rosngcym. PowyzZszy ciag zawiera
kilka podciagdw rosnacych, z ktdrych najdtuzszy bedzie nastepujacy: 1, 2, 3, 6,
7. 9. Najdtuzszym spojnym podciggiem rosngcym bedzie natomiast 2, 3, 6, 7, 9.

Podsumowujac, dla skonczonego ciggu liczbowego A = a, a,...a, nalely znale#c
podcigga,a,...a, o maksymalnej diugoscil <il<i2<..<inoraza,<a,<...<4a,.

Przyjmijmy, 2e utworzyliSmy ciag pigcioelementowy a,, a,, a,, d,, a,. Gdyby
najdtuzszy rosngacy podcigg miat sie rozpoczynac wyrazem ostatnim a., to jego
maksymalna diugosc wynositaby 1. Gdyby najdtuzszy rosnacy podciag miat sie
rozpoczynac wyrazem a,, to mogtby miec maksymalng diugosc 2, o ile a,<a, —
jesli tak nie jest, to maksymalna ditugosc podciggu rosnacego, jaki mozemy uzy-
skac, rozpoczynajgc go w tym miejscu, wynosi 1. Jesli t¢ samg zasade zasto-
sujemy do wyrazu a,, to tylko nieznacznie utrudni nam szukanie najdluzszego
podciggu rosngcego, poniewaz gdyby to a, miato byc poczgtkiem szukanego
poadciggu, to wawczas najdtuzszy rosnacy podcigg bedzie o jeden diuzszy od
najdtuzszego rosngcego podciggu zaczynajgcego sig od a, lub a,, pod warun-
kiem, Ze s3 one wieksze od a,.

START

-

Rys. 35.1. Schemat blokowy algorytmu sprawdzajacego, czy ciag jest rosnacy
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35.2. Najdiuzszy spojny podciag niemalejacy

Podciag niemalejacy bedzie wystepowat w ciagu, gdy jego kolejne elementy podciag
bedg wieksze niz element poprzedzajacy badz jemu rowne — np. wciggu 3, 2, 1,
-2,-2, 3, 3, 4 podciggiem niemalejgcym bedzie czesé -2, -2, 3, 3, 4.

MNajdtuzszy spojny podciag niemalejacy jest odmiang problemu podciggu rosng-
cego. O ile w poprzednim wypadku szukany podcigg musiat byc scisle rosnacy,
to teraz wymagane jest, aby nasz podcigg byt niemalejgcy.

Dla skonczonego ciggu liczbowego A=a,a,...a_musimy znaleZc podcigga, a.....
a_o maksymalnej dtugosci, taki, ze 1 < { <i,<..<i <noraza,<=a,<=.<=a .

Aby znalezc najdtuzszy spojny podcigg niemalejgcy, wystarczy, Ze wyznaczymy
sobie jego pierwszy element. Kolejnych elementow szukamy tak dtugo, aZ bedg
spetniaty warunek, ze element je poprzedzajacy jest od nich mniejszy lub réwny.

Algorytm

Wejscie

T1]- tablica przechowujaca dane
Zmienne pomocnicze

n - dtugosc tablicy T{]

max_dl —maksymalna dtugosc ciggu
poczatek — poczatek szukanego ciggu
dl, p — zmienne pomocnicze

Krok 1 wczytujemy tablice T[] n-znakowa

Krok 2 dla i < n wykonuj kroki Krok03..Krok05

Krok 3 jezeli Tli] »= T[i-1] (sprawdzenie, czy nastepny jest wiekszy od lub rowny
poprzedniemu) to ++d!

Krok 4 jezeli dl > max_dl (sprawdzenie, czy aktualna dtugosc rosngcego ciggu) to
max_dl = dl, poczatek=p

Krok 5 jezelidl<=max _dltop=idi=1

Krok 6 od | = poczatek do | < poczatek + max_dl wyswiet! T[i]

Krok 7 koniec
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ZADANIA DO WYKONANIA

L. Napisz program w jezyku C++ wyznaczajacy najdluzszy podciag rosngcy.

Napisz program w jezyku Java wyznaczajacy najdluzszy podciag rosnacy z ciggu skladajacego sie
z 7 elementow,

3. Napisz algorytm w formie listy krokéw wyznaczajacy najdluzszy spéjny podciag niemalejacy.
4. Napisz program w jezvku C++ wypisujacy najdluzszy spéjny ciag niemalejacy.
5. MNapisz program w jezvku Java wypisujacy najdluzszy spojny ciag niemalejacy.

PODSUMOWANIE LEKCJI

. 237 - Ciag to przyporzadkowanie wszystkim liczbom naturalnym z przedzialu [1, n] lub wszystkim dodat-
nim liczbom naturalnym elementéw pewnego ustalonego zbioru. W pierwszym przypadku bedzie to
ciag skoriczony, a w drugim - nieskoriczony.

s 237 « Podciag powstaje wtedy, gdy wybierzemy pewna liczbe (skoriczong lub nieskoriczona) elementéw
ciagu wyjiciowego, zachowujac ich pierwotna kolejnosé wystepowania,

5 237 « Spoinos¢ podciagu zachodzi wtedy, gdy elementy podciggu wystepuja kolejno po sobie.

5 237 « Z podciggiem rosngcym mamy do czynienia wtedy, gdy jego kolejny element jest wiekszy od bezpo-
srednio go poprzedzajycego.

5239 - Podciag niemalejacy bedzie wystepowal w ciggu, gdy jego kolejne elementy beda wigksze niz element
poprzedzajjcy bad? jemu rowne,
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36. Elementy wystepujace kolejno
po sobie, czyli znajdowanie
najdtuzszego spojnego podciagu
o najwiekszej sumie

NA TEJ LEKCJI:

- dowiesz sig, czym jest podciag o najwiekszej (maksymalnej) sumie;

« ulozysz programy komputerowe wyszukujace NSP,

wykorzystujac trzy rézne metody.

W poprzednim rozdziale zapoznates/zapoznatas sig z algorytmami wyszukiwa-
nia NSP. Kontynuujmy te rozwazania i utdzmy na ich podstawie programy. Uzy-
jemy sum prefiksowych oraz metody dziel | zwyciezaj oraz naiwnej. Do dzieta.

36.1. Spojny podciagg o maksymalnej sumie

Spdjny podcigg o maksymalnej sumie to taki fragment ciagu, ktérego suma jest
najwieksza. Jaki bedzie zatem sposob na wyliczenie sumy ze spojnego pod-
ciggu o najwiekszej sumie?

Przyjmijmy, Ze dla ciggu n liczb mamy znaleZc podcigg o maksymalnej sumie.

Jednym z rozwigzan bedzie rozwigzanie naiwne, w ktorym mozemy znaleid
wszystkie podciagi, obliczyc ich sumy i na koniec wypisac najwieksza z nich.
Jak rozwigzac ten problem? Bierzemy wszystkie mozliwe pary pozycji, ktare
wyznaczg nam korice podciggdw. Dla kazdego z nich wyliczymy sume i wypi-
szemy najwieksza z nich.

Ztozonosc takiego podejscia do problemu wynosi O(n?).

Uwaga! W programach rozwiazujacych problem uzyto przyktadowej tablicy
z ciggiem liczb {4, <10, 3, 5, -3, 10, -2, 4}. Wynikiem dziatania programow
powinna by¢ suma rdowna 17.

Specyfikacja dla wszystkich przyktadow:

tab[] — tablica zawierajaca przyktadowy ciag liczb {4, —10, 3, 5, -3, 10, -2, 4}
t — liczba elementow tablicy (ciagu) tab(]

femp — suma tymczasowa

max - suma maksymalna

i, j, k — zmienne pomocnicze

spéjny podciag
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#include <iostream>
using namespace std;
int main{)
{
mt 1 35 k¢
int temp, max = 0;
int tabll = {4, =10, 3; 5, -3, 18; =2, 4}, t=8:
for{i=0; i<t; ++i)
for(j=iz j<ti ++3j)
I
for{temp=0, k=i; k<=j: ++k)
temp+=tab[k];
if (temp>max)
max=temp:
]

cout << "Maksymalna suma: " << maxs

}

Innym sposobem bedzie rozwiazanie bardziej efektywne, dzieki ktdremu
bedziemyszybciejzliczac sumy podciggow. Skorzystamy tutajz sum prefiksowych.

sumy prefiksowe Sumy prefiksowe to sumy wszystkich wyrazdw ciagu od jego poczatku, np. dla
ciggu 1, 2, 3 sumy prefiksoweto 1, 3, 6.

Sumy prefiksowe obliczymy w czasie liniowym (iterujgc do tablicy), jesli dodamy
nowy element do poprzedniej sumy prefiksowej.

W taki oto sposéb moZzemy obliczy¢ sume dowolnego podtancucha o korcach
ai b w czasie statym. Bierzemy element T[b] i odejmujemy od niego Tla-1] (jezeli
a bedzie rowne 0, w takim przypadku nic nie odejmujemy). T[b] jest suma wyra-
zow od poczatku do pozycji b. Musimy zatem pozbyc sie sumy elementéw przed
pozycia a, wiec T[a-1].

Ztozonosc takiego podejscia do problemu wynosi O(n?).

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
(
int &, 3
int temp, max=0;
int tabll={4, -106, 3, 5, -3, 10, =2, 4}, t=b;
for{i=0; i<t; ++i)
{
if (i>0)
tab[i]l+=tab[i1-1];:
}
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for(i=0; i<t; ++1i)
for(j=is j<ti7 ++j)
[
temp=tabl[]j]l;
if(1>0)
temp-=tablil];
if (temp>max)
max=temp;
I

cout << "Maksymalna suma:

}

Inna efektywna metodg bedzie rozwiazanie bardzo podobne do tego, z ktdrym
juz sie zapoznaliSmy. W ponizszym sposobie rdwniez bedziemy zliczad sumy
w czasie statym, ale bedziemy to wykonywac na biezgco.

" < (max);

Przyjmiemy, ze nasz podciag bedziemy sprawdzac w nastepujacej kolejnosci (dla
n = 4, indeksujemy od 0): 0-0, 0-1, 0-2,0-3, 11, 1-2,1-3, 2-2,2-3,3-3. Dla
pierwszej pary potrzebujemy tylko pierwszego elementu. Nastepnie dla dwdch
pierwszych — dwadch elementow, potem trzech itd. Dzieki temu bedziemy mogli
na biezaco dodawac tylko jeden element do sumy i gdy przejdziemy wszystkie
podciagi dla danej pozycji startowej, bedziemy zerowac nasza sume.

Ztozonosd tego problemu rdwniez wynosi O(n?).

int main{)

{
int £ 1; Jy kEy %; max = Oy TICl:

get(t):
for(i = 07 1 < t; ++1i)
get(T[i]):
for{i = 07 i < &7 ++1)
for(x =0, j =1 § < t: ++j) // zerujemy sume
{
x += T[jl: // dodajemy najnowszy element do
sumy
if (X > maXx)
Mmax = X7
|

print (max) ;
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ZADANIA DO WYKONANIA

L Zmodyfikuj kody programéw z rozdzialu, tak aby tablica byla wprowadzana przez uzytkownika
i program obliczal dlugosé tablicy (zmienna f).

2.  Dany jest cigg liczb o dlugosci co najmniej 1, skladajgcy sig z nastepujgcych elementdw: 7, <12, 8,
5, -3, 28, 5, 3. ZnajdzZ spojny podciag o najwiekszej sumie elementow i wypisz jej wartodc. Suma
wszystkich elementdw to 41. W celu rozwigzania zadania napisz program w jezvku Java.

3. Napisz program w jezyku Java, ktory znajdzie spdjny podciag o najwiekszej sumie elementiw,
1 wypisz jej wartosc. Ciag sklada sie tylko z liczb calkowitych.

4. Napisz program wyszukujacy sp6jny podciag o sumie, ktéra nie bedzie wyisza od 35. Ciag sklada
sie z calkowitych liczb ujemnych i dodatnich.

5. Napisz program wyszukujjcy spojny podciag o sumie, ktéra nie bedzie wyzsza od wprowadzo-
nej przez uzytkownika. Ciag sklada sie z calkowitych liczb ujemnych i dodatnich.

PODSUMOWANIE LEKCJI

s 241 « Spojny podciag o maksymalnej sumie to taki fragment ciagu, ktérego suma jest najwieksza.

5 242+ Sumy prefiksowe to sumy wszystkich wyrazéw ciagu od jego poczatku - np. dla ciagu 1, 2, 3 sumy
prefiksowe to 1, 3, 6. Sumy prefiksowe obliczymy w czasie liniowym (iterujac do tablicy), jedli doda-
my nowy element do poprzedniej sumy prefiksowej.
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37. Ta sama kolejnosg¢, czyli szukanie
najdiuzszego wspolnego podciagu

NA TEJ LEKCJI:

» dowiesz sie, czym jest programowanie dynamiczne;
« poznasz zasady szukania najdluzszego wspolnego podciagy;

« odkryjesz dwie metody wyszukiwania najdluzszego podciagu:
rekurencyjna oraz programowania dynamicznego.

Obecnie wszelkg dokumentacje, ze wzgledow ekologicznych oraz dla oszczed-
nosci czasu, prowadzimy w formie elektronicznej. Dokumenty w takiej postaci
tatwiej jest nam modyfikowac lub znajdowac w nich potrzebne informacje.

Przegladajac plik w formacie pdf lub na stronie WWW, karzystamy z kombinacji
klawiszy CTRL+F i wyszukujemy interesujace nas informacje. Czy zastanawiali-
scie sie, w jaki sposob — za pomoca jakiego algorytmu — to sie dzieje? Ponizszy
rozdziat przyblizy wam to zagadnienie.

37.1. Programowanie dynamiczne

Programowanie dynamiczne jest metoda projektowania algorytmow w taki
sposob, aby problemy byty rozwigzywane w sposob optymalny. Stanowi ono
alternatywe do rozwigzywania zagadnien za pomoca algorytmow zachtannych.
Wynalazca tej techniki programowania byt amerykariski matematyk Richard
Bellman (wym. riczard belman).

Programowanie dynamiczne opiera sie na podziale rozwiazywanego zagadnie-
nia na problemy ze wzgledu na kilka parametrow. W odroznieniu od metody
<dziel i zwyciezaj", problemy, na ktore podzielimy nasze zagadnienie, sg spojne.
Aby zaprojektowac optymalny algorytm programowania dynamicznego, nalezy
znalezc¢ rownanie rekurencyjne opisujgce optymalna wartosc funkcji celu dla
problemu, ktory chcemy rozwigzac za pomocg programowania dynamicznego.
Optymalna funkcja celu powinna rozwigzywac problemy o mniejszych rozmia-
rach zawarte w naszym zagadnieniu.

37.2. Najdtuzszy wspolny podciag (NWP)

Najdtuzszy wspolny podcigg (NWP; ang. longest common subsequence, LCS)
to najdtuzszy podciag znakdw, ktore wystepuja w tej samej kolejnosci w dwach
porownywanych ze soba tancuchach. Elementy podciagow nie muszg wystepo-
wac obok siebie.

programowanie
dynamiczne

najdluiszy
wspolny podcigg
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IV. WYKORZYSTANIE ALGORYTMOW W ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW. .

Algorytm, dzieki ktéremu wyznaczymy wspdlny ciag dwdch wyrazdw, jest bar-
dzo dobrym przyktadem programowania dynamicznego.

Bedziemy pordwnywac dwa taricuchy; BARBARA | ABRAKADABRA. Potaczymy
Strzatkami te znaki, ktore beda nalezaty do najdtuzszego wspoélnego podciggu
(NWP),

CREE REE N A TR R RN R EE L Y

Rys, 37.1. Najdtuzszy wspdlny podciag

Gdy szukamy w ten sposob wspalnego najdiuzszego podciagu, isiotne jest
to, aby strzatki sie nie krzyZowaty, poniewaz nie bytaby zachowana kolejnosc
znakow w przeszukiwanych ciagach. Jezeli nasze ciggi zaczynaja sie od tych
samych znakdw, to znak ten bedzie nalezat do NWP, natomiast jezeli beda
zaczynaty sie od roznych znakow, to oba poczatkowe znaki nie bedg nalezaty
do NWP, poniewaz wowczas strzatki by sie skrzyzowaty i nie bytaby zachowana
kolejnosé przeszukiwanych znakéw. Jezeli zaden z poczatkowych znakow sig
nie powtarza w naszych ciagach, usuwamy je — nasz problem skrdci sie do zna-
lezienia najdtuzszego wspolnego podciagu, kidry bedzie pomniejszony o pierw-
sze znaki. Takie podejscie do sprawy pozwoll nam rozwiazad ten problem za
pomacag rekurencii.

Lista krokow rekurencyjnego znajdowania diugosci najdtuzszego wspolnego
podciagu NWP:

DiugosSE NWP e N

a,, a4, — 54 ciggami, w ktorych bedziemy szukac NWP — na ich koricu dodarmy
wartownika

| —indeks w a_, od kidgrego zaczniemy przegladanie naszego tancucha—ie N
j—indeks a,, od ktdrego zaczniemy przegladanie naszego tancucha-je N

Krok 1 jezeli a,[i] = wartownik, to zakoncz z wynikiem O

Krok 2 jezeli a,[/] = wartownik, to zakoncz z wynikiem O

Krok 3 jezeli g [i] = a,[f]. to zakoncz z wynikiem 1 + NWP(i+1, j+1)
Krok 4 zakoricz z wynikiem max (NWP (i+1, /), NWP (i, j+1)

Jezeli bedziemy mieli algorytm znajdowania najdiuzszego wspolnego podciggu
(NWP), to mozemy stworzyc algorytm samego NWP. W tym przypadku oprzemy
s5ig na nastgpujgcych zaleznosciach: jezeli znak! a,[i] oraz a [j] bgdg rowne, to
nalezg one do NWP, oraz jeZeli znaki a,[i] oraz a,[j] beda rdine, to wyliczamy
NWP (i+1, j) oraz NWP (i, /+1), a nastepnie sprawdzamy:



37. TA SAMA KOLEJNOSC, CZYLI SZUKANIE NAJDLUZSZEGO WSPOLNEGO...

NWP (i+1, j) = NWP (i, j+1) — odrzucamy a,[j], poniewai bez niego bedziemy
mieli dtuzszy NWP, w przeciwnym wypadku odrzucamy a,[i], z tego samego
powodu — bez niego bedziemy mieli diuzszy NWP.

Lista krokow znajdowania najdiuzszego wspolnego podciggu:

a,, a, — ciagi, w ktorych bedziemy szukac najdiuZszego wspolnego podciagy
(NWP) — na koncu umieszczamy wartownika o kodzie O

i—indeks w a,, od ktorego zaczniemy przegladanie naszego taficucha—ie N
[—indeks a_, od ktdrego zaczniemy przegladanie naszego tafcucha—je N

. — tancuch, ktory zawiera NWP

Krokla, ..+
Krok 2i+0
Krok3j+« 0
Krok 4 dopoki (a, [i] = 0) » (a,[/] = 0): wykonaj kroki od Krok 5 do Krok 11
Krok 5 jezeli a [i] = a [f]. to idZ do Krok 10

Krok6a,,.<a, . +all

Krok 7 i+i+1

Krok 8« j+1

Krok 9 wrac do Krok 4 | kontynuuj petle

Krok 10 jezeli NWP (i + 1, /) =« NWP (i, j+1), toidZ do Krok 8

Krok 11+ +1

Krok 12 zakoncz

flzerujemy NWP

37.3. Najdtuzszy wspolny podciag (NWP) — algorytm
dynamiczny

Stosujgc algorytm dynamiczny do wyznaczenia najdtuzszego wspdlnego pod-
ciggu, eliminujemy wywotania rekurencyjne, a wyliczone diugosci NWP zapa-
mietywane s3 w tablicach T[{m+1) x (n+1)]. Element tablicy T[i+1, j+1] bedzie
zawierac dtugosc NWP dla podtaricuchdw a ,[0:4] oraz a,[0:f].

Lista krokow dynamicznego znajdowania diugosci najdtuiszego wspolnego
podciggu:

a,. a, — sg ciggami, w ktdrych bgdziemy szuka¢ NWP — na ich koficu dodamy
wartownika

m — dtugosc ciggua,, me N

n—dtugoscciagua,.neN

T - tablica dtugoscio indeksachod OdomorazodOdon, Te N

i, —indeksy znakowwa. ia,—ije N

Krok1lme |a,|

Krok 2 n+ |a_|

Krok3dlai=0,1, .. m: wykonaj T[i, 0]« 0
Krokddlaj=0,1,..., n: wykonaj T[Q, /= O

Krok5dlai=0,1, ..., m-1: wykonuj kroki od Krok 6 do Krok 10
Krok 6 dlaj=0, 1, ..., n—1: wykonuj kroki od Krok 7 do Krok 10
Krok 7 jezeli a,[i] = a,[j], to'ldZ do Krok 10
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Krok 8 Tli+1, j+1] < 1 + T[ij]

Krok @ wroc do Krok 6 i kontynuuj petle
Krok 10 T[i+1, j+1] « max(Tli+1./], T, j+1]
Krok 11 zakoncz z wynikiern T[m.n]

Nastepnym etapem bedzie znalezienie najdtuzszego wspaélnego podciggu.
Lista krokdw znajdowania najdtuzszego wspoélnego podciggu:

a,, a,— 54 ciggami, w ktorych bedziemy szukac NWP

a,..— Ciag zawierajgcy NWP

T — tablica diugosci NWP o indeksachod O domorazod Odon

i, f—indeksy znakdw a, ia,

Krok 1 utworz i oblicz tablice T

Krok 2 a,,. < " " [fzerujemy NWP
Krok3iem-1

Krok 4 j+n-1

Krok 5 dopdki (i 2 0) > (f 2 0), wykonuj kroki od Krok 6 do Krok 12
Krok & jezeli a [i] = a [f], to idZ do Krok 11

Krok 7 a, .. < a,lil +a,,,

KrokBi+i-1

Krok9jej-1

Krok 10 wroc do Krok 5 i kontynuuj petle

Krok 11 jezeli T[i+1, j] > T[i, j+1], to id# do Krok 9
Krok12i+i-1

Krok 13 zakoncz z wynikiem a,

37.4. Program szuka najdluzszego wspolnego podciagu

Ponizszy przykiad programu reprezentuje podejscie rekurencyjne.
Specyfikacja programu:
a,, a,—zmienne przechowujace ciagi znakow
a,..» —Zmienna przechowujgca najdtuzszy wspolny podcigg
NWP - funkecja znajdujaca najdtuzszy wspélny podciag
i,/ — Zmienne pomocnicze
#¢include <igstream=
#include <string>
using namespace std;
string al, a2, aNWP:
int NWP (int i, int j)

!

ifitalfiliitazlijl)

return 0;

alse
ifiallil==aZ[]i])
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return 1+NWE(i+l, j+1):
else
return max({NWP(i+l,j), NWP(i,j+l)):
]
int main{ )
i
it ¥, I3
cout << "Poda] pierwszy ciag znakdow al :\n" ;
cin »>> al;
cout << "Poda] drugi ciag znakow a2 :\n" ;
cin >> az;
aNWp=""; i=j=0;
while(al[i}j&&aZ[j])
if(allil==az[i])
i
aNWP+=alli]l; i++; J++
}
else 1f(NWP(i+l,j)l<=NWP(i,j+1)) j++; else i++;

cout<<"NajdiuZszy wspdlny podciag: *“<<aNWP<<": "<<aNWE.
length({ )<<endl;

return 0;

ZADANIA DO WYKONANIA

L Zakladajac, Ze g, i a, nie bedg dluzsze niZ 20 znakdw, zmodyfikuj program z rozdzialu w taki
sposob, by w odpowiedzi wyswietlal a, i a,, a pod nimi wspélny podcizg dokladnie pod jego po-
lozeniem w a, i a,.

2, Przeanalizuj program z rozdzialu i udowodnij teze, ze zastosowano podejscie rekurencyjne,

3. Napisz program wyszukujacy najdluzszy wspolny podeigg, wykorzystujac algorytm dynamiczny.,

PODSUMOWANIE LEKCJI

+» Programowanie dynamiczne jest metoda projektowania algorytmow w taki sposdb, aby problemy
byly rozwiazywane w sposéb optymalny. Stanowi ono alternatywe do rozwigzywania zagadnien za
pomocy algorytméw zachlannych.

« Najdluzszy wspdlny podciag (NWP) jest to najdluzszy podciag znakdw, ktdre wystepuja w tej samej
kolejnosci w dwoch poréwnywanych ze soba laficuchach. Elementy podciagéw nie musza wystepo-
wac obok siebie.

s 245
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uklad

wspolirzednych
i punkt

38. Z ktorej strony, czyli potozenia
punktow wzgledem prostej

NA TEJ LEKCJL:

« przypomnisz sobie, czym jest prosta, punkt i uklad
wspolrzednych;

» pocéwiczysz opisywanie prostych i punktéw w geometrii
dwuwymiarowej;

« dowiesz sie, czym jest wzajemne polozenie punktow i prostej
oraz jak sie je bada,

Badanie potozenia punktow wzgledem prostej byto juz omawiane na lekcjach
matematyki. Aby zajac sie tym problem od strony informatyczne] — zbudowac
potrzebne algorytmy i napisa¢ odpowiednie programy — nalezy przypomniec
sobie podstawowe zagadnienia, takie jak prosta, wspotrzedne i punkty.

38.1. Badanie potozenia punktow wzgledem prostej

Aby zbadac potozenie punktdw wzgledem prostej, musimy zagtebic sie w zagad-
nienia geometrii dwuwymiarowej, ktora opisuje relacie miedzy punktami na
ptaszczyZnie. Relacje te najprosciej mozna zobrazowac za pomocg uktadu wspot-
rzednych, na ktdrym rozmieszczone sa punkty. Punkt w uktadzie wspotrzednych
jest miejscem, kiore jest okreslone przez pare liczb (x, y) zwane wspotrzednymi.
WartosE x okresla prostopadte potoZenie naszego punktu wzgledem osi X, a war-
tosc y natomiast okresla prostopadte potozenie wzgledem osi Y,

Prostato jedno z podstawowych pojec geometrii. Jest nieograniczona z obu stron,
Mozemy ja opisac za pomoca rownania w postaci kierunkowej y = ax + b. Punkty
na ptaszczyinie dwuwymiarowej moga miec roZzne potozenie wzgledem prostej -
moga znajdowac sie poza nig lub na niej. Jezeli bedziemy rozpatrywac potozenie
dwoéch punktow wzgledem prostej, mogg one mied te same wspotrzedne, czyli
jeden bedzie nachodzit na drugi (P1 = P2), albo moga miec rézne wspolrzedne.

— O O
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Rys. 38.1. Uktad wspdtrzednych i punkty

Mapiszmy prosty program w jezyku C++, ktdry bedzie sprawdzat, czy dany punkt
lezy na prostej, czy poza nig.

Mamy dang prosta okreslong rownaniem y = ax + b, w ktdrym a i b s3 liczbami
rzeczywistymi. Naszym zadaniem jest sprawdzenie, czy punt P(xp, yp) lezy na
prostej. Aby to zrobic, musimy podstawic jego wspdtrzedne do réwnania prostej
| sprawdzic, czy jest ono spetnione.

#¢include <iostream>

using namespace std;

int main()

{
int a; b, x; yi?
count<<"Pedaj a i b réwnania prostej" <<endl:
cin>>a>>b;
count<<endl<<™Poda] X 1 Y punktu P"<<endl;
Cln>>xX>>y;
if (y==a*x+b) count<<endl<<"Punkt naleiy do prostej;
else count<<endl<<"Punkt nie naleiy do prostej":
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ZADANIA DO WYKONANIA

1.  Napisz algorytm, ktory bedzie sprawdzal polozenie dwéch punktvdw wzgledem prostej,
Mapisz program w jezyku C++, ktdry bedzie sprawdzal polozenie dwéch punktdw wezytanych
przez uzytkownika wzgledem prostej,

3. Napisz program w jezyku Java, krory bedzie sprawdzal polozenie dwdch punktéw wezytanych
przez uzytkownika wzgledem prostej.

PODSUMOWANIE LEKCJI
5. 250 « Uklad wspélrzednych (na plaszczyinie dwuwymiarowej) to dwie prostopadle do siebie osie liczbowe

- o odcietych X i of rzednych Y.

s.252  * Polozenie punktu w ukladzie wspélrzednych okreslamy za pomocg wspélrzednych - P (x, y). Zawsze
pierwsza wspolrzedna to odcieta, a druga to rzedna.
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39. Algorytmy badajgce wiasnosci
geometryczne, czyli przynaleznosci
punktu do odcinka

NA TEJ LEKCJI:

« przypomnisz sobie, czym jest odcinek i nachylenie odcinka;

« dowiesz sig, w jaki sposob sprawdzic, czy dany punkt nalezy
do odcinka,

Wszechobecne dzisia] nawigacje, do ktdrych mamy dostep w telefonie, zegarku
czy samochodzie, pozwalajg zaplanowac i obliczyc droge, kiorg chcemy przebyc
z punktu A do punktu B.

Wytyczajac podroz, mozemy rownieZ sprawdzic, czy punkt C bedzie znajdowat
sie na naszej drodze, czy tez bedziemy musieli z niej zboczy¢, aby sie do niego
dostac. Mozliwosc sprawdzenia tego w urzadzeniach mobilnych jest mozliwa
dzieki algorytmom. Takim algorytmem jest sprawdzanie, czy dany punkt przy-
nalezy do odcinka.

39.1. Wstepne zalozenia zwigzane z przynaleznoscia
punktu do odcinka

W tym rozdziale zajmiemy sie przypomnieniem sobie podstawowych informacii
zwigzanych z przynaleznoscig punktu do odcinka. Przypomnijmy sobie najpierw,
czym jest odcinek.

Odcinek jest najkrotsza linia, ktdra taczy dwa punkty. Odcinkiem mozemy tez odcinek
nazwac prosta, ktdra jest ograniczona badz zakonczona dwoma punktami. Oczy-

wiscie punkty graniczne wchodzg w sktad odcinka — wyznaczajg np. jego dtugosc

badz nachylenie.

O . O
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51 B (4.5)

Rys. 39.1. Odcinek

Przyjmijmy, Ze mamy dwa punkty A | B o wspotrzednych A(x,, v,) | Blx,, y,). Jezeli
potaczymy je ze soba linia, to otrzymamy odcinek. Aby obliczyé jego diugose,
musimy skorzystac ze wzoru:

Ef‘—-J(Iz _x1}=+(y1_},-1}2

Chcac sprawdzic, czym jest nachylenie odcinka, musimy na poczatku obliczyc
réznice poziomow R, = (y,—y,) i roznicg przesunigcia P, (x, — x,). Stosunek tych
réznic to nachylenie, kidre zapiszemy pod postacia:

N_!:-'F"z_fi)

_{xz -Xy)

nachylenie: Y i
N = I:Fl _h] o , [.‘:'z. y':}
—X ;
I:xl lJ 4 8
34 roznica poziomow B = y, -y,
dlugosc: N i
réznica przesuniecia P, =X, —X,
J=Jlxz-x1}' + '[:'"1'?':}! &1
'i "N
J 1 : : P
9 1 2 3 4 X
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39. ALGORYTMY BADAJACE WLASNOSCI GEOMETRYCZNE, CZYLI...

Przedstawiony na rysunku 39.2. odcinek bedzie miat nachylenie dodatnie, ponie-
waz jezeli punkt A ma wspotrzedne (1.1), a punkt B wspolrzedne (3,5), to N
4

wyniesie 5 czyli 2.

Jezeli odcinek ma nachylenie rowne 1, to jest to odcingk rownolegty do prosiej
ordwnaniu y = x. Ma to miejsce wtedy, gdy roZnica przesuniecia jest rowna 0 — nie
mozna obliczyc nachylenia, poniewaz nie wykonujemy dzielenia przez 0. Nato-
miast jezeli nasz odcinek ma nachylenie rowne 0, jest on odcinkiem poziomym.
Ma to migjsce w przypadku, gdy roznica poziomow jest rowna 0.

Odcinki moga rdwniez miec nachylenie ujernne — wtedy, gdy réZnica poziomow
R bgdzie mniejsza od 0.

39.2. Przynaleznos¢ punktu do odcinka

Na wstepie zatdzmy, Ze na uktadzie wspotrzednych wystepuija trzy punkty — punkt
Alx., y,), punkt Blx,, y,} | punkt C(x,, y,). Przyjmijmy réwnieZ, 7e dwa pierwsze
z nich bedg tworzyty odcinek |AB| — np. A(2,2) i B(5,5).

Yi

N B (5,5)
q__

3--

2..

A (2,2)
1..
fl - -
1 2 3 4 &5 X

Rys. 39.3. Odcinek |ABI
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e A A

Przyjmijmy rowniez trzy rdzne moéliwe potozenia punktu C wzgledem naszego
odcinka:

|
:
: 1. Punkt C lezy na odcinku.
|
|
|
1
|
|
I
|
|
|
|
1
|
|
|
|
I
|
|
|
|
I
|
|
|
1
I
|
|
|
1
I
|
|
|
1
|
|
1
1
|
|
|
1
1
I
1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
1
|
|
|

51 B (5,5)

vl | G (4.4)

Rys. 39.4. Potozenie punktu C na odcinku |AB]

2. Potozenie punktu C poza odcinkiem |AB|, ale na prostej, ktéra przez niego

przechodzi.

Yi

51 B (5.5)
4._

3..

Ed_

A(2.2)

'T *&
- - - i + - T
q 3 @ B & 5 X

Rys. 39.5. PotozZenie punktu C na prostej, ktdra przechodzi przez odcinek |AB|
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- A A S a a T  am  u d d

3. Punkt C lezy catkowicie poza odcinkiem |AB|.

Yi
1 “C(a.2)
3__
z--
A(2,2)
1__
B 4 2 3 5 X

Rys. 39.6. PotoZenie punktu C poza odcinkiem |AB|

Ponizszy program, napisany w jezyku C++, bedzie sprawdzat, czy punkt nalezy
do odcinka, czyli czy jest spetniony pierwszy warunek. Na poczatku wprowadZmy
dane naszego odcinka, czyli podajmy punkty A, Bi C:

#include <icstream>;

using namespace std;

int main ()

double x1, x2, x3, y1, y2, y3;

cout << _Punkt A. Podaj x: ,7 cin >> x1;
cout << ,Punkt A. Podaj y: .7 cin >>» yl:
cout << _ Funkt B. Podaj] x: ,; cin >> x2;
cout << . Punkt B. Podaj y: ,.: cin >> y2:
cout << _,Punkt B. Podaj x: ¢ cin >> xX37
cout << ,Punkt C. Podaj y: .7 cin >> y3;

return 0;

Kolejnym krokiem bedzie sprawdzenie wspotliniowosci, czyli czy punkty A, Bi C wspalliniowodé
leza na jednej prostej. Oczywiscie bedzie to zbyt mato, aby stwierdzic, ze punkt C

A
|
|
l
i 5 1 B (55)
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
i
i
|
|
I
|
|
i
|
I
|
i
i
|
|
|
|
i
|
I
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
I
I
|
|
|
I
I
|
|
:
|
! lezy na odcinku |AB|.
I
|
|
|
|
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Abysmy mogli zbada¢ wspdtliniowosd punktdw, musimy wprowadzié pojecie
macierzy oraz jej wyznacznik. Bardzie| szczegotowo zapoznacie sie Z tymi poje-
ciami na matematyce, a tutaj tylko je sobie przypomnimy.

Macierza nazywamy uktad liczb lub symboli, kiore sa utozone w wiersze | kolumny.
Zardwno w matematyce, jak i winformatyce mozemy sie z takim zapisem spotkac
dosc czesto (np. uktad réwnan).

Nasza macierz bedzie miata budowe 3 x 3:

X ¥y :
M= Ii ..'!'r: 1
X, ¥ 1

W tej macierzy wystepuja jedynki, dlatego e postugujemy sie przestrzenia troj-
wymiarowa, a nasze punkty musimy sprowadzic do dwéch wymiardw.

Kolejnym etapem dziatan na macierzach sa operacje po skosie. Na poczatku
mnaozymy przez siebie trzy pary liczb po skosie w dét | zsumujemy ich iloczyny,
a nastepnie pomnozymy trzy pary liczby po skosie w gore i odejmiemy ich
iloczyny.

Aby tego dokonad, rozszerzymy macierz o dwie linie w dét, kopiujac dwa pierwsze
WIersze.

)."1 }"'1
2 ¥z
3 Y3
}I'i }"’1

£ ¥

PR R |

W kolejnym kroku od gory do dotu, na ukos, wymnozymy, a nastepnie zsumujemy
trzy wartosci x,, ¥, i 1; x,. ¥, | 1 oraz ostatnia trojka x,. v, i 1.

Drugim etapem w tym kroku bedzie wymnozenie, a nastepnie odjecie elementdw
po skosie od dotu do gory %, y, 1 1; x,. ¥, i 1 oraz x,, v, | 1 — co przedstawia nastg-
pujace rownanie:

M=l;xj'y;l_'1]+{x2'j’3‘1}+{x3'l"r1'1}_{‘#2'}"1‘1]_{":1']"5'1}_{}"3'1"1‘1}

double wyznacznik = X1*y2+x2*y3+x3*yl-x2*yl-x1*y3-x3*y2;
1f{ wyznacznik == () {

/{ tu bedziemy sprawdzaé¢, czy punkt nie lely poza krancami
cdcinka

} else cout << ,Niestety, punkt C nie le2y na tym odcinku.

=lu:|;

W rdwnaniu tym moZemy pomingc wartose 1 | zajac sie wyliczaniem naszego
wyznacznika. Sprawdzamy dwa warunki — pierwszy, czy wyznacznik jest rozny od
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: 0. Jezeli ten warunek bedzie spetniony, to znaczy, ze punkt C w ogdle nie nalezy
: do prostej | odcinka; drugi — jezeli wspotczynnik rowna sie 0, sprawdzamy, czy
| lezy na wskazanym przez nas odcinku. Aby tego dokonac, musimy sprawdzic, czy
: x i y punktu C zawiera sie pomiedzy najnizszym i najwyzszym X oraz najnizszym
| i najwyzszym Y. Warto zwrocic uwage na to, Ze sprawdzajac ten warunek, musimy
: zastosowac znaki = i £, poniewaz punkt C moze pokrywac sie z punktami A i B. Na
| koniec sprawdzamy opcje trzecig — czy punkt lezy poza odcinkiem, ale nalezy do
: prostej, ktora przez ten odcinek przechodzi.

|

|

1

|

|

|

|

|

|

1

|

I

I

l

|

l

|

|

|

|

I

|

|

I

I

l

I

I

|

I

|

|

I

I

I

|

|

double wyznacznik = X1*y2+x2*y3+u3*yl-x2*yl-x1*y3-x3*y2;
if{ wyznacznik == 0)

{

if( (%3 <=min(xl, x2)) && (X3 <= max(xl, %2}) && (y3
min{yl, y2)) && (y3 <= max(yl, y2)) ) cout << ,C leiZy
na |AB|" << endl:

else cout << ,C nie leiy na |AB| chot lezg na jedne]

proste]" << endl:

L)
I

|

else cout << ,Niestety, punkt C nie leZy na tym odcinku.

+{,, << endl;

ZADANIA DO WYKONANIA

. Napisz algorytm, ktéry bedzie obliczal dlugos¢ odeinka.

2, Napisz algorytm, ktory bedzie obliczal nachylenie odcinka.

3. Napisz algorytm, ktéry bedzie sprawdzal, czy dany punkr nalezy do odcinka.

4, Napisz program w jezyku C++, ktéry bedzie obliczal dlugoséé odcinka.

5. MNapisz program w jezyku Java, ktory bedzie obliczal dlugosé odcinka,

6, Mapisz program w jezyku C++, ktdry bedzie obliczal nachylenie odcinka.

7. Mapisz program w jezyku Java, ktory bedzie obliczal nachylenie odcinka.

8  Napisz program w jezyku Java, ktdry bedzie sprawdzal, czy dany punkt nalezy do odcinka.
PODSUMOWANIE LEKCJI

+ Odcinek jest najkrorszg linig, kréra laczy dwa punkry. 5. 253
+ Nachylenie jest stosunkiem réénicy pozioméw odcinka i rdénicy jego przesuniecia. 5. 254
+ Wspdlliniowosé punktdw wystepuje wtedy, gdy punkty A, Bi Cleza na jednej proste). 5. 257
+ Macierza nazywamy uklad liczb lub symboli, kvére s3 ulozone w wiersze i kolumny. 5. 258
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przecinanie sig
odcinkdw

40. Skrzyzowanie drog, czyli badanie
przecinania sie odcinkow

NA TEJ LEKCJI:
« dowiesz sie, kiedy wystepuje przecinanie sie odcinkow;
* poznasz, czym jest ,Czyste przecigcie” oraz .przeciecie brzegowe';

- nauczysz sie badac¢ przecinanie odcinkow.

Na fizyce lub matematyce czesto spotykamy zadania typu: ,.Z punktu A do puntu
B zaczyna poruszacd sie obiekt nr 1 oraz z punktu € do puntu D zaczyna poruszac
sie obiekt nr 2. Majac dane dotyczace predkosci | masy, oblicz, w ktarym miejscu
przeing sie ich drogi”. Do obliczania tego typu zadan mozemy wykorzystac wie-
dze na temat przecinania sie odcinkow. Bo skoro oba obiekty przemieszczajg sie
ku sobie, to zaktadamy, Ze przemieszczaja sie one po prostej, a skoro z puntu A do
Biz punktu C do D, to na tych prostych mamy wyznaczone odcinki AB i CD.

40.1. Przecinanie sie odcinkow

Jak sprawdzic, czy dwa odcinki sie przecinajg? Mozna powiedziec, Ze odcinki sie
przecinaja, gdy maja jeden wspdlny punkt i nie zawieraja sie w jednej proste;.
Oczywiscie mozemy miec rozne sytuacje przeciecia sie odcinkéw. Dajmy na to,
7e mamy odcinek AB i odcinek CD, ktore majg wspolny punkt przecigcia P(x,.y,)
i zaden z koncow odcinka nie nalezy do odcinkdw przecinajacych sie.

YA
51 B
4+ P lx,.,)

Rys. 40.1. Przecigcie sige odcinkdw w punkcie P
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40. SKRZYZOWANIE DROG, CZYLI BADANIE PRZECINANIA SIE ODCINKOW

Inny przypadek przecinania sie odcinkdw zachodzi wtedy, gdy jeden z koricow
odcinka nalezy do drugiego odcinka, czyli gdy punkt przeciecia P jest rawny np.

punktowi C.
5T B
ad Pix.y,) =C
3_-
D
2_
A
1_
ﬁ ! -
1 2 3 &% 5 & X

Rys. 40.2. Przecigcie sig odcinkdw — punkt przecigcia jest poczatkiem drugiego odcinka

40.2. Badanie przecinania sie odcinkow

To, czy dwa odcinki sie przecinaja, mozemy sprawdzi¢, wyznaczajac rownania
prostych przechodzacych przez odcinki, znalezé ich punkt przeciecia i sprawdzic,
czy nalezy on do obu odcinkéw.

Mozemy przyjac, Zze odcinki sig przecinaja, gdy maja przynajmnigj jeden wspolny
punkt,

By sprawdzic, po ktdrej stronie prostej zawierajacej odcinek AB znajduje sie punkt
C, koficzacy odcinek CD, sprawdzimy, po ktdrej stronie odcinka AB znajduje sie
punkt C. Te sama czynnosc wykonamy w przypadku punktu D koriczacego odci-
nek CO.

Policzymy iloczyn wektorowy:
5,=(C-A) x (B-A)
oraz
5,=(D-A) x (B-A)

Analogicznie bedziemy postepowac, sprawdzajac, czy AB przecina prosta zawie-
rajaca CD. Obliczamy iloczyn:

5,=(A-C) x (D-C)
oraz

5,=(8-C) x (D-C)
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W przypadku, gdy iloczyny S, i S, maja przeciwne znaki i Zzaden z nich nie réwna
sig zero, oraz gdy 5, i 5, majg przeciwne znaki | Zaden z nich nie rowna sig zero,
mamy tzw. czyste przeciecie — korice jednego odcinka nie naleza do drugiego.
Mozemy wiedy stwierdzic, ze odcinki sie przecinaja.

Jezeli jeden z iloczyndw jest réwny zero, oznacza to, Ze jeden z koricow odcinka
lezy na prostej zawierajgce| drugi odcinek — mowimy wtedy o ,przecieciu brze-
gowym”. Musimy wtedy sprawdzic, czy punkt przeciecia lezy na edeinku wcho-
dzacym w sktad prostej.

Wiedzac, Zze punkty sa wspotliniowe, musimy zbadac, czy jedna ze wspotrzed-
nych tego punktu znajduje sie miedzy wspotrzednymi koncow tego odcinka. Dla
odcinka AB wybierzemy punkt C, ktdry musi spetnic¢ warunek:

Czmin ABiC < max AB

Jezeli ten warunek nie bedzie spetniony, nie przesadza to jeszcze o tym, Ze
odcinki sig nie przecinajg. Nalezy sprawdzic go dla wszystkich 5,1 =1, 2, 3, 4,
ktdre wyniosa zero.

EI’

Rys. 40.3. Odcinki AB i CD przecinajg sie w nieskoriczonej liczbie punktéw

Na rysunku 40.2. mozemy zauwazyc, ze odcinki lezg na jednej prosteji ,naktadaja
si¢ na siebie”, Przyjmijmy, ze obliczylismy S, = 0. Przyktad zatem nie stanowi
LCZystego przeciecia”, Nastepnie sprawdzmy, czy punkt C lezy miedzy odcin-
kiem |AB| — okazuje sig, Ze nie. Gdy przerwiemy w tym momencie sprawdza-
nie i stwierdzimy, Ze odcinki sig nie przecinaja, nie bedzie to prawda, poniewaz
mamy 5, = 0, a punkt D leZy na odcinku AB.

Przedstawmy to w pseudokodzie:

iloczyn(A, B, C) {
return (x2 — x1)(y3 - y¥1l}) = (x3 - x1){y2 — yl)
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punkt miedzy(a, B, C){
if min{xl, %2} 2 %3 S max {x1,x2)} return true

}
Bedziemy mogli witedy zdefiniowad funkcje:

przecina(A, B, C, D) {
51 iloczyn (A, C, B)
52 = 1iloczyn (A, D, B}

3 = ileczyn (C, A, D)

54 = iloczyn (C, B, D)

if ({81 > 0D 6& S2 < B) |] (81 < O R& S2 > Q)) && ([(S5F3 < O
&5 S4 > 0) || (83 > 0 && 54 < 0)) Teturn true

else if 81 = 0 punkt miedzy (A, B; €) return true
else 1f 52
else if 53
else 1f 54 0 punkt miedzy (C, D, B) return true
else return false

]

PowyZszy algorytm sprawdza, czy odcinki ,,przecinaja sie czysto” oraz czy koniec
jednego z odcinkow nie lezy na drugim.

n

0 punkt miedzy (A, B, D) return true
0 punkt miedzy (C, D, A) return true

ZADANIA DO WYKONANIA

1. Napisz algorytm w postaci listy krokéw, krory bedzie sprawdzal, czy odcinki sie przecinaja.

2. Napisz program w jezyku C++, ktéry bedzie sprawdzal, czy odcinki podane przez uzytkownika
sig przecinaja.

3. Napisz program w jezyku Java, ktéry bedzie sprawdzal, czy odcinki podane przez uzytkownika
sig przecinajy.

PODSUMOWANIE LEKCJI

+ Odcinki si¢ przecinaja, gdy majg jeden wspolny punkt i nie zawieraja sie w jednej prostej, 5, 260

« O czystym przecieciu” mowimy wredy, gdy odcinki si¢ przecinaja i kofice jednego odcinka nie naleza ¢ 262
do drugiego.

« O ,przecieciu brzegowym" méwimy wtedy, gdy jeden z korficéw odcinka lezy na prostej zawierajacej 5 262
drugi odcinek.
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trojkat

41. Wewnatrz czy na zewnatrz, czyli
badanie przynaleznosci punktu
do trojkata

NA TEJ LEKCJIL:

« przypomnisz sobie, czym jest trojkat z matematycznego punktu
widzenia;
- dowiesz sig, kiedy dany punkt jest przynalezny do trojkata;

» poznasz dwie metody implementacji, ktore sprawdza, czy punkt
jest przynalezny do tréjkata.

Jednym z problemodw omawianych na zajeciach matematyki podczas badania
wtasnosci geometrycznych jest sprawdzenie potozenia jakiegos punkiu wzgle-
dem konkretnej figury. Trojkat jest najmniejszym wielokatem i na jego przykta-
dzie najprosciej jest sprawdzic, czy dany punkt lezy w jego obszarze, czyli czy
jest mu przynalezny.

41.1. Trojkat

Definicje trojkata poznajemy juz w szkole podstawowej na matematyce. Ze
wzgledu na to, ze byto to dos¢ dawno temu, przypomnijmy ja sobie.

Trojkat to najmniejsza figura wypukta | domknigta, zawierajaca pewne trzy
ustalone i niewspdétliniowe punkty ptaszczyzny (otoczka wypukta wspomnia-
nych trzech punktow). Odcinki tworzace tamang nazywamy bokami, a punkty
wspolne sasiednich bokow — wierzchotkami trojkata.

W tym rozdziale zajmiemy sie tym, w jaki sposcb sprawdzic, czy punkt o danych
wspotrzednych przynalezy do trojkata, czy tez jest poza nim.

Mamy dany tréjkat T, ktory zostat opisany przez wspotrzedne trzech wierzchot-
kow Alx,, y,), BUx,, y,). Clx,, y,), oraz punkt P o wspotrzednych (x,, y,). Spraw-
dzimy, czy punkt P przynalezy do trojkata T o wierzchotkach A, Bi C.
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Rys. 41.1. PrzynaleZznosc punktu do tréjkata

41.2. Badanie przynaleznosci punktu do trojkata -
metoda implementacji

Jednym z prostszych sposobow rozwigzania tego problemu jest podzielenie
danego trojkata na trzy tréjkaty, ktdrych jednym z wierzchotkéw bedzie punkt P,
a pozostatymi bedg wierzchotki nalezace do trojkata ABC.

Rys. 41.2. Podziat trojkata ABC na trzy mniejsze

Suma pol wszystkich powstatych nowych tréjkatow powinna byc¢ réwna polu
trojkata podstawowego. Jezeli tak nie jest, oznacza to, Ze punkt P lezy poza
danym trojkatem.

Wzdr, ktdrego nalezy uzyc, musi sie opierac na wyliczeniu pola trdjkata na pod-
stawie jego wspotrzednych:
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T=% = G (= ax, - sy - (-3l

Wzor ten mozemy zapisac w formie funkcji WewnetrznePole ():

double Wewne-

trznePole(int x1, int y1, int %2, int y2, int %3, int y3) {
return 0.5%abs((x1*(y2 - y3) + x2*(y3 — vl] + x3¥* (vl

= y2YXY)#

}

Aby sprawdzic, czy punkt P jest wewnatrz danego trojkata, bedziemy musieli
zsumowacd pola wszystkich trojkatdw, ktére powstaty po potaczeniu wierzchot-
kow trojkata ABC z punktem P, a nastepnie ustalic, czy suma tych pdl rowna sie
wielkosci pola tréjkata ABC.

hool Przynaleznosc({int x1, int yl, int x2, int y2, int x3,
int y3; int xp, int yp} |
double T = WewnetrznePole (21, vyl, %2, ¥2, x3, y3);
double T1

n

WewnetrznePole (xXp, vp, %2, v2, %3, y3):

double T2 = WewnetrznePole (x1, yl, =p, vp, xX3, y3);
double T3 = WewnetrznePole (x1, yl, x2, v2, Xp, yp)i
return (T ==T1 + T2 + T3):

}

Inna, bardziej efektywna metoda, dzieki ktdrej bedziemy mogli sprawdzic, czy
punkt P przynalezy do trojkata ABC, jest metoda z uzyciem wspotrzednych
barycentrycznych.

W dwuwymiarowym uktadzie wspotrzednych kazdy punkt na plaszczyznie
(w naszym przyktadzie wierzchotki tréjkata | punkt wewnatrz trojkata) jest opi-
sany za pomoca wspotrzednych (x, ¥). Natomiast we wspdtrzednych barycen-
trycznych potozenie punktu (w naszym przyktadzie lezacego wewnatrz trojkata)
jest opisywane w odniesieniu do wspotrzednych (x, y) wierzchotkow.

Aby sprawdzic¢ ta metoda, czy punkt P przynalezy do trajkata ABC, musimy na
poczatku przeksztatcic punkty wzgledem punktu A:

B=B-A,C=C-A,P=P-A.

Mastepnie wyliczymy d =x, - y, — X, * ¥,. Ostatnig czynnoscig bedzie sprawdzenie,
czy nasiepujace wartosci znajdg sie w przedziale [0, d:

1. =¥ i (=) + X, Yy =X Y,
E. KP .YE_PFI - xﬂ

2T =R
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41, WEWNATRZ CZY NA ZEWNATRZ, CZYLI BADANIE PRZYNALEZNOSCI...

bool Przynaleznosc(int x1, dint yl, int x2, int y2, int x3,
int y3; int xp, int yp} {

X2 -= ®lp ¥2 —=¥yi:

X3 —= xl1; ¥3 —= vyl;

Xp -= Hl; yp —-= yl:

double d = x2*y3 - x3*y2;

double whl = Xp*{y2 - y3) + yp*(x3 - x2Z) + x2*y3 - x3ry2:

double wbZ = xp*y3 - yp*x3;

double wb3 = yp*x2 - Xp*y2;

return Zakres(wbl, 0, d) && EZakres(wbZ, 0, d) &&
Zakres(wb3, 0, d):

]

Funkcja Zakres() zwraca nam wartosc logiczng true wtedy i tylko wtedy, gdy
podana wartosc val nalezy do zakresu [min, max]:

bool Zakres{double wal, double min, double max) {
return val >= min && val <= max:

ZADANIA DO WYKONANIA

L. Napisz algorytm w postaci listy krokdw, ktory bedzie sprawdzal, czy punkt przynalezy do tréjkata.
2, Napisz program w jezyku C++, za pomoca ktdrego uiytkownik sprawdzi, czy podany przez nie-
go punkt jest przynalezny do rréjkara, krorego dane wprowadzi réwniez uzytkownik.

3. Napisz program w jezyku Java za pomocg krérego uzytkownik sprawdzi, czy podany przez niego
punkt jest przynalezny do trdjkata, ktdrego dane wprowadzi réwniez uzytkownik.

PODSUMOWANIE LEKCJI

+ Tréjkat to najmniejsza figura wypukla i domknieta, zawierajgca pewne trzy ustalone i niewspollinio- 5. 264
we punkty plaszczyzny (otoczka wypukla wspomnianych trzech punktéw). Odeinki tworzace lamang

nazywamy bokami, a punkty wspélne sasiednich bokow - wierzcholkami tréjkata.

« We wspdlrzednych barycentrycznych polozenie punktu opisywane jest w odniesieniu do wspélrzed- 5 266
I'i]"Ch [I; _F] Wqul?ChﬂlkﬁW.
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IV. WYKORZYSTANIE ALGORYTMOW W ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW. .

calka oznacrona

42. Wyznaczanie pola ograniczonego
wykresem funkcji, czyli catkowanie
numeryczne metodg prostokatow

NA TEJ LEKCJIL:

« przypomnisz sobie, czym jest calka oznaczona i calka
niecznaczona;

- dowiesz sig, czym jest calkowanie numeryczne;

« nauczysz sie calkowania numerycznego metodg prostokatéw.

Czasami znajdziemy sie w sytuacji, gdy musimy dokonac nietypowych obliczen
lub pomiardow. Jednym z takich dziatan jest obliczanie pdl powierzchni, ktére
zawierajg roznego rodzaju zackraglenia lub krzywizny. Na ratunek przychodzi
nam wtedy catkowanie. Obliczajac pole obszaru ograniczonego funkcja, wyko-
rzystamy catkowanie numeryczne.,

42.1. Definicja catki

Catkowanie jest jedng z najwazniejszych operacji w matematyce analitycznei,
a definicje catki mozemy zawrzed w jednym zdaniu. Jest to funkcja pierwotna
wzgledem funkcji pochodnej lub rozniczki. Jezeli mowimy o catkach, to najcze-
sciej przez catke rozumiemy catke oznaczong lub catke nieoznaczong, Catka
oznaczona jest rowniez nazywana catka Riemanna — od nazwiska Bernharda
Riemanna (wym. bernarda rimana), ktary w 1854 roku opisat jg w swojej pracy
jako pole powierzchni miedzy wykresem funkcji f(x) w pewnym przedziale [a, b]
a osig odcietych.

ri

fix)

a b x

Rys. 42.1. Prezentacja w formie graficznej catki oznaczonej dla funkcji y=f(x) w prze-
dziale [a,b]
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42 WYZNACZANIE POLA OGRANICZONEGO WYKRESEM FUNKCJI, CZYLI...

42.2. Metoda prostokatow

‘Ix
|
|
: W tym rozdziale stworzymy algorytm, dzieki ktéremu uda nam sie w przybli-
: Zony sposob obliczyd wartosé pola figury powstate] z zamkniecia obszaru mie-
, dzy wykresem funkcji ¥ = f(x) a odcinkiem AB potozonym na osi X | prostymi
: a i b (pole przedstawione na rys. 42.1.). Metoda ta pozwoli nam obliczyc pole
: powstate]j figury z okreslong doktadnoscia. Wyznaczenie tej przyblizonej warto-
: sci pola nazywamy catkowaniem numerycznym.
1
1
|
|
|
|
|
|
1
1
|
|
|
]
I
i
1
|
|
|
|
I
|
|
|
1
|
|
|
|
|
|
|
I
I
|
|
I
|
|
|
I
|
|
|
|
|

Zeby obliczy¢ przyblizong wartodd pola obszaru wyznaczonego na rysunku
42.1., musimy podzielic go na okreslong liczbe figur, kidrych pola nie jest zbyt
trudno wyznaczyc. Najczescie] do tego celu stosujemy prostokaty. Suma pol
prostokatéw, ktorych uzyliSmy do podziatu catego obszaru, bedzie stanowita
rozwiazanie, czyli przyblizong wartos¢ pola tego obszaru.

Metoda prostokatow jest prostym i skutecznym sposobem wyznaczenia przy-
blizonej wartosci catki oznaczonej, czyli oszacowania pola okreslonego obszaru.
Dzielimy nasz przedziat [a, b] na okreslona (n) liczbe jednakowych podprzedzia-
téw — liczba podprzedziatéw jest liczba naturalna wiekszg od 0.

Masz przedziat [a, b] jest rowny przedziatowi [x, x.].
Dtugoscé kazdego z podprzedziatow:
x+1 — x dla i=0,1, ..., n—1 wynosi £;£

Rysunek 42.2. przedstawia realizacje catkowania numerycznego metodg pro-
stokatow dlan = 6.

"

L b X

Rys. 42.2, Realizacja catkowania numerycznego metodg prostokgtow

Im wiecej prostokatow uzyjemy do obliczen, tym doktadniejszy bedzie wynik,
ktdry otrzymamy. Dtugosé przedziatu rowng szerokosci podstawy prostokata
bedziemy wyznaczali ze wzoru:

_ b-a
dl =

n to liczba uzytych prostokgtdw.



IV. WYKORZYSTANIE ALGORYTMOW W ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW. .

A A

: Wysokosc prostokata bedzie natomiast réowna wartosci bezwzgledne| funkcii
: Jlx) w srodku przedziatu — bedziemy ja wyznaczali ze wzoru;

- — 4 .— -ﬂ
: n-|sfeva 1-4)
|
I i=1, 2, .. n W podanym powyze] wzorze bedziemy odejmowali % w celu
: przeciecia i-tego prostokata z wykresem funkcji w srodku jego podstawy.
I
|
|
|
I
|
|
|
I
I
|
|
|
I
|
|
|
|
|
I
|
I
|
|
|
I
|
|
I
|
1
I
I
i
|
|
i
|
|
1
|
|
|
1
I
|
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Natomiast wykorzystanie wartosci bezwzglednej pozwoli uzyskac wartosci
ujemne danej funkcji. To, czy wykres znajduje sie nad czy pod osig OX, nie bedzie
miato wptywu na wielkose pola obszaru przez nas wyznaczanego. Istotna za to
bedzie odlegtosé potozenia funkcji od osi OX.

Przyblizone pole badanego obszaru bedziemy opisywali funkcja:
— .l
s=dl élf(mrﬂ i -.?_)J

Rysunek 42.2. przedstawia realizacje catkowania numerycznego metodg pro-
stokgtdw z efektem nadmiaru i niedomiaru. Ponizsze rysunki obrazujg ten efekt
jeszcze doktadniej.

Y

0] a b x

Rys. 42.3. Realizacja catkowania numerycznego metodg prostokatéw z nadmiarem

"

=
[+7]

b x

Rys. 42.4. Realizacja catkowania numerycznego metoda prostokatdw z niedomiarem
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42 WYZNACZANIE POLA OGRANICZONEGO WYKRESEM FUNKCJI, CZYLI...

= A

Stwadrzmy schemat blokowy realizujacy obliczanie obszaru pola metoda
prostokatow.

Specyfikacja algorytmu:

Zmienne gtowne:

a - poczatek przedziatu

b — koniec przedziatu

n - ilos¢ prostokatow

Zmienne pomocnicze:

s — suma pol prostokatow

di — pierwszy bok — kazdy prostokat ma taki sam
h — wysokosc prostokata

START

| e
—

Rys. 42.5, Schemat blokowy realizujacy obliczanie obszaru pola metodg prostokatow




IV. WYKORZYSTANIE ALGORYTMOW W ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW...

5. 268

s. 268
s, 269

5. 269

ZADANIA DO WYKONANIA

.  Wryznacz pole powierzchni obszaru ograniczonego wykresem funkcji flx) = ¥ - x - 5, osia OX
oraz prostg a przecinajjca o$ X w punkcie 5 i prostg b przecinajaca os X w punkcie 7. Zastosuj
metode prostokatéw dla n= 15,

2.  Wyznacz pole powierzchni obszaru ograniczonego wykresem funkgi flx) = cos{x) + 2, osia OX
oraz prosta a przecinajacg o X w punkcie 2 i prosta b przecinajgca os X w punkcie 4. Zastosuj
metode prostokatow dla n= 5,

3. Napisz program w jezyku C++, za pomoca ktorego uzyvtkownik wyznaczy pole obszaru ograniczo-
nego wykresem funkcji fx), osia OX oraz prostymi ai bz zastosowaniem metody prostokatéw,

4. Napisz program w jezyku Java, za pomoca krérego uzytkownik wyznaczy pole obszaru ograniczo-
nego wykresem funkeji flx), osia OX oraz prostymi a i b z zastosowaniem metody prostokatow.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Calka oznaczona, nazywana rowniez calka Riemanna, pozwala obliczyé pole powierzchni miedzy
wykresem funkcji flx) w pewnym przedziale [a, b] a osig odcigtych.

« Calka nieoznaczona jest rozumiana jako pojecie odwrotne do pochodnej funkcji.

« Calkowanie numeryczne w przyblizony sposdb umozliwia obliczenie wartosci pola figury, ktéra po-
wstala z zamkniecia obszaru miedzy wykresem funkcji y = flx).

» Metoda prostokardw jest prostym i skutecznym sposobem wyznaczenia przyblizonej wartosci calki
oznaczonej poprzez podzielenie obliczanego pola na mniejsze obszary, zazwyczaj prostokgry.
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43. WYZNACZANIE POLA OGRANICZONEGO WYKRESEM FUNKCJI, CZYLI...

43. Wyznaczanie pola ograniczonego
wykresem funkcji, czyli catkowanie
numeryczne metoda trapezow

NA TEJ LEKCJI:
« poznasz, czym jest calkowanie numeryczne metoda trapezow.

Catkowanie numeryczne metoda prostokatow nie zawsze da satysfakcjonujgce
wyniki. MozZe sie zdarzyc, Zze bedziemy potrzebowali obliczen bardziej precy-
zyjnych, zawierajgcych mniejsze btedy lub odstepstwa. Wiedy powinnismy sig-
gnac po catkowanie numeryczne metoda trapezow.

43.1. Catkowanie numeryczne metoda trapezow

W poprzednim rozdziale omowilismy catkowanie numeryczne metodg prostoka-
tdw, ktdre dawato nam mozliwosc obliczenia powierzchni pola obszaru ograniczo-
nego z jednej strony funkcja f(x). Wynik takich obliczen byt tylko przyblizony. Jezeli
prostokaty zastgpimy trapezami, to otrzymamy bardzie| precyzyjne wyliczenia.

Y

0

a b x

Rys, 43.1. Prezentacja w formie graficznej catkowania numerycznego metoda trapezow

Analizujac rysunek 43.1., dojdziemy do wniosku, ze metoda trapezow jest bar- metoda trapezdw
dziej precyzyjna niz metoda prostokatow. Przy duzej liczbie trapezow btedy

bedg prawie niewidoczne.

Zapiszmy wzdr pojedynczego trapezu, ktory bedzie zawarty w przedziale [x,

x,,ldlai=0,1, .. n-1 (gdzie i ckresla kolejny trapez).

MNa poczatku okreslimy wysokosc | podstawe trapezu. Jego wysokosc to szero-
kosc jednego przedziatu:

- S O e S e S e e e



IV. WYKORZYSTANIE ALGORYTMOW W ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW. .

A A

Do rozwazan zatdzmy, ze wykres y = f(x) lezy nad osia OX.
Podstawami trapezu bedg wartosci funkcji dla koncow przedziatow:
p =fla+dl (i-1))
q = [ (a+dl-i)
Wzor na pole trapezu bedzie sie przedstawiat nastepujaco:

S i = -l

Do obliczenia pola obszaru zastosujermy wzaor:

i f{u]+rga+dﬂ_ dl + f{u+dﬂ2f{u+2-df} _

5 fla+(n-=1)-dl) + fla+n-di)

2
Zauwazmy, 2e f(a) i f(b) = [la+n-dl) pojawia sie tylko jeden raz, natomiast fla+dl),
fla+2-dl), ..., fla+(n—1)-dl) pojawito sie we wzorze dwukrotnie, dlatego wzor na obli-
czenie pola danego obszaru mozemy zapisac w nastepujacy sposob:

i +

- dl

n=1
§= %{ (f{a} +fib)+2) ,ﬂ:u+f-mrj]

i=1
Identycznie jak w metodzie prostokatow, rdwniez podczas tworzenia algorytmu
obliczajacego catkowanie numeryczne metoda trapezow musimy wzigc pod uwage
ujemne wartosci funkcji. I tym razem na pole powierzchni danego obszaru nie
bedzie miato wptywu potozenie funkcji flx) wzgledem osi OX. Stosujemy wiec we
wzorze wartosc bezwzgledna:

5= % (|f{c|}| + If[b]l + -?Ei Lﬁﬂ”'d”[)

Stworzmy zatem schemat blokowy obliczania pola danego obszaru metodg
frapezow.

Specyfikacja algorytmu:
Zmienne gtéwne:

a — poczatek przedziatu

b —koniec przedziatu

n - ilosc trapezow

Zmienne pomocnicze:

s — suma pol trapezow

di —wysokosc trapezu
podstawa — podstawa trapezu

algorytm oblicza sume pol n trapezow.
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Rys. 43.2, Schemat blokowy obliczania pola obszaru metoda trapezdw

ZADANIA DO WYKONANIA

L

4%,

5%,

Wyznacz pole powierzchni obszaru ograniczonego wykresem funkcji flx) = cos(x)+1, osig OX
oraz prost a przecinajaca os X w punkcie 2 i prosta b przecinajaca o X w punkcie 6. Zastosuj
metode trapezow dla n = 100.

Wyznacz pole powierzchni obszaru ograniczonego wykresem funkcji flx) = »* - x - 1, osia OX
oraz prosta a przecinajaca o$ X w punkcie 3 i prostg b przecinajaca os X w punkcie 7. Zastosuj
metode trapezéw dla n = 8.

Wyznacz pole powierzchni obszaru ograniczonego wykresem funkgi flx) = x*~x*+1, osig OX
oraz prosta a przecinajaca os X w punkcie 1 i prosta b przecinajaca o X w punkcie 9. Zastosuj
metode trapezéw dla n = 20,

Napisz program w jezyku C++, za pomoca ktdrego uzytkownik wyznaczy pole obszaru ograni-
czonego wykresem funkcji flx) = x* — x— 1, osig OX oraz prostymi a i bz zastosowaniem metody
trapezow.

Napisz program w jezyku Java, za pomoca ktérego uzytkownik wyznaczy pole obszaru ograni-
czonego wykresem funkcji flx) = ¥* - x- 1, osia OX oraz prostymi a i bz zastosowaniem metody
[rapezow.

PODSUMOWANIE LEKCJI

+ Obie metody dla malej liczby przedzialow sa nieefektywne. Wowczas o tym, krora jest lepsza, de-
cyduje przypadek lub - okreslajac to lepiej - rodzaj funkcji i szczescie w doborze punktéw podzialu.
Przyjmuje sie, z¢ metoda trapezowa jest bardziej precyzyjna. W obu metodach przedzialy musza by¢
tak male, aby wartosci tworzyly wykres w przyblizeniu liniowy, inaczej blad moze by¢ duzy.

5273



algorytmy naiwne

wyszukiwanie
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IV. WYKORZYSTANIE ALGORYTMOW W ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW...

44. Znajdowanie elementow w zbiorze,
czyli wyszukiwanie liniowe

NA TEJ LEKCJL:

« przypomnisz sobie, czym sa algorytmy naiwne;
- dowiesz sig, na czym polega wyszukiwanie liniowe.

Wielokrotnie zapewne przeszukujecie strony internetowe oferujace streaming
w celu odnalezienia swojego ulubionego utworu, albumu danego wykonawcy
czy podcastu ulubionego autora. O ile jest tatwiej | przyjemniej znalez intere-
sujace nas utwory, jezeli sa one utozone w okreslonym porzadku.

44.1. Algorytmy wyszukujace — wyszukiwanie liniowe

We wspotczesne| informatyce algorytmy wyszukujgce otrzymuja od nas informa-
cje o tym, czego szukamy, a one — po przepracowaniu problemu - jako dane wyj-
sciowe zwracaja nam pewng liczbe odpowiedzi. Oczywiscie liczba i jakosc uzyska-
nych odpowiedzi bedzie zaleina od tego, czego szukamy. Wiekszosc algorytmaw,
ktére majg za zadanie rozwiazac postawiony przed nimi problem, to algorytmy
wyszukujace.

Najprostszymi algorytmami wyszukujacymi sa algorytmy naiwne, ktére podczas
przetwarzania danych stosujg intuicyjng metode wyszukiwania w przestrzeni
poszukiwan, czyli w zbiorze wszystkich mozliwych rozwigzan. Problemem jest
jednak ich wydajnosc. Opracowano bardziej zaawansowane metody, ktore wyko-
rzystujg wiedze na temat samej przestrzeni poszukiwan. Dzieki temu mamy algo-
rytmy, ktdre potrzebuja o wiele mniej czasu do przetworzenia danych.

Wyszukiwanie liniowe w informatyce nazywane jest rowniez wyszukiwaniem
sekwencyjnym. Polega ono na przegladaniu kolejnych elementéw w zbiorze
(tablicy), czyli na porownywaniu zgdanego klucza z kolejnymi kluczami z sekwen-
cji danych.

Wyszukiwanie zakonczy sie powodzeniem, jezeli klucz zostanie odnaleziony, albo
niepowodzeniem, jezeli algorytm przeszuka wszystkie klucze, ale wtasciwy nie
zostanie odnaleziony.



44 ZNAJDOWANIE ELEMENTOW W ZBIORZE, CZYLI WYSZUKIWANIE LINIOWE

Liczba koniecznych przeszukan tablicy bedzie zalezata od potoZzenia szukanego
elementu i bedzie wynosic od 1 do n, przy czym n jest liczba catkowita elementow,
ktore bedg przeszukiwane. Ztozonosc algorytmu wynosi O(n}, czyli jest liniowa.
Stad wywodzi sie nazwa metody wyszukujacej.

Czesto przeszukujemy zbidr, aby otrzymac wszystkie wystapienia szukanego
przez nas elementu. W takim przypadku algorytm na wejsciu powinien otrzymy-
wac dodatkowa pozycje elementu, od ktdrej mamy rozpoczad wyszukiwanie. Przy
kazdym kolejnym przeszukaniu pozycje te bedziemy zwiekszali zawsze 0 1 w sio-
sunku do ostatniej znalezionej. Dzieki takiemu posunieciu nowe wyszukiwanie
rozpocznie sie od ostatnio znalezionego elementu. Ponizszy algorytm prezentuje
najprostsze wyszukiwanie liniowe, ktore zatrzymuje swojg prace po wyszukaniu
pierwszego wystapienia.

Lista krokow:

Dane wejsciowe:

n - liczba elementow

Tl] — tablica, ktorg bedziemy przeszukiwac, sktadajaca sig z n-elementow do
posortowania

w — poszukiwana wartosc w zbiorze

Dane wyjsciowe:
[ — pozycja elementu o wartosci w; jezeli element nie zostanie wyszukany, to
i przyjmie wartosc n,

Krok1i=0

Krok 2 jezeli ( = n, to idZ do Krok 7
Krok 3 jezeli T[i] = w, to idZ Krok 6
Krok 4 i=i+1

Krok 5 idZ do Krok 2

Krok & wyswietl wynik

Krok 7 koniec
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ZADANIA DO WYKONANIA

L. Narysuj schemat blokowy przedstawiajacy wyszukiwanie liniowe (sekwencyjne).
MNapisz program w jezyvku C++, ktory bedzie realizowal wyszukiwanie liniowe,

3. Napisz program w jezyku Java, ktéry bedzie realizowal wyszukiwanie liniowe,

4, Napisz program w jezyku C++, ktory wypelnia 50-elementowg tablice T calkowitymi liczbami
pseudolosowymi z zakresu od 0 do 9, a nastepnie losuje nows liczbe pseudolosowa z tego sa-
mego zakresu i znajduje jej wszystkie wystapienia z tablicy T. Na konicu wyswietla wylosowang
liczbe oraz zawartos tablicy T z zaznaczonymi jej wystapieniami.

5. Napisz program w jezyku Java, ktory wypelnia 100-elementows tablice T calkowitymi liczbami
pseudolosowymi z zakresu od 0 do 5, a nastepnie losuje nowy liczbe pseudolosowa z tego sa-
mego zakresu i znajduje jej wszystkie wystapienia z tablicy T. Na koncu wyswietla wylosowana
liczbe oraz zgawartos¢ tablicy T z zaznaczonymi jej wystapieniami,

PODSUMOWANIE LEKCJI

« Algorytmy naiwne to najprostsze algorytmy wyszukujace, ktdre podczas przetwarzania danych stosu-
ja intuicyjna metode wyszukiwania w przestrzeni poszukiwan, czyli w zbiorze wszystkich mozliwych
rozwiazan,

« Wyszukiwanie liniowe w informatyce nazywane jest rowniez wyszukiwaniem sekwencyjnym. Polega
ono na przegladaniu kolejnych elementéw w zbiorze (tablicy), czyli na poréwnywaniu zadanego klu-
cza z kolejnymi kluczami z sekwencji danych.



45. SZUKANIE POLOWEK, CZYLI WYSZUKIWANIE ELEMENTOW...

45. Szukanie potowek, czyli
wyszukiwanie elementow poprzez
potowienie

NA TEJ LEKCJI:

« dowiesz sie, czym jest wyszukiwanie binarne, zwane rowniez
wyszukiwaniem poprzez polowienie;

« poznasz, w jaki sposob stworzyc¢ i zastosowac algorytm
realizujacy wyszukiwanie polowkowe,

Wyobrazmy sobie, ze w siowniku jezyka angielskiego bedziemy musieli
odnalezd stowo programming (programowanie), Oczywiscie wyszukujac je,
mozemy zaczac od stow na litere A i po kolei wertowac kolejne strony stow-
nika, aZ dotrzemy do litery P. Prawdopodabnie nie bedziecie tego robic w ten
sposob, tylko losowo otworzycie stownik | sprawdzicie, czy jeszcze nie dotar-
liscie do litery P, czy moZe juZ ja przekroczyliscie.

A teraz wyobraz sobie, Ze logujesz sie do Instagrama. Twoim loginem jest
nazwa uZytkownika ideafix — serwis moZe zaczac wyszukiwanie tego uiyt-
kownika od litery A, ale bardziej sensownie bedzie, gdy zacznie od srodka.
W tych i podobnych przypadkach do wyszukania interesujacych nas elemen-
tow mozemy uzyc wyszukiwania binarnego, kiore przyspieszy te czynnosc.

45.1. Wyszukiwanie binarne, czyli wyszukiwanie poprzez
dzielenie na pot

Wyszukiwanie binarne jest jednym z bardzie] wydajnych algorytmow wyszu-
kujacych okreslony element w uporzadkowanej liscie elementow, Jego dzia-
tanie polega na wielokrotnym dzieleniu na pot przeszukiwanej listy. Czynnosc
ta bedzie wykonywana tak diugo, az nie znajdzie sie wyszukiwany element.

Zatdézmy, ze mamy tablice n-elementowa T i chcemy w niej odnaleZé element
x. Kolejnymi elementami naszej tablicy beda: t{1]. t [2], {{3]. ..., t{n-1], t[n].

Jezeli tablica T bedzie zawierata posortowane elementy, to mozemy do jej
przeszukania uzyc wyszukiwania binarnego, czyli potdwkowego. Algorytm
ten nosi réwniez nazwe wyszukiwania przez potowienie,

Przyjmijmy, ze elementy tablicy T sg posortowane rosnaco. Zatozmy, Ze poczgt-
kowy indeks tablicy oznaczony jest litera p i przyjmuje wartosc 1 (p= 1), a koncowy
—litera k i przyjmuije wartosc n (k = n). Dzielimy tablice na pét elementem o indek-
sie rownym s = (p + k)/2, przy czym zaktadamy, Ze jest to dzielenie bez reszty,
poniewaz chcemy uzyskac w wyniku liczbe catkowita. Nastepnie sprawdzamy,

wyszukiwanie
binarne
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czy element o indeksie s jest tym, ktdrego szukamy. Jezeli tak, to nasz algorytm
koniczy w tym miejscu swoja prace, a jezeli nie — musimy sprawdzic, czy element
o indeksie s jest wiekszy od szukanego. Jezeli jest wiekszy, to mamy pewnosc, ze
elementy s + 1, s + 2, ... k rdwnieZ sg wieksze — wynika to z tego, Ze tablica T jest
posortowana rosngco. Natomiast jezeli element o indeksie s jest mniejszy od szu-
kanego, to wiemny, Ze rowniez elementy o indeksach s — 1, s - 2, ...p beda mnigj-
sze. Wynika to rowniez z faktu, ze tablica jest posortowana rosnaco. Ustawiamy
wiec indeks poczatku tablicy p na wartosc s + 1 | powtarzamy jej dzielenie na paét
w fen sam sposob. Czynnosci te bedziemy powtarzali tak diugo, az znajdziemy
szukany element badZ wskaznik poczatku tablicy p bedzie wiekszy od wskaZnika
konca tablicy k— bedzie to wtedy oznaczacd, ze w nasze] tablicy nie ma szukanego
elementu.

Algorytm wyszukiwania binarnego — lista krokdw

Wejscie

p — indeks pierwszego elementu tablicy T-p e C

k — indeks ostatniego elementu tablicy T-k e C

T —tablica do wyszukiwania, posortowana rosngco od p do k
x —wartosc szukanego elementu

Wyijscie
r=indeks elementu o wartosci x lub
r=-1, jezeli szukany element nie zostanie znaleziony

Zmienne pomocnicze
s — indeks srodkowego elementu-s e C

Krok1 r=-1

Krok 2 dopoki p < k wykonuj kroki od Krok 2 do Krok 10
Krok 3 s=((p+k)/2)

Krok 4 jezeli x = T[s], to idZ do Krok 7
Krok5 p=s

Krok 6 idz do Krok 11

Krok 7 jezeli x < T[s]. to idZ do Krok 10
Krok8 p=s5+1

Krok 9 kolejny obieg petli od Krok 2
Krok 10 k=s5-1

Krok 11 zakoncz wynikiem r



45. SZUKANIE POLOWEK, CZYLI WYSZUKIWANIE ELEMENTOW...

ZADANIA DO WYKONANIA

L. Narysuj schemat blokowy przedstawiajacy wyszukiwanie poléwkowe (binarne).

2. Napisz program w jezyku C++, ktory bedzie realizowal wyszukiwanie poléwkowe (binarne)
w zbiorze uporzadkowanym rosngecym.

3. Napisz program w jezyku C++, ktéry bedzie realizowal wyszukiwanie poléwkowe (binarne)
w zbiorze uporzadkowanym rosnacym. Dodatkowo program powinien zliczaé liczbe obiegdow
petli w algorytmie i po zakoniczeniu wyswietlaé te liczbe,

4. Mapisz program w jezyku Java, ktéry bedzie realizowal wyszukiwanie poléwkowe (binarne)
w zbiorze uporzadkowanym rosngcym.

5. Napisz program w jezyvku Java, ktéry bedzie realizowal wyszukiwanie poléwkowe (binarne)
w zbiorze uporzadkowanym rosnacym. Dodatkowo program powinien zliczac liczbe obiegow
petli w algorytmie i po zakonczeniu wyswietlac te liczbe.

6. MNapisz program w jezyku C++, ktéry wypelnia 5-elementowa tablice T calkowitymi liczbami
z zakresu od 0 do 9, a nastepnie sprawdz, czy wystepuje w niej wartos¢ rdwna liczbie zadanej
przez uzytkownika z zakresu od 0 do 9.

7. MNapisz program w jezyku Java, ktéry wypelnia 8-elementowy tablice T calkowirtymi liczbami
pseudolosowymi z zakresu od 0 do 5§, a nastepnie sprawdz, czy wystepuje w niej wartos¢ réwna
liczbie zadanej przez uzytkownika z zakresu od 0 do 4.

PODSUMOWANIE LEKCJI
» Wyszukiwanie binarne jest jednym z bardziej wydajnych algoryiméw wyszukujacych okredlony element 2279

w uporzadkowanej liscie elementdw. Jego dzialanie polega na wielokrotnym dzieleniu na pol przeszuki-
wanej listy, Czynnosc ta bedzie wykonywana tak dlugo, az nie znajdzie si¢ wyszukiwany element,
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IV. WYKORZYSTANIE ALGORYTMOW W ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW...

46. Ustawianie kart, czyli sortowanie
przez wstawianie

NA TEJ LEKCJL:

« przypomnisz sobie metody sortowania ciagu elementow;

- dowiesz sig, czym jest sortowanie poprzez wstawianie.

Pewnie zdarzato sie wam graé w karty — makao, tysiaca itp. W momencie,
kiedy otrzymujemy zestaw kart, pierwsza czynnoscig jest czesto uktadanie
ich od najmniej waZnej do najwazniejszej. Robimy to zazwyczaj, wktada-
jac karty miedzy inne. Wtasnie podczas tej czynnosci sortujemy je metods
poprzez wstawianie.

46.1. Sortowanie przez wstawianie

sortowanie ; : .
poprzez Algorytm sortowania przez wstawianie jest jednym z najprostszych algorytmow

wstawianie sortujgcych. Jego dziatanie przypomina ustawianie kart w kolejnosci. Najpierw
bierzemy pierwsza karte, a nastepnie pobieramy kolejne, az do wyczerpania
talii. Kazda z pobieranych kart porownujemy z tymi, kiore juz mamy, i staramy
sig przyporzadkowac je] miejsce przed kartg starsza (badi mtodsza, jezeli
bedziemy je uktadac w kolejnosci malejacej). Gdy znajdziemy odpowiednie
miejsce, wstawiamy w nie dang karte, rozsuwajac juz utozone karty — stad
nazwa algorytm wyszukujgcy. Jezeli nasza karta bedzie najstarszg, to umiesz-
czamy jg na samym koncu.

Algorytm ten bedzie efektywny dla niewielkigj liczby elementdw sortowanych,
a jego ztozonosc¢ wyniesie O(n?).

Przesledzmy dziatanie algorytmu dla nastepujgcego ciggu liczb: 3, 6, 4,1, 7, 2.

Sortowanie rozpoczniemy od drugiego elementu — 6 — | poréwnamy go z ele-
mentem poprzedzajacym. W naszym przypadku liczba poprzedzajaca jest 3.
Jezeli napotkamy wiekszg od naszej, to musimy ja przesunac o jeden w prawo.
Czynnosc te bedziemy powtarzac do momentu napotkania liczby mniejszej lub
skonczenia zasobu liczb, czyli gdy nie bedzie spetniony juz warunek k = 0.

Kolejnym krokiem bedzie wstawienie naszej liczby w odpowiednie miejsce,
W ten sposob otrzymamy podzbidr liczb uporzadkowanych. Czynnosé powta-
rzamy z pozostatymi elementami naszego ciggu:

3,6,4,1, 7 2 - liczba 6 pozostaje na swoim miejscu (dwa pierwsze elementy
mamy posortowane)

3,4,6,1, 7, 2 — liczba 4 zostaje wstawiona miedzy liczby 3 i 6 (trzy pierwsze
elementy mamy posortowane)
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46, USTAWIANIE KART, CZYLI SORTOWANIE PRZEZ WSTAWIANIE

1,3, 4, 6,7 2-liczba 1 zostaje ustawiona na samym poczatku (cztery pierwsze
elementy mamy posortowane)

1,3,4,6,7 2 -liczba 7 pozostaje na swoim miejscu (piec pierwszych elemen-
tow mamy posortowanych)

1,2, 3,4, 6,7 - liczhba 2 zostaje wstawiona miedzy liczby 1 i 3 — otrzymujemy
zbidr z wszystkimi uporzadkowanymi elementami

Oczywiscie algorytm ten nie nalezy do najszybszych, ale za to jest stabilny. Bar-
dzo dobrze bedzie sie zachowywat, gdy bedziemy stosowali go w zbiorze cze-
Sciowo posortowanym.

Schemat blokowy

Rys. 46.1. Schemat blokowy sortowania przez wstawianie
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IV. WYKORZYSTANIE ALGORYTMOW W ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW...

Algorytm sktada sie z dwdch petli. Pierwsza pobiera elementy f z tablicy. Na koncu
zbioru bedziemy tworzyli liste uporzadkowana. Petla sortujgca (wewnetrzna)
wyszukuje miejsca na uporzadkowanej liscie dla elementu pobranego z tablicy.
Jezeli takie miejsce zostanie znalezione, to elementy listy beda w odpowiedni
sposob rozsuniete, aby utworzyty miejsce dla nowego elementu wybranego
przez petle sortujaca. Po umiejscowieniu elementu czynnosc zostaje wykonana
ponownie, a lista rozrasta sie w sposob uporzadkowany. JeZeli na liscie nie bedzie
elementu wiekszego od tego, ktdry zostat wybrany, to trafia on na koniec listy. Sor-
towanie zostanie ukonczone, gdy pierwsza petla wybierze wszystkie elementy.

ZADANIA DO WYKONANIA

l. Napisz program w jezyku C++, ktory ulozy elementy listy malejgco, wykorzystujac algorytm
sOrtowdnia poprzez wstawianie.

2. Napisz program w jezyku C++, ktory ulozy elementy listy rosnaco, wykorzystujac algorytm
SOTtOWANia poprzez wstawianie,

3. Napisz program w jezyku Java, ktory uloZy elementy listy malejgco, wykorzystujgc algorytm
sortowania poprzez wstawianie,

4. Napisz program w jezyku Java, ktdry ulozy elementy listy rosnaco, wykorzystujac algorytm sor-

towania poprzez wstawianie,

5. Napisz program w jezyku C++, ktory ulozy elementy listy rosnaco, wykorzystujac algorytm

sOrtowinia poprzez wstawianie,

6. Napisz program w jezyku C++, ktory ulozy elementy listy malejaco, wykorzystujac algorytm
sortowania poprzez wstawianie,

7. Napisz program w jezyku Java, ktory ulozy elementy listy rosnaco, wykorzystujac algorytm sor-
towania poprzez wstawianie,

8. Napisz program w jezyku Java, krory ulozy elementy listy malejaco, wykorzystujac algorytm
sortowania poprzez wstawianie,

PODSUMOWANIE LEKCJI

s 282 « Sortowanie przez wstawianie jest to prosty algorytm sortowania polegajacy na wstawianiu kolejnych
elementow ciagu we wlasciwe miejsca. Jest to algorytm realizujacy metode przyrostowa.
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47. REGULA FALSI. CZYLI PRZYBLIZONE ROZWIAZYWANIE ROWNAN

47. Regula falsi, czyli przyblizone
rozwigzywanie rownan

NA TEJ LEKCJI:

« przypomnisz sobie, czym jest okreslonosé funkcji oraz ciaglos¢
funkcji;

« dowiesz sie czym jest regula falsi;

« poznasz algorytm umozliwiajacy obliczenie przyblizonej
wartosci pierwiastka metoda regula falsi,

Spotykamy sie czesto z funkcjami, dla ktdrych trudno obliczyc pierwiastki,
czyli miejsca przeciecia funkcji z osig 0X. Z pomocg w takich sytuacjach
przychodza nam metody, ktére umozliwiaja obliczenie przyblizonych warto-
sci tych pierwiastkow. Jedng z nich jest regula falsi, czyli metoda fatszywej
proste|.

47.1. Regula falsi

Regula falsi w jezyku tacinskim oznacza falszywa linie prosta. Nazwa bierze
sie stad, ze jezeli bedziemy badac funkcje w coraz wezszych przedziatach, to
zacznie ona przypominac wykres linii prostej. Algorytm regula falsi ma takie
same warunki poczatkowe, jak algorytm wyszukiwania binarnego.

Mamy dang funkcje f(x) oraz przedziat [a, b]. w ktdrym bedziemy szukac pier-
wiastka naszej funkcji. Abysmy mogli zastosowad algorytm regula falsi, nasza
funkcja musi spetniac nastepujace warunki:

1. Funkcja f(x) jest funkcjg okreslona, czyli dla kazdej wartosci argumentu
x z przedziatu [a, b] bedziemy mogli policzyc wartosc funkcii.

2. Funkcija f(x) jest ciggta, czyli przebiega przez wszystkie posrednie wartosci.

3. Funkcja fix) na krancach przedziatu [a, b] przyjmuje rézne znaki. Funkcja f(x)
w przedziale [a, b] bedzie przyjmowata wszystkie wartosci posrednie miedzy
fla) i f(b), poniewaz z zatoZenia musi by¢ funkcjg ciggta. Wartosci te beda
miaty rézne znaki — czyli beda lezaty po réznych stronach osi OX. Musi wiec
byc taki punkt x, w przedziale [a, b], dla ktorego funkcja ta przyjmie wartosc
posrednia:

fla) < f(x,) = 0< f(b) lub f (@) > f(x,) = 0 < f(b)

W przypadku, gdy funkcja f(x) bedzie spetniata powyzsze warunki, w przedziale
la, b] bedzie istniat pierwiastek oraz bedziemy mogli go wyszukac algorytmem
regula falsi.

okreflonodé
fankcji

ciggloéé funkeji
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fix)
—e -
x, b X
(b, flb)})

Rys, 47.1. Warunki spelniajace wyszukanie pierwiastka metoda regula falsi

Idea metody regula falsi, czyli fatszywej prostej, jest zatozenie, ze funkcja
w coraz mniejszych przedziatach, ktdre przyblizaja sie do pierwiastka, zaczyna
przypominac funkcje liniowa. Skoro tak sie dzieje, to przyblizenie pierwiastka
bedziemy mogli otrzymac, przeprowadzajac prosta z punktow krancowych
przedziatow. Sieczna przetnie 0$ OX w punkcie x,, ktéry bedziemy mogli przyjac
jako przyblizenie pierwiastka.

Wzdr dla przyblizonego pierwiastka x, moZna wyprowadzic z twierdzenia Talesa -
jezeliramiona kata przetniemy dwiema prostymi rownolegtymi, to diugosci odcin-
kow wyznaczonych przez te proste na jednym ramieniu kata bedg proporcjonalne
do diugosci odcinkow wyznaczonych przez te proste na drugim ramieniu:

Rys. 47.2. Twierdzenie Talesa

|AB| _ |BC| _ |AC]

|AB'| |B'C'| |AB|



47 REGULA FALSI, CZYLI PRZYBLIZONE ROZWIAZYWANIE ROWNAN

Jezeli twierdzenie Talesa zastosujemy do naszego przypadku, to musimy poste-

powac nastepujaco:

1. Kat zostanie utworzony przez nastepujace odcinki:

pionowo FA = (a,0) — (a, fla)) powickszony o odcinek FB = (b, 0) — (b, —f(B))
poziomao natomiast XAB = (a,0) = (b,0).

Prostymi rownolegtymi beda cieciwy — taczaca krancowe punkty przedziatu
oraz przesunieta pionowo w gore o dtugosc odcinka FB,

FB

Y
(a.fla))

(b,Hb))

Rys, 47.3. Twierdzenie Talesa zastosowane w badane] funkcji y=f{x]

Zgodnie z powyZszym mozemy Zapisac:

FA—-FB _ FA
XAB XX,
Podstawmy do naszych danych odcinki:
FA = f(a)
FB = ~f(b)
XAB=b-qa
XX, =x,—0a

Po podstawieniu do wzoru diugosci odcinkow otrzymamy:

fla)-f(6) _ fla)

b-a x,—-a
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Obliczmy zatem x:

fta) - fib) I[ﬂ} f (b)

(x;—a) =fla)

b—a
fla) - f(b)
b-a
f[] ﬂb}

xn_ﬂ=f{a} :

x.,=a+f(a)-

e f{b} f{ﬂ}

47.2. Algorytm regula falsi

W algorytmie regula falsi, w przeciwiensiwie do algorytmu wyszukiwania binar-
nego, punkt x, bedzie wyznaczany w zaleZnosci od tego, jakie wartosci funkcja
ma na krancach przedziatu. Dzieki temu w kazdej iteracji bedziemy mogli otrzy-
mac bardziej szczegétowe przyblizenie do rzeczywiste] wartosci pierwiastka.

Dane wejsciowe:

fix) — funkcja, ktérej pierwiastek bedziemy obliczac; funkcja ta musi spetniac trzy
warunki podane w poprzednim podrozdziale, abysmy mogli zastosowac metode
regula falsi

a, b— punkty krancowe przedziatu, w ktorych bedziemy szukac pierwiastka funk-
cji—a,beR

Dane wyjsciowe:
¥, — szukany pierwiastek funkciji f(x)

Zmienne pomocnicze:
fa. fb, f, — wartosci funkcji odpowiednio w punktach a, bix,—fa, fb. [, e R

¥, — przechowuje poprzednig wartosc x,
e, —okresla doktadnosc porownania z zerem
e, — okresla dokladnosE wyznaczania pierwiastka x;

Lista krokdw

Krok 1 wczytajaib
Krok 2 fa = fla). fb = fib);
X, =0, x,=h
Krok 3 jezeli fa - fb > 0, to wypisz: "Funkcja nie spetnia zatozen" i przejdz
do Krok 10
Krok 4 dopoki |x, — x| > ex, to wykonuj kroki od Krok & do Krok 8
Krok 5 x, =x,
Krok & x,=a-fa- ((b—a)/(fb- fa)i [,=fix)
Krok 7 jezeli |f,| < e, toidZdoKrok 9
Krok 8 jezelifa- f,<0,tob=x_; fb=f. wprzeciwnym wypadkua=x_; fa=f,
Krok 9 wypisz x,
Krok 10 zakoncz



47. REGULA FALSI. CZYLI PRZYBLIZONE ROZWIAZYWANIE ROWNAN

ZADANIA DO WYKONANIA

L. Narysuj schemat blokowy, ktdry wyszuka przyblizona wartod¢ pierwiastka funkeji y = flx) z za-
stosowaniem metody regula falsi.

2. Mapisz program w jezyku C++, ktéry bedzie wyszukiwal przyblizong wartosé pierwiastka funk-
cii y = flx) z zastosowaniem metody regula falsi.

3. Napisz program w jezyku Java, krory bedzie wyszukiwal przyblizong wartosé pierwiastka funk-
cji y = flx) z zastosowaniem metody regula falsi,

PODSUMOWANIE LEKCJI

+ Regula falsi to algorytm rozwiazywania réwnan nieliniowych jednej zmiennej. 5. 285
» Okreslonosé funkdi oznacza, ze dla kazdego argumentu x z przedzialu [a, b] istnieje wartodé funkji. s, 285
« Funkgja f{x) jest ciagla, czyli przebiega przez wszystkie posrednie wartosci. 5 285
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IV. WYKORZYSTANIE ALGORYTMOW W ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW...

wielokgt

wielokgt wypukly

48. Geometria obliczeniowa, czyli
sprawdzanie przynaleznosci punktu
do wielokata wypukiego

NA TEJ LEKCJIL:

« przypomnisz sobie, czym jest wielokat;

» powtorzysz informacje o wielokatach wkleslych i wypuklych;

« dowiesz sie, w jaki sposdb sprawdzié, czy punkt przynalezy do
wielokata wypuklego.

W latach 70. XX wieku wyocdrebniono geometrig obliczeniowa jako samo-
dzielny dziat algorytmiki. Stato sie tak dlatego, e uzyskiwane w je| ramach
wyniki majg istotne znaczenie w wielu dziedzinach informatyki i inzynierii,
takich jak robotyka, symulacje komputerowe, grafika komputerowa, projek-
towanie wspomagane komputerowo czy tez bazy danych.

Najwazniejszym zadaniem geometrii obliczeniowe] jest wyszukiwanie pojec
i rozwigzywanie problemow przy tworzeniu algorytmow zwigzanych z samg
geometria.

Geometria obliczeniowa jest dziatem algorytmiki zajmujacym sie algoryt-
mami i strukturami danych, kiore pozwalajg na efektywne wykonywanie
dziatan na obiektach geometrycznych, takich jak odcinki, wielokaty, okregi
czy zbiory punktow.

48.1. Sprawdzenie przynaleznosci punktu do wielokata
wypuklego

Na poczgtku przypomnijmy sobie, czym jest wielokat. Wielokgtem, badz tez
wielobokiem, bedziemy nazywac zbidr punktow ptaszczyzny, ktdry jest ograni-
czony przez tamana, zazwyczaj zamknieta, wraz z tg tamang. RozroZzniamy dwa
rodzaje wielokatow — wielokaty wkleste i wypukte.

Wielokat wypukty to taki, ktdry jest figurg geometryczng wypukia, czyli wtedy
i tylko wtedy, gdy wszysikie jego katy zewnetrzne sg wypukte lub wszystkie prze-
katne zawierajg sie w tym wielokacie.

o e i e  E  a



48, GEOMETRIA OBLICZENIOWA, CZYLI SPRAWDZ ANIE PRZYNALEZNOSCI...

Rys. 48.1. Wielokat wypukly

Wielokgtem wklestym jest wielokat, ktdrego co najmniej jedna przekatna nie wielokat wklgsly
zawiera sie w nim, a takze co najmniej jeden kat wewnetrzny ma miare wiek-
szg od kata potpetnego.

Rys. 48.2. Wielokat wklesty

Sprawdzenie, czy punkt nalezy do wielokata, nie jest czynnoscig skomplikowang.
Istnieje bardzo prosty sposdb na to, aby zbadac, czy punkt nalezy do prostokata.
Wystarczy sprawdzic, czy rzuty prostokatne tego punkiu na osie OX i OY wpadajg
do rzutdw prostokatnych bokdw tego prostokata. Sprawa troche sie komplikuje,
gdy chcerny sprawdzic¢, czy punkt naleZy do wielokata. I tutaj na pomoc przycho-
dzi geometria obliczeniowa. Musimy zastosowac kryterium parzystosci,

Mamy dany wielokat W oraz punkt p. Z punktu p kreslimy pélprosta A | spraw-
dzamy, ile razy przetnie ona boki wielokata. Jezeli potprosta A przetnie wielo-
kat nieparzysta liczbe razy, to bedzie oznaczato, Ze punkt nale?y do wielokata,
w przeciwnym razie punkt p nie bedzie nalezat do wielokata W.
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48. GEOMETRIA OBLICZENIOWA, CZYLI SPRAWDZ ANIE PRZYNALEZNOSCL...

ZADANIA DO WYKONANIA

1. Napisz algorvtm w postaci listy krokdw, ktory bedzie badal, czy punkt nalezy do wielokata wy-
puklego.

2. Narysuj algorytm w formie schematu blokowego, ktory bedzie badal, czy punkt nalezy do wie-
lokata wypukiego.

3. Opisz problem i napisz algorytm w postaci listy krokéw w przypadku, gdy punkt znajduje sie na
jednym z bokéw wielokata.

4, Mapisz program w jezyku C++, ktéry bedzie badal, czy punkt nalezy do wielokata wypuklego.

5. MNapisz program w jezyku Java, krory bedzie badal, czy punkt nalezy do wielokata wypuklego.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Wielokatem badZ wielobokiem nazywamy zbior punktow plaszczvzny, ktéry jest ograniczony przez . 290
lamana, zazwyczaj zamknieta, wraz z t3 lamang.

« Wielokqt wypukly to taki, ktory jest figury geometryczng wypukla, czyli wedy i tylko wtedy, gdy 5,290
wszystkie jego katy zewnetrzne s3 wypukle lub wszystkie przekarne zawierajg sie w tym wielokacie.

+ Wielokatem wklestym jest wielokat, ktorego co najmniej jedna przekatna nie zawiera sie w nim, a takze 5. 291
co najmniej jeden kat wewnetrzny ma miare wieksza od kata polpelnego.

- O R EE S EE R B B N N W O EE Em S WS R O S S O T S WS B R SN WS S S O B MR EET O TR M S IS O S T Em O W e e

293



algorytm
wyszukujgey

wyszukiwanie

294

limiowe

IV. WYKORZYSTANIE ALGORYTMOW W ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW.

49. Algorytm wyszukujacy, czyli
liniowe przeszukiwanie ciggu
w poszukiwaniu zadanego elementu
z wykorzystaniem wartownika

NA TEJ LEKCJI:

« przypomnisz sobie, czym jest algorytm wyszukujacy i algorytm
naiwny;

» dowiesz sig, co to jest przestrzen poszukiwan;

« poznasz sposob dzialania algorytmu wyszukiwania
z wartownikiem.

Umiejetnosc wyszukiwania informacji jest najbardziej ceniong umiejetnoscia
wsrad przysztych pracownikow. To informacja jest dzisiaj najbardziej pozada-
nym i cenionym towarem na swiecie.

Wyszukiwanie informacji w informatyce to podstawowy element algorytmiki.
Wyszukiwanie i przeszukiwanie tablic czy ciggow jest istotnym aspektem
programowania.

49.1. Algorytmy wyszukujace

Algorytm wyszukujacy na wejsciu dostaje problem, ktéry musi rozwiazac, wraz
z informacjami poczgtkowymi (wejsciowymi), a na wyjsciu oddaje rozwiazanie.
Zajmuje sie on wyszukiwaniem i przeszukiwaniem danych, ktére mu dostarczy-
lismy, aby na koniec (na wyjsciu) podac rozwigzanie lub jego kilka wariantow.

Zbior rozwigzan, ktory otrzymamy, to przestrzen poszukiwan. Najprostszymi
algorytmami wyszukujgcymi sg algorytmy naiwne, Bardzie] ztozone metody
wyszukiwarn, ktdre dziataja nie tak intuicyjnie, jak algorytmy naiwne, wykorzystuja
wiedze na temat samej przestrzeni wyszukiwan. Dzieki ich konstrukeiji | dziataniu
mozemy skrécic czas potrzebny do przetworzenia danych.

Wyszukiwanie liniowe to przeszukiwanie tablicy badz zbioru element po ele-
mencie. Musimy pamietac, aby nie wychodzi¢ poza zakres tablicy — szukamy
elementu, ktory spetnia nasze warunki,

Wyszukiwanie liniowe zobrazujemy za pomoca listy krokow.

Dane wejsciowe:
n — liczba naturalna, taka ze n > 0 (liczba elementow tablicy T)



49. ALGORYTM WYSZUKUJACY, CZYLI LINIOWE PRZESZUKIWANIE CIAGLL...

s — szukana liczba catkowita (element przeszukiwanej tablicy T)
T[] — tablica n-elementowa zawierajgca elementyod Odon—-1

Dane wyjsciowe:
p — pozycja elementu o wartosci s; jezeli element nie zostanie odnaleziony, to
p przyjmie wartosc n

Lista krokow:

Krok1 p=0

Krok 2 jezelip = n, to idZ do Krok 6
Krok 3 jezeli T[p] = s, toidZ do Krok 6
Krokd p=p+1

Krok 5 idZ do Krok 2

Krok 6 zakoncz

49.2. Wyszukiwanie liniowe z wartownikiem

Do algorytmow, ktdre umozliwiaja wyszukanie konkretnego elementu z tablicy,
a stosuja bardziej ztozone metody wyszukiwania, zaliczamy algorytm wyszukiwa-
nia liniowego z wartownikiem.

Zadaniem tego algorytmu jest znalezienie elementu w tablicy bad? zbiorze. Tym liniowe
razem jednak powiekszymy te tablice (zbior) o jeden element zwany wartow- z wartownikiem

nikiem, ktéremu nadamy wartos¢ szukanego przez nas elementu. Wartownik
znajdzie sie na pozycji n w tej tablicy. Jezeli algorytm go znajdzie, to zwroci
nam wartosc n jako brak poszukiwanego elementu. Natomiast jezeli znaleziona
pozycja bedzie mniejsza od n, to wskaze na rzeczywisty element zbioru. Dodany
przez nas element — wartownik - ma za zadanie niedopuszczenie do tego, aby
algorytm wyszedt poza elementy przeszukiwanej tablicy.

Lista krokdw przestawiajgca ten algorytm bedzie wygladata nastepujaco:

Dane wejsciowe:

n - liczba naturalna, gdzie n > 0 (liczba elementow tablicy T)

s —szukana liczba catkowita (element przeszukiwanej tablicy T)

T[] - tablica n + 1, n-elementowa zawierajaca elementyod Odon-1

Dane wyjsciowe:
p - pozycja elementu o wartosci s; jezeli element nie zostanie przez nas odnale-
ziony, to p przyjmie wartosc n

Lista krokdow:

Krokdl Tln]=s

Krok2 p=0

Krok 3 jezeli T[p] = 5, to idZ do Krok 6
Krokd p=p+1

Krok 5 idZzdo Krok 3

Krok 6 zakorcz
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IV. WYKORZYSTANIE ALGORYTMOW W ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW. .

ZADANIA DO WYKONANIA

L Mapisz algorytm (w postaci listy krokéw), ktéry bedzie realizowal wyszukiwanie liniowe liczby
z tablicy n-elementowej, rozpoczynajac wyszukiwanie od pozycji ¢, a nie od 0.

2, Napisz program w jezyku C++, ktorego zadaniem bedzie sprawdzenie, czy w tablicy n-elemen-
towej wszystkie jej elemenry sa wieksze od 7.

3. Napisz program w jezvku Java, ktdrego zadaniem bedzie wyszukanie w tablicy n-elementowej
takich jej elementéw, ktore sy podzielne przez 3 bez reszty.

4. Napisz program w jezyku C++, ktory wyszuka w tablicy n-elementowej wszystkie elementy,
ktore bedg wieksze od 5, a mniejsze od 11,

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Algorytm wyszukujacy to taki, ktorego zadaniem jest znalezienie w zbiorze lub tablicy szukanego
elementu.

» Przestrzeni poszukiwan w algorytmice to wynik dzialania algorytmu wyszukujacego.

» Wyszukiwanie liniowe to przeszukiwanie rablicy badz zbioru element po elemencie,

« Zadaniem algorytmu wyszukujgcego z wartownikiem jest znalezienie w tablicy szukanego elementu. Do
przeszukiwanej tablicy jest dodawana szukana wartosé - rzw. wartownik. Jego zadaniem jest niedopusz-
czenie do tego, aby algorytm wyszedl poza elementy przeszukiwanej tablicy.



50. PODEJSCIE ZACHLANNE, CZYLI PROBLEM PLECAKOWY

50. Podejscie zachtanne, czyli problem
plecakowy

NA TEJ LEKCJI:

» dowiesz sig, czym jest problem plecakowy;

« poznasz metode zachlanng rozwiazywania problemu
plecakowego.

Osoby zajmujace sie handlem, zwlaszcza ludzie sprzedajacy swoje produkty
na targowiskach, czesto majg dylemat, jak sie spakowac, aby zabrac ze sobg
jak najwiece| towaru. Z taka sama sytuacja spotykamy sie rowniez w algoryt-
mice. Teraz sie dowiemy, jak ten problem rozwigzac.

50.1. Problem plecakowy — metoda zachtanna

Wrocmy do sprzedawcy z targowiska. Udajac sie rano do pracy, ma on dylemat, “Tﬁgﬂm o
jak sie spakowac, aby zabrac jak najwiece| towaru, a zarazem, aby to byt towar 3 =

o jak najwiekszej wartosci —to jest wtasnie ogolny problem plecakowy. Pakujac

sie, bardzo dobrze wie, ile ma towaru oraz jaka jest jego wartosd | waga.

Stosujac metode zachtanna, pakujemy plecak w taki sposob, aby wiozyc tam metoda zachlanna
przedmioty o jak najwickszej wartosci. Niestety, moZe sie zdarzyc, 7ze do plecaka

wtozymy tylko jeden przedmiot. Zastandwmy sie, czy nie warto wzigc ze soba

wiecej lzejszych przedmiotdw, ktdre w sumie beda miaty wieksza wartosc niz ten

jeden o najwyisze] wartosci. Musimy sprawdzic, co bedzie nam sie bardziej opta-

cato. Zastosujmy wzor — iloraz wartosci przedmiotu i jego wagi. Oczywiscie nie

otrzymamy optymalnego rozwigzania, ale bedziemy mieli zagwarantowane, ze

spakujemy towary, ktdre przyniosa nam najwiekszy zysk.

Przyjmijmy, Ze mamy cztery rozne elementy, ktorych wartosc i waga sie od siebie

réznia.
Przedmiot A B c D
Wartosc 3 2 1.5 1
Waga 2 1.5 3 5
Optacalnosc 1.5 1,33 0.5 0,2

Z powyzszej tabeli wynika, ze powinnismy zabrac jak najwiece] przedmiotow
oznaczonych literg A, a jak najmniej tych oznaczonych literg D, poniewaz sa ciez-
kie | niewiele warte.
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IV. WYKORZYSTANIE ALGORYTMOW W ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW. .

Rozpocznijmy pakowanie. Przyjmijmy, 2e mozemy do plecaka spakowad towar
o maksymalnej wadze 17; W = 17. Sprawdzmy zatem, ile sztuk najbardziej opta-
calnego towaru jestesmy w stanie zapakowac. W naszym przypadku bedzie to
8 sztuk. Symulujac wktadanie przedmiotéw, musimy pamietac, aby zmniejszyc
wartosc W o liczbe wioZzonych sztuk oraz zwiekszyc wartosc Z spakowanych
przedmiotow: W=17-16=1,a7=8*3 =24,

same obliczenia powtorzmy dla kolejnych przedmictow. Kolejnym, mniej optacal-
nym przedmiotem bedzie ten z liczba B, Do plecaka wejdzie do plecaka doktadnie
jedna sztuka. Nie wtozymy wiecej, poniewaz nasze W wyniesie 0 (przedmiot B
wazy 1,5). Wartosc naszego plecaka wzrosnie o 2, czyli Z = 29. Takim oto sposo-
bem spakowalismy optymalnie nasz plecak.

Przeanalizujmy inny przyktad w tzw. metodzie nieoptymalnej. Mamy dwa przed-
mioty A i B, ktorych wartosc | waga s przedstawione w poniZzszej tabeli.

Przedmiot A B
Wartosc 4 3
Waga 2 1.5
Optacalnosd 2 2

Optacalnosc kazdego z przedmiotow jest identyczna, natomiast rézna jest ich
wartosc. Jezeli przyjmiemy, Ze nasze W = 9, to do plecaka zapakujemy 4 przed-
mioty A i ani jednego przedmiotu B — przez co wartosc plecaka 2 = 16. Natomiast
gdybysmy wzieli pod uwage przedmiot B, to zapakowalibysmy 6 sztuk, a wartosc
naszego plecaka Z = 18.

50.2. Program realizujacy metode zachtanng

Niech funkcja spakujPlscak() otrzyma nastepujace argumenty:

Dane wejSciowe:;

1 waga —lista zawierajgca wagi n-elementow

1 wartosc - lista zawierajgca wartosci n-elementéw
n — liczba przedmiotow do spakowania

W — maksymalna waga plecaka

X

|

|

|

|

|

|

|

|

:

: W plecaku nie zmiescimy wiecej przedmiotow oznaczonych litera A, dlatego te
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|
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|

|
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|

|
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|

|

|

|

I

|

|

|

I

I

|

|

:

: double spakujPlecak(double* 1 waga, double* 1 wartosc,
i int n, double W) {
: sortuj (1_waga, l1_wartosc, n);
[ double W = 0;

: int s = 0

| for (int £ = 0 1 < ny i++){
| s = W/l wagalil;
| W-==%1 waga[i];
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50. PODEJSCIE ZACHLANNE, CZYLI PROBLEM PLECAKOWY

Z += 8 * 1 wartosc[i]:

|

refturn Z:

|

Poniewaz danych nie damy rady posortowac wzgledem jednej listy, musimy
zastosowac niestandardowe sortowanie, ktore uwzgledni wartosci z obu list:

void sortowanie (double* 1 waga, double* 1 wartosc, int nj{
double g;
for{int 1 = 0; 1 < n - 1 1++)
for(int § = 0; J €n — 17 J++){
if (1 wartosc[]]/1 waga[]j] <=

1l wartosc[j+1]1/1 wagalj+1]) {

q =1 wagaljl+

1 wagalj]l = 1 wagalj+1];

1 waga[j+l] = q:

g = 1 wartosec[]]:

1 wartesci{ji] = 1 wartosc[j+l]:

1l wartosc[j+1l] = g7

!

ZADANIA DO WYKONANIA

L. NMapisz liste krokdw, krora bedzie realizowala algorytm pakowania plecaka metoda zachlanna.

2. Napisz program w jezyku C++, ktéry bedzie realizowal algorytm pakowania plecaka merody
zachlannag.

3. Napisz program w jezyku Java, ktory bedzie realizowal algorytm pakowania plecaka metoda
zachlanng.

4. Napisz program w jezvku C++, ktéry bedzie realizowal algorytm pakowania plecaka meroda
zachlanng oraz bedzie wypisywal, ile (i jakich) przedmiotéw zostalo umieszczonych w plecaku.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Ogdlny problem plecakowy polega na tym, by tak spakowac przedmioty, aby ich wartod¢ byla naj- 5 297
wigksza.

» Metoda zachlanna to raki sposdb pakowania plecaka, aby wlozy¢ do niego przedmioty o jak najwieksze) 5. 297
WArtosc.
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IV. WYKORZYSTANIE ALGORYTMOW W ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW...

51. Z miasta A do miasta B, czyli
szukanie najkrotszej drogi metoda
zachtanna

NA TEJ LEKCJIL:

« przypomnisz sobie, czym jest algorytm zachlanny;
» dowiesz sie, czym jest problem najkrotszej drogi i jak go
rozwigzac;

» poznasz algorytm Dijkstry.

Planujac podrdz czy trase do konkretnego miejsca, wybieramy przewainie naj-
krétsza droge — oczywiscie ma to sens, gdy poruszamy sie pieszo. Kierowcy
wiedza bardzo dobrze, Ze najkréce nie zawsze oznacza najszybciej. W tym roz-
dziale zajmiemy sie wyszukiwaniem wtasnie takie| najkrotszej drogi z punktu
A do punktu B. Pomoie w tym algorytm wyszukiwania najkrdtszej drogi.

51.1. Algorytm zachlanny

Algorytm zachtanny to taki, ktdry w celu wyznaczenia rozwiazania w kazdym
kroku bedzie dokonywat najbardziej prawdopodobnego wyboru rozwigzania
czgstkowego, czyli tzw. zachtannego. Algorytm zachtanny nie bedzie oceniat,
czy w kolejnych krokach ma sens wykonywanie dziatan; dokona on wyboru,
ktary w danej chwili jest najlepszy. i bedzie kontynuowat dalsze rozwigzywa-
nie problemu wynikajacego z podjetej decyzji.

51.2. Problem najkrotszej sciezki

Problem najkrotszej Sciezki polega na znajdywaniu w grafie najkrotszego
potaczenia pomiedzy wierzchotkami.

Aby znaleZc najkritszg sciezke miedzy dwoma wierzchotkami grafu, musimy
znalezé najkrotsze Sciezki miedzy wierzchotkiem wyjsciowym a wszystkimi
innymi wierzchotkami. Problem ten mozemy opisac jako znalezienie najkrot-
szej drogi miedzy miastem A i miastem B.

Szukajac najkrotszej drogi, pozostate wierzchotki grafu bedziemy traktowac
jak skrzyzowania drag — krawedzi, a wagi krawedzi beda odwzorowywac dtu-
gosc naszego odcinka drogowego.

Do znalezienia najkrotszej sciezki miedzy dwoma wierzchotkami postuzymy
sie algorytmem Dijkstry.



51. Z MIASTA A DO MIASTA B, CZYLI SZUKANIE NAJKROTSZEJ DROGI...

Algorytm ten zostat opracowany przez Holendra Edsgera Dijkstre (czyt.
edshera dejkstre) i stuzy do znajdowania najkrotszej sciezki z pojedynczego
wierzchotka w grafie o nieujemnych wagach krawedzi, czyli nieujemnych dtu-
gosciach odcinkéw. Pozwala odnalezé w grafie wszystkie sciezki pomiedzy
wybranym wierzchotkiem a pozostatymi, wyliczajac przy tym wartosc przej-
Scia kazdej sciezki. Mozemy go tatwo zmodyfikowac tak, aby szukat wytacznie
najkrotszej sciezki od jednego wierzchotka do innego przez nas wskazanego.
Dziatanie tego algorytmu powinno byé przerwane w momencie znalezienia
najkrotszej drogi miedzy wybranymi wierzchotkami.

Algorytm Dijkstry jest przyktadem algorytmu zachtannego.

51.3. Algorytm Dijkstry

W kazdej iteracji wybierany jest ten sposrod nieodwiedzonych wierzchotkow,
do ktdrego mozemy dotrzec najkrotsza droga. Po wyznaczeniu scieZki do kon-
kretnego wierzchotka nie zostanie ona zmodyfikowana w trakcie dalszego
wykonywania algorytmu.

Dla kazdego wierzchotka sa wyznaczone dwie wartosci: droga dotarcia do
wierzchotka oraz poprzedni wierzchotek na scieZce. Na poczatku dziatania
naszego algorytmu dla wierzchotka Zrodtowego droga dotarcia wynosi 0,
poniewaz juz jestesmy w tym miejscu, natomiast dla kazdego innego droga
ta rowna sie nieskonczonosci — poniewaz nie wiemy, jak mamy sie do nich
dostac.

Dziatanie algorytmu:
1. Wszystkie wierzchotki na poczatku znajdujg sie w zbiorze P.
2. Dopoki zbior P nie jest pusty, pobieramy z niego wierzchotek o najkrotszej
drodze dotarcia. Oznaczamy go jako x | usuwamy ze zbioru P.
3. Dla kazdej krawedzi k wychodzgce] z wierzchotka x wykonaj nastepujgce
czynnosci:
—oznacz wierzchotek znajdujacy sie na koncu krawedzi k jako v
— jezeli droga dotarcia do wierzchotka v z wierzchotka x poprzez krawed? k
jest mniejsza od aktualnej drogi dotarcia do wierzchotka v, to:
— przypisz drodze dotarcia do wierzchotka v droge dotarcia do wierzchotka
x powiekszong o wage krawedzi k
— ustaw wierzchotek x jako poprzednik wierzchotka v.

algorytm Dijkstry
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ZADANIA DO WYKONANIA

L. Napisz algorytm w postaci listy krokéw, kréry bedzie realizowal algorytm Dijkstry.
2. Napisz program w jezyku C++, kt6ry bedzie realizowal algorytm Dijkstry.
3. Napisz program w jezyku Java, krory bedzie realizowal algorytm Dijkstry.

PODSUMOWANIE LEKCJI

<. 300 « Algorytm zachlanny to taki, ktéry w celu wyznaczenia rozwigzania w kazdym kroku bedzie dokony-
wal najbardziej prawdopodobnego wyboru rozwigzania czastkowego, czyli tzw. zachlannego.
<. 300 « Problem najkrétszej éciezki polega na znajdywaniu w grafie najkrotszego polaczenia pomiedzy wierz-
| cholkami.
s, 301 » Algorytm Dijkstry pozwala odnale#é w grafie wszystkie sciezki pomiedzy wybranym wierzcholkiem
a pozostalymi, wyliczajac przy tym wartosC przejscia kazdej sciezki.
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programowanie dynamiczne

NA TEJ LEKCJI:

» dowiesz sie, czym jest programowanie dynamiczne;

* poznasz spos6b rozwigzywania problemu pakowania plecaka )
metoda dynamiczna. :

Aby dojs¢ do poprawnego rozwigzania, zawsze mozemy sprobowac wykonac
zadanie kilkoma réznymi metodami. W poprzednich rozdziatach poznalisSmy
metody zachtanne rozwigzywania problemow, a w tym poznamy metode dyna-
micznego programowania.

52.1. Programowanie dynamiczne

Wiesz juz, czym jest programowanie dynamiczne. W tym rozdziale przypo-
mnimy ci i poszerzymy ten temat. Programowanie dynamiczne jest jedng
z technik projektowania algorytmow, ktdra stosuje sie do rozwiazywania zagad-
nien optymalizacyjnych, czyli wyznaczania najlepszego rozwiazania z punktu
widzenia okreslonego kryterium.

Programowanie dynamiczne to aliernatywa dla algorytmdw zachtannych. Jego
twarcg jest amerykanski matematyk Richard Bellman.

Programowanie dynamiczne opiera sie¢ na podziale rozwigzywanego problemu
na kilka czesci. W odrdznieniu od metody dziel i rzad2, czesci te nie sa roztaczne.
Musi je cechowac rowniez wiasnosc optymalnej podstruktury — dany problem ma
optymalne rozwigzanie, jezeli jest funkcjg optymalnych rozwigzan problemow.

Wyniki rozwiazania problemow w programowaniu dynamicznym zapisywane
sg w tabeli, dzieki czemu, jeZeli natrafimy ponownie na ten sam problem, nie
bedziemy musieli juz go ponownie rozwigzywac.

Wykorzystujac programowanie dynamiczne, moZemy zastosowac jedng z dwdch
metod: metode zstepujaca z zapamietywaniem lub metode wsiepujaca.

Metoda zstepujaca z zapamietywaniem polega na rekurencyjnym wywotywa-
niu funkcji z zapamietywaniem wynikow. Metoda ta jest bardzo podobna do
metody dziel i rzadz, z ta rdZnica, ze jezeli rozwigzanie danego problemu juz
marmy w tabeli wynikow, to je z niej odczytujemy,

Metoda wstepujaca polega na rozwigzywaniu wszystkich problemdw w taki
sposob, Ze zaczynamy od tych najmnigjszych. W momencie, kiedy przejdziemy
do rozwigzywania problemu catkowitego, bedziemy mieli dostepne rozwigzania
posrednie. W tym podejsciu nie bedziemy zuzywali pamieci na rekurencyjne
wywotywanie funkcji. Niedoskonatoscia tej] metody jest fakt, ze mozemy nie-
ktdre problemy rozwigzac nadmiarowo.

dynamiczne

metoda zstepujjca
z zapamigtywaniem

metoda
wsiepujjca
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52.2. Programowanie dynamiczne — problem plecakowy

Rozwigzanie problemu plecakowego metoda programowania dynamicznego
jest rownie skuteczne jak metoda zachtanna.

Przyjmijmy, 2e mamy N przedmiotow, ktdre bedziemy musieli spakowac do plecaka
0 pojemnosci wag rownej K. Kazdy z naszych przedmiotow wazy w i ma wartosc c.

Niech Q(i) bedzie najwieksza wartoscig, przy zatoZeniu wagi mniejsze| badz
réwnej i, a Q(K) niech bedzie rozwiazaniem plecaka.

O(i) jest zdefiniowane rekurencyjnie:

—0Q(0) =0,

- Q(f) = max{c, + Qli-w): w, < [}

Rozwigzanie dla pustego plecaka jest rowne zero. Obliczenie wynikow kolejno
dla Q(0), (1) az do Q(W) pozwoli nam obliczyé wynik.

Pseudokod (rozwigzanie znajduje sie w komorce Q[W], tablica Q[0...W] przecho-
wuje wyniki, wagi znajdujg sie w tablicy w(l... n], a wartosci w tablicy c[1... n]):

for 1=0 to W do
Qfi] =0
for 1 = 0 to W do
for ] =1 te n do
if ( wij] <= 1i ) then
Qi] = max(Q[i], Qi - w(jIl + clil)

ZADANIA DO WYKONANIA

I.  Napisz algorytm w postaci listy krokdw, ktory bedzie rozwiazywal problem plecakowy metoda

programowania dynamicznego.
2. Napisz program w jezyku C++, ktory bedzie rozwiazywal problem plecakowy metody progra-

mowania dynamicznego.

3. Napisz program w jezyku Java, ktéry bedzie rozwiazywal problem plecakowy metody progra-
mowania dynamicznego,

— . . - O O . O O O O . . WO O O O O . e
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PODSUMOWANIE LEKCJI

» Programowanie dynamiczne opiera si¢ na podziale rozwigzywanego problemu na kilka czedci. W od-
roznieniu od metody dziel i rzadZ, czedci te nie sa rozlaczne. Musi je cechowad rdwniez wlasnosc
optymalnej podstruktury - dany problem ma optymalne rozwiazanie, jezeli jest funkcja optymalnych
rozwiazan problemdw.

» Metoda zstepujaca z zapamietywaniem polega na rekurencyjnym wywolywaniu funkcji z zapamiety-
waniem wynikow,

» Metoda wstepujaca polega na rozwigzywaniu wszystkich problemdw w taki sposdb, Ze zaczynamy
od tych najmniejszych. W momencie, kiedy przejdziemy do rozwiazywania problemu calkowitego,
bedziemy mieli dostepne rozwigzania posrednie.
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53. Metoda haszowania, czyli
wyszukiwanie wzorca w tekscie

NA TEJ LEKCJI:

» dowiesz sig, czym jest metoda haszowania;

« poznasz sposoby radzenia sobie z kolizjami, ktore wystepuja przy
stosowaniu metody haszowania.

Kazdy z nas ma w telefonie liste znajomych umieszczona w kontaktach czy
w komunikatorach. Gdy chcemy szybko znaleZz¢ numer telefonu, mail czy
zdjecie, ktore znajomy umiescit na Instagramie, wystarczy, Ze wpiszemy kilka
pierwszych liter nazwiska czy nicka znajomego, a pokazg nam sie automa-
tycznie podpowiedzi z nazwiskami lub nickami. Zastanawialiscie sie, jak to
jest mozliwe? Prawdopodobnie do wyszukiwania zostata zastosowana metoda
haszowania albo wyszukiwanie wzorca w tekscie.

53.1. Metoda haszowania

metoda

Jezeli przyjrzymy sie klasycznym metodom wyszukiwania, odkryjemy, Ze pole- TS,

gaja one zazwyczaj na porownywaniu klucza, ktorego szukamy, z elementami
przeszukiwanej tablicy. W haszowaniu natomiast probuje sie uzyskac bezpo-
srednie odniesienie do konkretnych elementow tablicy za pomoca operacji aryt-
metycznych, ktére przeksztatcajg klucz w odpowiedni adres tablicy. W zwiazku
z tym haszowanie polega na odnalezieniu takiej funkcji h, kiora na podstawie
danej opisane| przez klucz k wskaze nam indeks i w tablicy T, pod ktérym dana
bedzie przechowywana. Opiszemy to wzorem T{i) = h(k).

Niewatpliwa zaletg te] metody jest maksymalne uproszczenie w przeszukiwa-
niu tablicy, poniewaz znajac funkcje h, automatycznie mozemy okreslic indeks
komdrki tablicy, w ktérej znajduje sie dana. Wada natomiast bedzie znalezienie
odpowiedniej funkcji A, ktora utatwi proces wyszukiwania.

Wyobrazmy sobie, ze w programie mamy przechowac stowa. Jezeli uzyjemy
do tego celu tablicy, to zmierzymy sie z problemem, w jaki sposéb zamienic
poszczegolne stowa na liczby bedace indeksami w tej tablicy. Gdybysmy chcieli
ponumerowac wszystkie stowa, ktdre wystepujg w stowniku jezyka polskiego,
to otrzymalibysmy tablice ogromnych rozmiardw. Z pomoca przyjdzie nam
haszowanie. Odwzorujemy nasze stowa za pomoca funkcji haszujgcej, ktora
zamieni zbidr w niewielka tablice: h: 5{0, ..., n-1}.

Oczywiscie musimy mie¢ swiadomosg, ze napotkamy na kolizje podczas two-
rzenia takiej funkcji h.

o
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53.2. Tablica haszujaca

Tablica haszujaca, ktdrej rozmiar n sktada sie z list jednokierunkowych, przecho-
wuje obiekty (stowa). Funkcja ta dla obiektow ze zbioru S bedzie generowata kody
— hasze — bedace liczbami naturalnymi ze zbioru [0, n - 1.

Tablica haszujaca udostepni nam nastepujace operacje:

volid insert (=) {
wstaw obliekt x na poczatek listy Tlhix)]l;

]

void delete(x) |

usufh chbiekt x z listy T[h(x)]:

i

bool find(x) {

if (obiekt x jest na liscie T[h(x)])
return true:

glse

return false;

)

Kolizje danych nie beda powodowaty utraty tych danych, poniewaz z kazdym
haszem zwigzane jest nie pole tablicy, ale lista.

Haszowanie ma zastosowanie w wielu algorytmach tekstowych. Jednym z nich
bedzie z pewnoscig algorytm wyszukiwania wzorca w tekscie, ktéry oprzemy
na haszowaniu.

Zatozmy, Zze mamy stowa ztoZone tylko z liter alfabetu tacinskiego, a kolejnym
literom alfabetu przypiszemy liczby naturalne, poczynajac od O:

a=0,b=1,..2=25
Do oznaczania haszy stow zastosujemy nastepujacy zapis:
hla,a, ..a)=(a,+ax+ax*+..+ax") modp

gdzie p bedzie duzg pierwsza literg, a x dowolng ustalong liczbg catkowitg wigk-
sza od rozmiaru alfabetu, czyli od 25, ale mnigjsza od p.

Wartosc tej funkcji haszujacej bardzo tatwo obliczymy dla kolejnych, coraz dtuz-
szych sufiksow stowa, stosujac zaleznosc:

hi@a,, ..a)=(a+x-h(a,..qa)) modp

Aby wyszukac wzorzec w tekscie, przyjmijmy nastepujace oznaczenia:
1. m-literowy wzorzec to W= w,w, ... wm
2. n-literowy tekstto T=1,t, ... [

3. hasz podstowa [, .. (dtugosc m) oznaczymy jako h,

» !Irq-m—l

l 53.3. Wyszukiwanie wzorca w tekscie
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|

| Musimy obliczy¢ hasze dla podstow m-literowych i pordwnac je z haszem
| wzorca. Jezeli bedziemy mieli obliczony hasz h,, dla podstowa ¢, ... T, tO
I
|
|
i
I
|
|
|
|
I
|
|
|
I
I
|
|
|
|
I
I
I
I
|
!
I
i
I
I
I
I
I
I
I
|
|
I
I
I
|
I
|
I
I
I
I
I
!
!
|

mozemy znaleic hasz podstowa zaczynajgcy sig od pozycji t, za pomocg ponii-
SZego WZoru:

h=@+x-h 1. xmodp

Wl Tjem

Na poczatku wartosci poteg x modulo p powinnismy zapisac w formie tablicy.

Gdy bedziemy mieli juZ obliczone wszystkie hasze h, przechodzimy do pordw-
nania ich z haszem wzorca h(W).

Jezeli do danego i bedzie zachodzita nierownosc: h = h(W), to z pewnoscig na
pozycji [ nie bedzie wystepowat wzorzec W.

Matomiast jezeli h. = h{W), to na pozycji { prawdopodobnie wystepuje wzorzec W.

ZADANIA DO WYKONANIA

L. Napisz w jezyku C++ prosta funkcje haszujaca, przypisujac ciagom znakdw liczby calkowite
z przedzialu od 0 do 1000. Zaimplementuj tablice haszujacy, ktdra wykorzysta twoja funkcje.

2. Napisz algorytm w postaci listy krokdw wyszukujacy dwuwymiarowy wzorzec w tekscie, ktory
bedzie oparty na haszowaniu slow,

3.  Opracuj program w jezyku C++ wyszukujacy dwuwvmiarowy wzorzec w tekscie, ktory bedzie
oparty na haszowaniu sléw.

4. Opracuj program w jezyku Java wyszukujacy dwuwymiarowy wzorzec w tekscie, ktory bedzie
oparty na haszowaniu sléw,

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Haszowanie polega na odnalezieniu takiej funkcji h, krora na podstawie danej opisanej przez klucz g 305
k wskaze nam indeks i w tablicy T, pod kvérym dana bedzie przechowywana. Opiszemy to wzorem

307
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metoda Monte

54. Metoda Monte Carlo, czyli symulacja
ruchow Browna

NA TEJ LEKCJL:

« dowiesz sie, czym jest metoda Monte Carlo i jak za jej pomoca
obliczy¢ pole figury wpisanej w kwadrat;

- poznasz ruchy Browna,

Losowosc zardwno w matematyce, jak | w informatyce jest istotnym elementem
w rozwiazywaniu problemow.

Metoda Monte Carlo to zagadnienie, nad ktorym pracowal jednoczesnie zespot
wegierskiego matematyka Johna von Neumanna (czyt. dzona fon nojmena) oraz
polski matematyk Stanistaw Ulam. Swoja nazwe ta metoda zawdziecza nazwie
miasta w ksiestwie Monako styngcego z gier hazardowych, ktére cechujg sie
losowym charakterem. Gtowna idea metody jest rozwigzywanie pewnych pro-
blemow matematycznych za pomocyg losowych wybordw.

54.1. Metoda Monte Carlo (czyt. monte karlo)

Metoda Monte Carlo jest metoda modelowania matematycznego procesow,
ktére sa zbyt ztozone, aby byto mozna przewidziec ich wynik za pomoca podej-
scia czysto analitycznego, np. obliczania catek, tancuchdw procesow staty-
stycznych itp.

Istotng role w tej metodzie odgrywa losowanie wielkosci, ktore charakteryzuja
ten proces. Podczas losowania powinna zostac zachowana zasada, Ze jest ono
dokonywane zgodnie z rozktadem, ktéry musi byc znany.

Aby zobrazowac ogblny sposéb dziatania metody Monte Carlo, postuzymy sie
przyktadem tarczy, do ktérej rzucamy rzutkami — tzw. gry w darta. Mamy wiec
koto wewnagtrz kwadratu. Po oddaniu dosc duzej liczby rzutow do tarczy i poli-
czeniu rzutek, ktére trafity w koto, mozemy szacunkowo obliczyé pole jego
powierzchni.

Innym przyktadem wykorzystania metody Monte Carlo do obliczen bedzie proba
znalezienia przyblizone] wartosci liczby pi. Aby tego dokonac, wykorzystamy koto
wpisane w kwadratl. Musimy doktadnie znac pole powierzchni tego kota.

Przyjmijmy, ze kwadrat ma dtugosci bokdw a = 2, a koto — takg samg srednice.
Z tak przyjetych zapisdw bedzie rdwniez wynikato, ze promien kotar = 1.

o e i e  E  a
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Rys. 54.1. Koto wpisane w kwadrat

Wzor na pole kota:
P=nr

Gdy podstawimy pod promien r liczbe 1, pole kota bedzie rowne liczbie pi. Im
wiecej trafiet bedziemy mieli umiejscowionych w kole, tym z wieksza doktad-
noscig bedziemy mogli oszacowac jego pole powierzchni, Obliczymy je, mnoZac
pole powierzchni kwadratu przez liczbe punktdw wewnatrz kota i dzielac otrzy-
many wynik przez liczbe wszystkich trafien zardwno w koto, jak i w kwadrat,

$include <iostr=am>
#include <random>

using std::cout;
using std::cin;
using std::endl;

int main()

std: :mt19937 gen{std::random device(} ()]
std::iuniform real distribution<double> losuj{-1., 1l.};

int pkw = 0:
int pko = 0;

cout << "Podaj liczbe losowanych punktow: ";
cin >> pkw;

double x, y?
for{int 1{0}; 1 < pkw; ++1i)
(

¥ = losuj{gen);

¥y = losu]j{(gen):

ifix*x + yry <= 1)
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+H+pko;
}
}
cout << "Liczba punktow w kole = " << pko << endl;
cout << "Liczba punktow w kwadracie = " << pkw << endl;
double PI = 4. * pko/pkw;
cout << "“Szukana liczba pi = " << PI << endl;

)

54.2. Symulacja ruchow Browna

Szkocki biolog — Robert Brown (czyt. bratn) — w 1827 roku obserwujgc pod
mikroskopem pytki kwiatowe, dostrzegt, ze sg one w nieustannym, chaotycz-
nym ruchu. Zjawisko to jest charakterystyczne dla wszystkich mikroskopijnych
czgstek zawiesiny bez wzgledu na ich rodzaj. Czastki poruszaja sie bez ustanku,
a predkosc ich wzrasta tym bardziej, im czasteczki sg mniejsze, a temperatura
jest wyZsza. Ruch czasteczek nazwano ruchami Browna na czesc naukowca,
ktory je odkryt.

Matematyczny opis ruchow Browna zostat podany niezaleznie przez Alberta
Einsteina i Mariana Smoluchowskiego. Obaj naukowcy zauwazyli, ze chaotyczny
ruch czgsteczek jest wywotany przez nieustajace bombardowanie ich przez
czasteczki wody.

Do symulowania obserwowanych w przyrodzie ruchow Browna wykorzystuje
sie@ metode Monte Carlo.

Symulacja polega na losowym wyznaczeniu kilkuset losowych punktow
o wspatrzednych x i y. Aby wykresli¢ ruchy Browna, konieczne jest przyjecie
nasiepujacych zatozen:

— czasteczka na poczatku bedzie znajdowata sie w srodku uktadu wspdtrzed-
nych (0, 0);

— czgsteczka podcezas kazdego ruchu bedzie sie przemieszczata o wektor o sta-
tej dtugosci g;

~ kierunek ruchu bedzie wyznaczat losowy kat g;

— kolejne wspoétrzedne czasteczki beda okreslone wzorami:

o £ (0, 2n)
xﬂ = x.l'l—l + [f' ' EUE':’«'P}:'
Y, =Y, _, +(r-sin(g))

Wartosci, ktére mozemy obliczyc dzieki tej metodzie, 53 tablicami wspotrzed-
nych X i ¥. Liczba ich elementdw bedzie zalezna od liczby krokdw symulacii.



54 METODA MONTE CARLO, CZYLI SYMULACJA RUCHOW BROWNA

ZADANIA DO WYKONANIA

1. Napisz algoryrm (w postaci listy krokdw), dzieki ktéremu obliczysz przyblizong warto$€ pola
powierzchni kola wpisanego w kwadrat, stosujac metode Monte Carlo.

2. Napisz program w jezyku Java, dzieki ktéremu obliczysz przyblizona wartos¢ pola powierzchni
kola wpisanego w kwadrat, stosujgc metode Monte Carlo.

3. Wykorzystujac merode Monte Carlo, napisz algoryrm, ktéry przeprowadzi symulacie ruchow
Browna.

4. Wykorzystujac metode Monte Carlo, napisz program w jezyku C+, ktory przeprowadzi symu-
lacje ruchéw Browna.

PODSUMOWANIE LEKCJI

+ Metoda Monte Carlo jest metoda modelowania matematycznego procestow, ktore sa zbyt zlozone, <. 308
aby bylo moina przewidzie ich wynik za pomoca podejscia czysto analitycznego, np. obliczania
calek, laficuchéw proceséw statystycznych itp.

« Ruchy Browna to chaotyczne ruchy czastek w plynie (cieczy lub gazie), wywolane zderzeniami za- < 310
wiesiny z czgsteczkami plynu, Matematyczny opis ruchéw Browna zostal podany niezaleinie przez
Alberta Einsteina i Mariana Smoluchowskiego. Obaj naukowey zauwazyli, ze chaotyczny ruch czg-
steczek jest wywolany przez nieustajace bombardowanie ich przez czasteczki wody.
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30. Jak to zapisac, czyli zamiana systemow liczbowych z 6sem-
kowego na szesnastkowy
» System dsemkowy jest pozycyjnym systemem liczbowym skladajgcym sie z cyfr od 0 do 7. W infor-
matyce wykorzystywany jest przez system Linux w poleceniu chmod, ktdre ustawia prawa dostepu
do pliku.
« System szesnastkowy jest pozycyjnym systemem liczbowym, ktéry sklada sig z cyfr od 0 do 9 oraz
liter od A do F, i w ktdrym A przyjmuje w systemie dziesietnym wartosé 10, a F wartosé 15.

+ Przeliczenia miedzy dowolnymi systemami mozemy dokonaé w dwéch podstawowych krokach. Za-
mieniamy liczbe z dowolnego systemu na system dziesietny, a nastepnie z systemu dziesigtnego na
kolejny system.

31. Mniej lub wiecej 6semek, czyli dodawanie i odejmowanie
w systemie osemkowym
» Dodawanie w systemie d6semkowym wykonujemy identycznie jak w systemie binarnym czy dziesiet-
nym. W przypadku nadmiaru dokonujemy przesuniecia liczby 1.

= Odejmowanie w systemie dziesietnym jest identyczng czynnoscig, jak w systemach binarnym czy
dziesietnym. W przypadku niedoboru pozyczamy liczbe 1.

32. lloczyn i iloraz oktalny, czyli mnozenie i dzielenie w systemie
osemkowym
» Mnozenie w systemie dsemkowym jest identyczne jak w systemie dziesietnym, z tq rdznicg, Ze mamy
do dyspozydji tylko osiem cyfr.

« Dzielenie w systemie dsemkowym jest czynnoscig identyczng jak w systemie dziesigtnym, Podczas
wykonywania dzielenia musimy pamietac o kolejnosci dzialan 1 konwersji liczb miedzy systemami.

33. Nie tylko dwojkowy i dziesietny, czyli suma i roznica w syste-
mie innym niz dziesietny

» System pozycyjny liczb jest takim systemem zapisu liczb, w ktérym kazda pozyda zapisu liczby ma
swoja okredlona i niezmienna wage liczbowa.

« Dodawanie w pozycyjnym systemie liczb wykonujemy identycznie jak w systemie dziesietnym.
W przypadku nadmiaru dokonujemy przesunigcia do kolumny nastepne;j.

» Odejmowanie w pozycyjnym systemie liczb wykonujemy podobnie jak w systemie dziesietnym. Mu-
simy jednak pamietac, ze gdy cyfra odjemnej jest mniejsza niz odpowiednia cyfra odjemnika, bierze-
my jednostke z poprzedniego miejsca.

34. lloczyn i iloraz w systemie innym niz dziesietny, czyli wielo-
krotnosci w systemach pozycyjnych

» Mnozenie w liczbowych systemach pozycyjnych, tak samo jak w przypadku dodawania czy odejmo-

wania, wykonuje sie podobnie jak w systemie dziesietnym. Musimy tylko pamietac o tym, ile dany
system zawiera liczb.



PODSUMOWANIE PRZED SPRAWDZIANEM

+ Dzielenie, tak samo jak pozostale dzialania arytmetyczne, wykonujemy w sposob bardzo zblizony
do dzielenia wykonywanego w systemie dziesietnym. Tutaj réwniez musimy pamietad, w jakim
systemie liczbowym te czynnodé wykonujemy, i bra¢ pod uwage dostepny zakres cyfr w danym
systemie,

35. Wycigganie elementow z listy, czyli znajdowanie najdiuzszego
spojnego podciggu niemalejgcego

+ Cigg to przyporzadkowanie wszystkim liczbom naturalnym z przedzialu [1, n] lub wszystkim dodat-
nim liczbom naturalnym elementéw pewnego ustalonego zbioru. W pierwszym przypadku bedzie to
clag skoficzony, a w drugim - nieskoniczony.

+ Podeiag powstaje wredy, gdy wybierzemy pewna liczbe (skoniczong lub nieskoficzona) elementow
ciggu zZrodlowego, zachowujac ich pierwotnag kolejnodé wystepowania.

» Spéjnosé podciagu zachodzi wredy, gdy elementy podciggu wystepuja kolejno po sobie.

+ Z podciagiem rosnacym mamy do czynienia wtedy, gdy jego kolejny element jest wiekszy od bezpo-
$rednio go poprzedzajacego.

» Podcigg niemalejacy bedzie wystepowal w ciagu, gdy jego kolejne elementy bedg wieksze niz element
poprzedzajacy badZ jemu réwne.

36. Elementy wystepujace kolejno po sobie, czyli znajdowanie
najdluzszego spojnego podciggu o najwiekszej sumie

+ Spdjny podciag 0 maksymalnej sumie to taki fragment ciagu, ktérego suma jest najwieksza,

= Sumy prefiksowe to sumy wszystkich wyrazdw ciggu od jego poczatku, np. dla ciagu 1, 2, 3 sumy
prefiksowe to 1, 3, 6. Sumy prefiksowe obliczymy w czasie liniowym (iterujac do tablicy), jesh
dodamy nowy element do poprzedniej sumy prefiksowej.

37. Ta sama kolejnosé, czyli szukanie najdiuzszego wspolnego
podciggu

» Programowanie dynamiczne jest metoda projektowania algorytméw w taki sposdb, aby problemy
byly rozwigzywane w sposob optymalny. Stanowi ono alternatywe do rozwiazywania zagadnien za
pomocy algorytméw zachlannych.

« Najdluzszy wspdlny podciag (NWP) jest to najdluzszy podciag znakdw, ktére wystepuja w tej samej
kolejnosci w dwoch pordwnywanych ze soba lancuchach. Elementy podciggdw nie muszy wystepo-
wac obok siebie,
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38. Z ktorej strony, czyli potozenia punktow wzgledem prostej

« Uklad wspdlrzednych (na plaszczyinie dwuwymiarowej) to dwie prostopadie do siebie osie liczhowe -
oé odcietych X i of reednych Y.

» Polozenie punktu w ukladzie wspéirzednych okreslamy za pomocy wspolrzednych - P (x, y). Zawsze
pierwsza wspolrzedna to odcieta, a druga to rzedna.

- . O . O O . OO . . OO O .
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39. Algorytmy badajace wlasnosci geometryczne, czyli przynalez-
nosci punktu do odcinka

» Odcinek jest najkrotsza linig, ktora laczy dwa punkty.

+ Nachylenie jest stosunkiem réznicy poziomow odcinka i réznicy jego przesuniecia.

» Wspdlliniowosc punktow wystepuje wredy, gdy punkty A, Bi Cleza na jednej proste;.

» Macierzg nazywamy uklad liczb lub symboli, ktdre s3 ulozone w wiersze i kolumny.

40. Skrzyzowanie drog, czyli badanie przecinania sie odcinkow

» Odcinki sig przecinaja, gdy maja jeden wspélny punkt i nie zawieraja sie w jednej prostej,

+ O ,czystym przecieciu’ méwimy wredy, gdy odcinki sie przecinaja i konce jednego odcinka nie naleza
do drugiego.

+ O _przecieciu brzegowym” méwimy wtedy, gdy jeden z koricow odcinka lezy na prostej zawierajacej
drugi odcinek.

41. Wewnatrz czy na zewnatrz, czyli badanie przynaleznosci punk-
tu do trojkata
« Trojkat to najmniejsza figura wypukla i domknieta, zawierajgca pewne trzy ustalone i niewspélliniowe
punkty plaszczyzny (otoczka wypukla wspomnianych trzech punktéw). Odcinki tworzace lamana na-
zywamy bokami, a punkry wspélne sasiednich bokéw - wierzcholkami tréjkata.

« We wspdlrzednych barycentrycznyeh poloZenie punkru opisywane jest w odniesieniu do wspdlrzed-
nych (x, y) wierzcholkéw.

42. Wyznaczanie pola ograniczonego wykresem funkcji, czyli cal-
kowanie numeryczne metoda prostokatow

« Calka oznaczona, nazywana rowniez calkg Riemanna, pozwala obliczy¢ pole powierzchni miedzy wy-
kresem funkdi flx) w pewnym przedziale [q, b] a osig odcietych.

+ Calka nieoznaczona jest rozumiana jako pojecie odwrotne do pochodnej funkeji.

» Calkowanie numeryczne w przyblizony sposdb umozliwia obliczenie wartosci pola figury, ktora po-
wstala z zamkniecia obszaru miedzy wykresem funkcji y = fx).

» Metoda prostokaréw jest prostym i skutecznym sposobem wyznaczenia przyblizonej wartosci calki
oznaczonej poprzez podzielenie obliczanego pola na mniejsze obszary, zazwyczaj prostokaty.

43. Wyznaczanie pola ograniczonego wykresem funkcji, czyli
catkowanie numeryczne metoda trapezow
+ Obie metody dla malej liczby przedzialow sa nieefektywne. Wéwezas o tym, ktora jest lepsza, de-
cyduje przypadek lub - okreslajac to lepiej - rodzaj funkcji i szczescie w doborze punktéw podzialu,

Przyjmuije sie, Ze metoda trapezowa jest bardziej precyzyjna. W obu metodach przedzialy musza byé
tak male, aby wartosci tworzyly wykres w przyblizeniu liniowy, inaczej blad moze by¢ duzy.
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44. Znajdowanie elementow w zbiorze, czyli wyszukiwanie liniowe

 Algorytmy naiwne to najprostsze algorvtmy wyszukujace, ktore podczas przetwarzania danych sto-
suja intuicyjng metode wyszukiwania w przestrzeni poszukiwan, czyli w zbiorze wszystkich mozli-
wych rozwigzan.

» Wyszukiwanie liniowe w informatyce nazywane jest rowniez wyszukiwaniem sekwencyjnym, Pole-
ga ono na przegladaniu kolejnych elementdw w zbiorze (rablicy), czyli na poréwnywaniu zadanego
klucza z kolejnymi kluczami z sekwencji danych.

45. Szukanie polowek, czyli wyszukiwanie elementow poprzez
potowienie
» Wyszukiwanie binarne jest jednym z bardziej wydajnych algorytméw wyszukujacych okreslony ele-

ment w uporzgdkowanej liscie elementow. Jego dzialanie polega na wielokrotnym dzieleniu na pol
przeszukiwanej listy. Czynnos¢ ta bedzie wykonywana tak dlugo, a2 nie znajdzie sie wyszukiwany ele-
ment,

46. Ustawianie kart, czyli sortowanie przez wstawianie
« Sortowanie przez wstawianie jest to prosty algorytm sortowania polegajacy na wstawianiu kolejnych
elementéw ciagu we wladciwe miejsca, Jest to algorytm realizujacy metode przyrostowa.

47. Regula falsi, czyli przyblizone rozwigzywanie rownan

« Regula falsi to algorytm rozwigzywania réwnan nieliniowych jednej zmiennej.
+ Okreslonosé funkgji oznacza, ze dla kazdego argumentu x z przedzialu [a, b] istnieje wartosé funkcji.
= Funkcja f{x) jest ciagla, czyli przebiega przez wszystkie posrednie wartosci.

5. 276
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48. Geometria obliczeniowa, czyli sprawdzanie przynaleznosci
punktu do wielokata wypuklego
» Wielokatem badz wielobokiem nazywamy zbidr punktéw plaszezyzny, ktéry jest ograniczony przez
lamang, zazwyczaj zamkniety, wraz z ta lamanag,
» Wielokar wypukly to taki, ktéry jest figurg geometryczng wypukla, czyli wredy i tylko wredy, gdy

wszystkie jego katy zewnetrzne sg wypukle lub wszystkie przekatne zawieraja sie w tym wielokacie.
« Wielokatem wkleslym jest wielokat, kt6rego co najmniej jedna przekgina nie zawiera sie w nim, a takze

co najmniej jeden kat wewnetrzny ma miare wigksza od kata polpelnego.

O O O O

49. Algorytm wyszukujacy, czyli liniowe przeszukiwanie ciggu w po-
szukiwaniu Zgdanego elementu z wykorzystaniem wartownika

» Algoryem wyszukujgey to taki, ktorego zadaniem jest znalezienie w zbiorze lub tablicy szukanego
elementu.

s Przestrzen poszukiwan w algorytmice to wynik dzialania algorytmu wyszukujacego,

» Wyszukiwanie liniowe to przeszukiwanie tablicy badz zbioru element po elemencie.

» Zadaniem algorytmu wyszukujacego z wartownikiem jest znalezienie w tablicy szukinego elementu,
Do przeszukiwanej tablicy jest dodawana szukana wartosc - tzw. wartownik. Jego zadaniem jest niedo-
puszczenie do tego, aby algorytm wyszedl poza elementy przeszukiwanej tablicy.

5. 294
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50. Podejscie zachtanne, czyli problem plecakowy

» Ogélny problem plecakowy polega na tym, by tak spakowaé przedmioty, aby ich wartoéé byla naj-
wieksza.

» Metoda zachlanna to taki sposéb pakowania plecaka, aby wlozy¢ do niego przedmiory o jak najwickszej
WArtosci.

5. 300

£. 300

5. 301

51. Z miasta A do miasta B, czyli szukanie najkrotszej drogi metoda
zachtanna

» Algorytm zachlanny to taki, ktory w celu wyznaczenia rozwigzania w kazdym kroku bedzie dokony-
wal najbardziej prawdopodobnego wyboru rozwiazania czastkowego, czyli tzw. zachlannego.

» Problem najkrotszej éciezki polega na znajdywaniu w grafie najkrotszego polaczenia pomiedzy
wierzcholkami.

» Algorytm Dijkstry pozwala odnale#¢ w grafie wszystkie Sciezki pomiedzy wybranym wierzcholkiem
a pozostalymi, wyliczajac przy tym wartosé przejscia kazdej sciezki.

5. 303

5. 303

52. Pakowanie plecaka, czyli programowanie dynamiczne

» Programowanie dynamiczne opiera sig na podziale rozwigzywanego problemu na kilka czesci. W od-
réznieniu od metody dziel 1 rzadZ, czesci te nie sa rozlaczne. Musi je cechowaé réwniez wlasnosé
optymilnej podstruktury - dany problem ma optymalne rozwiazanie, jezeli jest funkcja optymalnych
rozwigzan problemdw,

» Metoda zstepujaca z zapamietywaniem polega na rekurencyjnym wywolywaniu funkcji z zapamie-
rywaniem wynikdw.

» Metoda wstepujaca polega na rozwiazywaniu wszystkich probleméw w taki sposob, e zaczynamy
od tych najmniejszych. W momencie, kiedy przejdziemy do rozwigzywania problemu calkowitego,
bedziemy mieli dostepne rozwigzania posrednie.

al.-
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53. Metoda haszowania, czyli wyszukiwanie wzorca w tekscie

« Haszowanie polega na odnalezieniu takiej funkcp h, ktéra na podstawie danej opisanej przez klucz
k wskaze nam indeks i w tablicy T, pod ktérym dana bedzie przechowywana. Opiszemy to wzorem
i) = hlk),

54. Metoda Monte Carlo, czyli symulacja ruchéw Browna

+ Metoda Monte Carlo jest metoda modelowania matematycznego procesow, krdre sg zbyt zlozone,
aby bylo moina przewidziec ich wynik za pomocy podejscia czysto analitycznego, np. obliczania
calek, lancuchéw procesow statystycznych itp.

« Ruchy Browna to chaotyczne ruchy czastek w plynie (cieczy lub gazie), wywolane zderzeniami
zawiesiny z czasteczkami plynu. Matematyczny opis ruchéw Browna zostal podany niezaleznie
przez Alberta Einsteina i Mariana Smoluchowskiego. Obaj naukowcy zauwazyli, ze chaotyczny
ruch czasteczek jest wywolany przez nieustajace bombardowanie ich przez czasteczki wody.
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V. Komputer pomaga
W hauce

Korzystamy z office.com, czyli jak
wykorzystac¢ aplikacje chmury w nauce

Nie tylko w firmie, czyli wykorzystanie
aplikacji komunikacyjnych w nauczaniu

Kazdy ma notatki, czyli jak wykorzystac
chmure do wspaélnegj nauki

Walidacja, czyli sprawdzamy wyniki
swojej pracy

Matura, czyli jak komputery wspomagaja

przygotowanie do egzaminu

Rozwiazywanie testow pomaga w nauce,
czyli jak aplikacje testuja wiedze
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do zarzgdzania
listy zadasd

V. KOMPUTER POMAGA W NAUCE

55. Korzystamy z office.com, czyli
jak wykorzystac aplikacje chmury
W hauce

NA TEJ LEKCJIL:

« poznasz przeznaczenie niektorych aplikacji chmury office.com;
« dowiesz sig, jak je wykorzysta¢ w organizacji czasu, nauce
i opracowaniu materialow edukacyjnych;
« przecwiczysz prace z aplikacja chmury office.com przeznaczona
do tworzenia prezentacji internetowych,

Office.com jest powszechnie stosowang chmura informatyczng zawierajaca
znane oprogramowanie — miedzy innymi Word, Excel | PowerPoint — w postaci
aplikacji internetowych. Ale o tym wiesz i zapewne z nich korzystasz. Po zalogo-
waniu tatwo zauwazyc, ze tych aplikaciji jest o wiele wiecej. Niektdre z nich moga
pomac w nauce, a takze w tworzeniu materiatow elektronicznych, np. w ramach
prac domowych. Takie umiejetnosci moga bardzo sie przydac w péZniejsze| pracy
zawodowej, bo wiele firm takze korzysta z tej chmury.

55.1. Zarzadzamy czasem, czyli inteligentna chmura
pomaga w planowaniu zajec

Istnieje wiele programow do zarzadzania czasem, jednak integracja takiej aplikacji
z danymi i programami chmury informatyczne] pozwala na wykorzystanie petni
mozliwosci tego typu oprogramowania. Po pierwsze, mozZna korzystac z wczesnie
zapisanych danych, np. w bazie z kontaktami, a po drugie, informowac wspotpra-
cownikow o swoim rozktadzie dnia. Obie cechy sa bardzo przydatne w pracy zawo-
dowej, jednak skutecznie pomagajg organizowac czas takze innym uzytkownikom,
np. uczniom.

W chmurze office.com opisang funkcje petni aplikacja To Do. Dzieki niej nie
tylko zaplanujesz swaj dzien, lecz takZe nie zapomnisz o przygotowaniu sie do
sprawdzianu. Mozesz z niej korzystac w chmurze office.com lub zainstalowac ja
na komputerze. Aplikacja w petni wspotpracuje z jej odpowiednikiem w urzgdze-
niach mobilnych z systemem Android i iPhone OS.

Korzystanie z To Do poznasz na przykladzie planowania zajec okreslonego dnia
{rys. 55.1.).



55. KORZYSTAMY Z OFFICE.COM, CZYLI JAK WYKORZYSTAC APLIKACJE..

Po uruchomieniu aplikacy To Do wyswietli sie menu.
Dzieki dobrze dobranym nazwom opcji z latwoscig

wybierzesz wlasciwg.
= Maj dzien
| Helid, W il aeinia
W Méj dzien # "
ﬂ- Warne 1 T Depcla) Sadanis
[l  Zaplanowane
. Przydzielone do Cieble Moj dzier V'sigetle R
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4 Nowa lista | —
=2 B & 01 @

Oznacs |akn wykonans
Dla kazdego wpisanego wydarzenia 2
mozesz ustawit dodatkowe parametry,
np. Prrypemnij. Dzieki temu aplikacja
w twoim telefonie przypomni ci

o nadchodzacym terminie.

D Opracowad pretentaciy na lekcy jenvka 4
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Dodaj ko

1 Dodara oo sadosy ) doen”
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Rys. 55.1. Przykltad zapisania wydarzenia w planie dnia w aplikacji To Do uruchamianej
z chmury office.com

319



£ @ V. KOMPUTER POMAGA W NAUCE
e f‘%-

R Moj dzien Maj daied

D ClEEnomET PIRTEMET R rE g g prren
i Wame LT, 2]

aplikacja To Do

na rééne Lo : : .
Rys. 55.2. Aplikacja To Do zainstalowana w komputerze PC i smartfonie
platformy Y o :

opcja Preypomnienie Jesli nadejdzie czas przypomnienia, aplikacja

w0 G W g ot - w komputerze (jesli jest aktywna) lub w smartfonie
Preypammienic oo . .
Durscinie pese wyswietli stosowny komunikat (rys. 55.3.). Bedzie
tak bez wzgledu na to, na jakim urzgdzeniu zostato
ono ustanowione. Wszystkie zmiany w aplikacji s
zsynchronizowane i w kazdym urzadzeniu z apli-
kacjg (zalogowang na to samo konto) zostaja zmie-
niane automatycznie.

O Zaplonowomne
% Prrydrielone do Cisbie

“r Zndania 1

Pozostatymi opcjami aplikacji To Do mozesz postu-
giwac sie intuicyjne. Moiliwe jest takie synchroni-
zowanie (udostepnianie) wydarzen z innymi uzyt-
kownikami aplikacji. Ponadto wspotpracuje ona
Z innymi programami, np. obstugujgcymi poczte.
Dzieki temu mozna ustawic oflagowang informacije
+ Nowa lista i1 Z poczty jako zadanie.
| < o g |

Rys. 55.3. Przypomnienie w aplikacji smartfona

55.2. Sway, czyli prezentacje edukacyjne w sieci

Coraz czesciej zachodzi potrzeba opisania pewnego tematu, wydarzenia itp. na
stronie internetowej. Wiesz juz, ze do tego sa potrzebne hosting i znajomosc
sposobow tworzenia strony. Srodowiska CMS sa zazwyczaj programami uni-
wersalnymi, a wiec oferujg wiele opcji, wsrdd ktérych tylko nieliczne bedg nam
potrzebne. Jak wiec zbudowac prezentacje, ktéra bedzie funkcjonowad w sieci,
a jednoczesnie nie bedzie wymagac od nas wielu godzin pracy? Z pomoca przy-
chodzi nam aplikacja Sway, dostepna w Windows 10 i chmurze office.com. Apli-
kacja zainstalowana w komputerze dziata w potaczeniu z kontem Microsoft. Moze
to byc konto utworzone podczas instalacji systemu lub dowolne konto office.com.
Tworzenie prezentacji jest intuicyjne.
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Dla utatwienia Microsoft oferuje bogaty zestaw obiektdw, np. zdjec, na licencji licencii CC
CC. Takie podejscie znacznie zwieksza atrakcyjnosc prezentacji, przyspiesza w Office
ich tworzenie | zapewnia prawa do obiektow. Dobrze przygotowane prezentacje

stuzg upowszechnianiu wiedzy, opracowywaniu trudnych tematow, wykonywa-

niu zadan domowych, projektow itp. (rys. 55.4.).

integracja aplikacji

Uwaga! stacjonarnych

i chmur
Podobnie jak w przypadku To Do zmiany i nowo tworzone prezentacje

beda dostepne na kazdym z urzadzen, na ktdrym w aplikacji Sway zalo-
gowano sie na to samo konto. Sg one bowiem zawsze przechowywane
w chmurze.

o

=

L@ &8 @ & » & & & B

Po uruchomieniu aplikacj mozesz wybrac szablon lub tworzyé prezentacje od podstaw.

- _

Rozpoczynasz od

b n -
l }l'
| tytulu | nadania
A — ..d - E‘ s
W S - S Mozesz formatowat

el tekst.

© Wyblerz sfablon

§ Ty W e W e ] b o

Czy umiesz napisac artykut?

Cornzy By =

©

Sway moze sugerowac obrazy zgodne z tematem, jaki majq
llustrowat. Mozesz takze wybracé opcje uzycia wyszukiwarki,

Artylodsrm nafpwey tebity umiesiciane w gadetach
portalech, doenmikarsich Sronech intermeiowych lip
Jefd winnes preed Tobg sadanie naprsnis aripiosby modess
wihrad dowening mgo forms

Rys. 55.4, Przyktadowy proces tworzenia prezentacji Sway
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Sway i jej Sterowanie wyswietlaniem slajdéw odbywa sie za pomoca klawiszy ze strzatkami
udost¢pnianie lub myszki. Najczesciej nie widac wyraznych granic pomiedzy nimi. Sprawiajg
wrazenie jakby byty utozone na jednej ptaszczyznie.

Przesuwanie ekranu moze odbywac sie w pionie lub w poziomie. Mozliwe jest tez
zaprogramowanie zblizen. Oczywiscie slajdy moga zawierac odnosniki i elementy
multimedialne. Jak zwykle podczas pracy z edytorem prezentac)i koncowy efekt
zalezy jedynie od wyobraZni i umiejetnosci autora. Warto wykonac kilka prab dla
réznych wersji | wybrac najlepsza.

Udostepnianie prezentacji odbywa sie za posrednictwem odnosnika. Prezenta-
cja moze zostac takze zaszyta w kodzie strony (rys. 55.5.). Odpowiedni fragment
HTML mozna pobrac bezposrednio ze Sway. Nie oznacza to jednak zintegrowa-

nia prezentacji ze strong. Bedzie ona pobierana z twojego konta i wyswietlana
w miejscu wskazanym przez kod strony. Podobnie dziata wyswietlanie reklam na

stronach internetowych.

Przycisk uruchamiania
prezentacil.

W Tie

Wybierz, komu udostepniasz Swaya:

Mozesz wybrac, Ciresione asoby lub grupy
kto moze oglagdaé ——= Ssaby W organizac z linkiem
twojg prezeniacje

Eazda osoba 1 linkiem

Sway mozesz takze
edytowad z iInnym
uzytkownikiem

bbb fsway . olhice comyTnZLOhst L300 WE Trel =Link EEJ
Bezposredm odnosnik N —

do prezentacji Sway Pobierz kod osadzania

L3pros osoby Oo: (@ wyswistiania echycji

P Wiece opdi

Rys. 55.5. Przyktadowe okno udostepniania prezentacji Sway

Aplikacje w office.com sa réZnorodne i zapewne znajdziesz jeszcze inne, kiore
rmoga stuzyc organizacji dnia nauk, przygotowaniu do egzamindw lub do wspo-
magania ksziatcenia. Warto sie im przyjrzec i poznac ich cechy.
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- Aah

ZADANIA DO WYKONANIA

L Zaloguj sie do chmury office.com. Korzystajgc ze stron pomocy Microsoft, opisz krotko przeznacze-
nie wszystkich aplikacji.

2., Zainstalu) w swoim telefonie 1 komputerze aplikacje To Do i sprawdZ, czy zmiany poczynione
w jednej z nich (smartfonie, PC i chmurze) zostang odnotowane w pozostalych. Opisz zalety
i wady takiego rozwigzania.

3. Wykonaj prezentacje Sway na temat aplikacji To Do. Przedstaw przeznaczenie i zastosowanie
aplikacji w organizacji czasu nauki ucznia. Podaj przyklady.

4. Przejrzyj udostepnione publicznie prezentacje Sway. Ocen je i opisz wybrana, wedlug Ciebie naj-
ciekawszy. Przedstaw jej zalety i decydujgce o nich cechy.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» To Do jest aplikacja dzialajaca w polaczeniu z kontem Microsoft.

» Mozna ja instalowad w urzadzeniach przenosnych i komputerach. Aplikacje synchronizuja
sig ze sobg. Zmiana w jednej instalacji tego samego uzytkownika bedzie widoczna na pozostalych.

+ Opcje w aplikacji To Do pomagaja w organizacji pracy lub nauki. Przypomnienie powoduje
wyswietlanie komunikatu o czekajacym nas zadaniu na wszystkich urzgdzeniach z aplikacja danego
uzytkownika.

» W Sway, podobnie jak w innych aplikacjach office.com, mozna uzywad oferowanych przez chmure
obiektow upowszechnionych na licencji CC. Wyszukiwane s3 konrekstowo, co przyspiesza ten
proces.

» Sway, podobnie jak To Do, jest aplikacja, ktérg mozna zainstalowaé stacjonarnie i w smartfo-
nach.

= Prezentacje Sway moina udostepniaé za posrednictwem odnodnika i wklejaé w tresé strony dzieki
udostepnionemu kodowi HTML.
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56. Nie tylko w firmie, czyli
wykorzystanie aplikacji
komunikacyjnych w nauczaniu

NA TEJ LEKCJIL:

« dowiesz sie, do czego sluza uslugi spotkan wideo;

« Zrozumiesz, czym jest e-praca i jak mozna ja zorganizowac
w firmie;

- poznasz przyklad wykorzystania aplikacji komunikacyjnych do
prowadzenia zdalnych zaje¢ w szkole i na uczelniach.

Do niedawna wigkszosc prac projektowych, biurowych itp. nalezato wykonywac
w siedzibie firmy. Wazne byto, aby pracownicy mieli dostep do danych i materia-
tow oraz wspotpracowali z pozostatymi cztonkami zespotu. Wraz z rozwojem tech-
nik informatycznych stato sie jasne, ze takg prace moZna zorganizowac inaczej,
wykorzystujac w tym celu aplikacje i narzedzia chmur informatycznych. Nie jest juz
konieczne zebranie catego zespotu w jednym miejscu ani chodzenie do archiwum,
by skorzystac z danych. Skoro jest to mozliwe w przedsiebiorstwie, to dlaczego nie
wykorzystac tego typu aplikacji w edukacji?

56.1. Firma w chmurze, czyli jak zmienia sie spojrzenie na
organizacje pracy

Wyobraz sobie firme informatyczng, ktora nie ma biur i pracowni. Czy to jest moz-
liwe? W klasycznie zorganizowanej firmie, np. informatycznej, pracownicy i prze-
tozeni pracujg nad projektami w jej siedzibie. Tam programisci, graficy | pozostali
pracownicy otrzymuja zadania i rozliczaja sie z pracy. Odbywajg takZze spotkania
i konsultacje, tam tez testuja wspolnie wypracowane rozwigzania (rys. 56.1.).

Zupetnie inaczej moze wygladac organizacja pracy w firmie, w ktdrej czesc zadarn
wykonuje sie w chmurze informatycznej (rys. 56.2.).
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Rys. 56.1. Schemat przykladowej organizacji pracy firmy z wykorzystaniem chmury
informatycznej

Przeanalizuj cechy firmy, w ktdrej wiekszosé pracownikdw wykorzystuje chmure wykorzystanie
. chmury w firmie
| pracuje w domu.

Mrewelka siediba
I miejsceEm Pracawnicy Konlecane spotkania
do odbywania ik Tl cRasu W sprawle
narad respoldw na dojardy srersrvich komsultadi
| spodkan '
t kantrabentami

Wymaga dufe]
Pracodawea osTcedIa Pracowmiig mose samadyscypliny
na ochicmnie FALTYTAC Pracg od pracownikiw
| Ui firmmyg o réknch godzinach | madzoru
przefoionego

Rys. 56,2, Niektore cechy przedsiebiorstwa dzialajgcego w chmurze

Nie mozna jednoznacznie stwierdzic, ktory z modeli jest lepszy. Wszystko zalezy
od charakteru dziatalnosci. Dobrym rozwigzaniem bedzie takZze taczenie obu
sposobow organizacji pracy. Dzieki temu mozna zatrudnic w ,stacjonarnej” firmie
specjalistow mieszkajacych daleko od jej siedziby.
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Oczywiscie chmurami informatycznymi postuguja sie takze pracownicy firmy
pracujacy w jej siedzibie. To jeden ze sposobow usprawnienia pracy i obiegu
dokumentow. Wtedy jednak nie nazywamy tego e-praca. E-praca to praca wyko-
nywana poza siedziba firmy, np. w miejscu zamieszkania, z wykorzystaniem sieci
informatycznej i chmury z jej oprogramowaniem. Zastosowanie chmur informa-

= tycznych, w tym systemow do wideokonferencii,
&  zapobiega takze wykluczeniu zawodowemu, np.
osob z niepetnosprawnoscig lub wychowujgcych
dzieci. W obu przypadkach o wiele wygodnigj jest
pracowad w domu (rys. 56.3.).

Rys. 56.3. Przyktad aktywnosci zawodowe]
z wykorzystaniem chmury i aplikacji do wideokonferencji

56.2. Szkota w chmurze, czyli jak zorganizowac nauke zdalng

W czasie normalnego funkcjonowania szkoty aplikacje chmury moga zostac
wykorzystane miedzy innymi do zarzadzania pracg uczniow.

Zatozmy, Ze jestes liderem zespotu pracujacego nad projektem jednego z przed-
miotow szkolnych. Wykorzystanie chmury do pracy zespotowej moze miec rdzne
formy i tylko od twojej pomystowosci zalezy, jak to zorganizujesz. Jeden z modeli
takiej wspotpracy przedstawiono na mapie mysli (rys. 56.4.).

Ligzen
lidar

Manczyoisl
kstirdymaton

Rys. 56.4. Mapa mysli przedstawiajgca jeden z mozliwych modeli wykorzystania chmu-
ry do pracy zespotowej
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Przeanalizuj rysunek 56.4. Zastandow sie, jak zorganizowac strukture chmury
pasujaca do takiego modelu, Zapisz czynnosci, jakie trzeba wykonac, by przygo-
towac chmure do realizacji projektu.

Przyktadowe czynnosci przygotowujace chmure do realizacji projektu;

1. Lider zespotu tworzy puste lub sformatowane dokumenty niezbedne do reali-
zacji projektu. W uzasadnionych przypadkach moze to zrobic nauczyciel —
koordynator projektu.

2. Wszystkie dokumenty projektu zostaja udostepnione odpowiednim cztonkom
zespotu.

3. W czasie pracy nad dokumentami uczniowie konfigurujg i uruchamiajg komu-
nikator (w OneDrive bedzie to Skype, ale moze byc takze inny spoza chmury),
ktary pozwoli na petng wspdtprace w czasie edycji dokumentow i dyskusje na
temat jego tresci.

4. Mozliwa jest kontrola i pomoc nauczyciela, ktory takze ma dostep do doku-
mentdw i komunikatora.

Zdecydowates/zdecydowatas juz o wyborze chmury. Umiesz zatozyc konto | przy-
gotowac chmure do pracy. Czas z niej skorzystac.

Co mozemy zrobic w przypadku czasowego zamknigecia szkét, np. z powodu kle-
ski zywiotowej czy epidemii? Jak umozliwi¢ nauke uczniowi, ktéry przez dituzszy
czas nie moze przychodzic do szkoty? Mozna wykorzystad te same narzedzia
chmury i w podobny sposob zarzadzad nauka. Tu jednak zwykty komunikator
| poczta moga stwarzad wiele problemow. Wynikaja one bardziej ze sposobu
zarzadzania niz z utomnosci samych aplikacji. W wymienionych przypadkach
kluczowa role bedzie odgrywat bezposredni kontakt z uczniami lub stuchaczami
studidw (rys. 56.4.). Typowe komunikatory, ktdre stuza do prowadzenia rozmow
przez niewielky liczbe osob, zazwyczaj nie majg narzedzi do zarzadzania spotka-
niem, a jest to przeciez niezbedne do uporzadkowania procesu nauczania. Ist-
niejg chmury, ktore udostepniajg wymagane narzedzia. Przyktadem moze byc
office365.com i aplikacja Teams. To nie tylko
pojedynczy program komunikacyjny. Aplikacja
ta jest powigzana z innymi aplikacjami chmury
i moze byc uruchamiana w wielu srodowiskach,
np. telefonach, tabletach itp. (rys. 56.5.), co
jest wazna zaleta z punktu widzenia prowadze-
nia zdalnych zajec.

Rys. 56.5. Przykiad uruchamiania aplikacji Teams
na laptopie i w telefonie komarkowym
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Zalety Teams:
1. Integracja z chmurg office.com.
2. Aplikacja bezptatna dla uzytkownikow szkolnych kont w chmurze office.com.

3. Mozliwosc grupowania uczestnikow wdowolnie zebranych zespotach, w ktérych
moZna tworzyc niezaleznie skonfigurowane kanaty dla danych przedmiotow.

4. tatwosc planowania spotkan zespotow, np. za pomocg zaznaczania godzin
i dat w kalendarzu.

5. Automatyczne powiadomienia o zaplanowanych spotkaniach dla catego
zespotu.

6. Mozliwosc nadawania i odbierania wideo jednoczesnie przez wszystkich
uczestnikow spotkania.

7. Zarzgdzanie uczesinikami przez organizatora (np. wiaczanie | wylaczanie ich
kamer oraz zmienianie ich statusu).

8. Udostepnianie przez uczestnikow dowolnych ekrandw, w tym takze catego pul-
pitu, pozostatym osobom.

9. Mozliwosc udostepniania prezentacii i innych dokumentow zapisanych w chmu-
rze office.com.

10. Mozliwosc uczestniczenia w spotkaniu za posrednictwem aplikacji, w tym
takze w urzadzeniach przenosnych, lub za posrednictwem przegladarki inter-
netowe| (obie formy wymagaja zalogowania do konta M5 Office).

11. Mozliwosc zaproszenia do spotkania za posrednictwem odnosnika.

56.3. Przykiad lekciji, czyli korzystamy z Teams

Microsoft Teams jest ustuga internetows dziatajaca w chmurze Office. Wspdtpra-
cuje z innymi aplikacjami chmury.

Zatozmy, Ze lekcja dotyczy informatyki i tematu , Wykorzystanie chmur do wspol-
nej nauki w zespole”. Nauczyciel prowadzi jg dla uczniow z jednej klasy. Dzigki
cechom Teams ma réwniez mozliwoéé dotaczenia do zespotu ucznidw z innych
klas, co jest bardzo wazne w przypadku zaje¢ w grupach taczonych, np. z przed-
miotu niecbowiazkowego. Samo zorganizowanie spotkania to jeszcze nie lekcja.
Nalezy przygotowac odpowiednie materiaty ilustrujgce problem oraz zadania dla
uczniow. W czasie klasycznej lekcji prowadzonej w sali lekcyjnej nauczyciel do ich
prezentacji wykorzystuje rzutnik lub duzy monitor. W trakcie lekcji zdalne] moze je
prezentowac bezposrednio na ekranach uczestnikow spotkania.

Przesledzmy przyktadowy proces przygotowania takie] lekcji od logowania do
aplikacji (rys. 56.6.) aZz po umdwienie spotkania (rys. 56.9.). W bardzo podobny
sposob przygotowuje sig spotkania zespotow w przedsiebiorstwach. Te umie-
jetnosci moga ci sie wiec przydac takze w przysztej pracy zawodowej.
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Rys. 56.6. Uruchamianie aplikacji Teams
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Rys. 56.7. Twarzenie zespotu bioracego udziat w spotkaniach
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m:ﬁﬁ Oczywiscie zespotem mozna zarzadzac (rys. 56.8.).
@ o Dolycz do zespobu lub utwdrz nowy e i e | I ——— ] e
@ Uhryj R s
1 lipameyda DE by g LT N T L L SAAUE TSR )T L
(5] Zarrpdranie respolem . Ngbattii peie. s b
B Dodaj kanal i e pe e
< Oodaj czionka » RP— A 0 e Sl A i
B Opuic zespot i
2 Edvti zespdl R re—— i o i e, g 0 | il
&  Poberz link do zespolu i T, R -
klasa 2F O Tmzadiaris o . g mbia o e St A
5 Usun zespol

| -+— Ustawienia zespolu mozesz zmienié w kazdej chwili.

Lekcja Informatyki w klasie 1f

Rys. 56.8. Opcje zarzadzania zespotem w Teams

Czas na zaproszenie utworzonego zespotu na spotkanie (lekcje). W tym celu
moZna uzyc kalendarza (rys. 56.9.).
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Rys. 56.9. Przykiad tworzenia spotkania w Teams
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spotkania Po utworzeniu spotkania |jego uczestnicy otrzymaja zaproszenie. Mozliwe

jest takze wystanie zaproszenia z odnosnikiemm za posrednictwem poczty
elektronicznej.

Prowadzacy spotkanie powinien przygotowac odpowiednie materiaty. Moga to
byc pliki, odnosnik lub dokumenty utworzone w chmurze Office. Moze je dota-
czyc do danego spotkania za posrednictwem Teams (rys. 56.10.).

Lekcja informatyki w klasie 1f — Zapraszamy!

Wybierz miejsce rozpoczecia

oy

Preekad materisky 2 zajed -+—— Wybierz zespdt z opeji
Zespoly | wcisnij przycisk
Przekaz materialy

‘ do zajec

- Ogélny Wpisy Pl Noweszaed Zadama Oceny

Enngdi pomoc | stkolenia

<+ Mowy T Prrekad - Synchronizacjs B Kopiuf link

Fold : :
S -+—— Mozesz tworzyt

. dokument, skopiowac
B Dokument programu Werd Tmochfiowine |Ir|i'; |Uh FITEEEEE'E. Pllk
B Skorosryt programiu Excel

B Prezentac PowerPant ; e 3
EEETS T gl Powstaly plik pokaze sie

B} Motes prograeny Qieliate w folderze przeznaczonym
B Forms dia programu Excel dia da negqo IESPHIU.
. ngﬁlny Wpisy Plki Notes zajed  Zadania Oceny D Ce
=+ Mowy * Przekaz w8 Synchronizacia & Kopluj link i = Wapyitkie dokumienl
General
MNazwa Imodyfikmaane « Imodyfisowane pre
Materialy 7 zajed Waojciech Hermano
B “Wspdine redagowanie dokumentdw ppitx Eilka sekynd termu Wojciech Hermano

Rys. 56.10. Przykiad przygotowania materiatow na spotkanie w zespole
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Materiaty na spotkania mozna przekazywac na kilka sposobdw, np. wykorzystu-
jac OneDrive lub czat Teams.

W trakcie spotkania mozna takZe udostepniaé¢ uczestnikom dowolne okno
otwarte w systemie lub prezentacje z chmury.

Jesli wykorzystasz znang ci juz aplikacje Forms, utworzysz testy sprawdzajace
wiedze.

-  Uwagal
Jesli administrator chmury Office, np. szkolnej, tak zdecyduje, to moze

nadac wiele uprawnien uzytkownikom, miedzy innymi prawo do tworze-
nia spotkan itp.

ZADANIA DO WYKONANIA

. Opisz w dokumencie swoj pomysl na przeprowadzenie w Teams lekcji na wybrany remar z innego
niz informatyka przedmiotu szkolnego. Zaplanuj, jakie materialy beda przydatne w prowadzeniu
zajec i jakie tresci powinny byC przekazane,

2, Sprawd:i w internecie, jak przebiega proces rejestracji darmowej wersji Teams przeznaczonej dla
szkol 1 uczelni. Okredl, jakie warunki nalezy spelnic, by proces przebiegl pomyélnie,

3. Wyszuka) w internecie alternatywne aplikacje lub chmury, ktore moglyby zastapi¢ Teams, Opisz
ich wlasciwosci i poréwnaj z Teams.

4%, Zaprojektuj wlasng firme informaryczna pod katem miejsc pracy pracownikdw, umiejscowienia
serwerow i siedziby. Opracuj system wspélpracy pomiedzy pracownikami pracujgcymi nad da-
nvm projektem. Przygotuj sie do dyskusji na temat swojego projektu,

PODSUMOWANIE LEKCJI

+ Dzialalno$¢ firmy mozna przenies¢ w calosci lub w czesci do chmury. Wiedy pracownicy moga 5. 325
pracowac w domu.

+ Zastosowanie chmury i pracy zdalnej pozwala takze na usuniecie barier (np. dlugi czas dojazdu, brak 5. 326
windy w miejscu pracy) i wykluczenia zawodowego os6b niepelnosprawnych.

+ Spotkania w Teams mozna organizowa¢ dla wskazanych uzytkownikéw lub czlonkdw tworzo- 5. 329
nych zespolow,

» Zespolami mozna zarzgdzac za pomocy zmian uprawnien i dodawania lub usuwania czlonkow, 5. 330

+» Do urworzenia nowego spotkania moze postuzyé kalendarz. s 332

* Przed spotkaniami moina przygotowac i udostepnic¢ uczestnikom materialy w postaci plikow, s 333
odnosnikéw lub dokumentow,
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57. Kazdy ma notatki, czyli jak
wykorzysta¢ chmure do wspalnej
nauki

NA TEJ LEKCJIL:

« dowiesz sie, ktore aplikacje chmur moga by¢ pomocne we
wspolnej nauce;

- poznasz przyklad organizacji pracy zespolu przygotowujacego sie
do egzaminu.

Wiele projektow i prac domowych wykonujesz w zespole. Aby takie przed-
siewziecia sie udaty, zespot musi byc dobrze zorganizowany | wyposazony
w odpowiednie narzedzia informatyczne. Dlatego nie obedzie sie bez chmury
informatycznej. Jej aplikacje | mozliwosc gromadzenia zasobdw pozwolg
znacznie ograniczyd problemy natury logistycznej.

57.1. Wspolna nauka do egzaminu, czyli o organizacji
pracy zespotu

Trudno mowic o wspotczesne| informatyce | zastosowaniu jej narzedzi w pracy
bez zagadnien zwigzanych z chmurami informatycznymi. Spotykasz sie z nimi
od bardzo dawna, zwtaszcza jesli korzystasz np. z telefonu z systemem Android
lub i0S, ktdre s3 zintegrowane z chmura. Twoje urzadzenie moze do niej wysy-
tac swoje zasoby, miedzy innymi zdjecia, a takze przechowywac rozmaite dane
i informacje. Zaktadajac darmowe skrzynki pocztowe, jak w gmail.com, zysku-
jesz dostep do sporej pojemnosci dysku, aplikacji biurowych, ustug streamin-
gowych (np. YouTube) i wielu innych. Uzywajac szkolnego, komercyjnego lub
darmowego konta office.com, masz dostep do wielu aplikacji, w tym popu-
larnych edytoréw Word i PowerPoint. Nie jest dla ciebie problemem korzysta-
nie z tych narzedzi i ustug. Nalezy jednak zadac sobie pytanie, jak najlepiej je
wykorzystac w nauce, codziennej pracy i rozrywce.

Rozpatrzmy przypadek, w ktdrym grupa uczniow chce zoptymalizowac czas
i wysitek podczas przygotowan do egzaminu lub pracy klasowe]. W tym celu
postanawia wykorzystac chmure informatyczna.

- Uwaga!
Jesli nie pamietasz, jakimi cechami charakteryzuje sie chmura informa-
tyczna oraz jakie narzedzia i zasoby w niej znajdziesz, wréé do rozdziatu 1
podrecznika dla klasy 2 lub znajdz stosowne informacje w sieci.




57. KAZDY MA NOTATKI, CZYLI JAK WYKORZYSTAC CHMURE...

Do dyspozycji mamy chmure o okreslonych cechach (rys. 57.1.).

F I AZNEe
Wspdlnota : i
: uprawnenia
przestrzef

dia czlonkdw
IEspotu

dyskowa

KOMmunikatory

Wieo

W [Integracja
dokurmentow wielu ustug
Hrogramy
uruchamiana

W SEIWEerFe

Rys. 57.1. Cechy chmury przydatne do organizacji nauki w zespole

Okreslmy zakres wykorzystania cech chmury w naszym przykladzie (tab. 57.1.).

Przyktad wykaorzystania

Pozwoli na ustalenie hierarchii uiytkownikow, np. umozliwi
Rdine uprawnie- liderowi zespotu rozdzielenie zadan. Dzigki temu obszerny
1. | niadla cztonkdw zakres materiatu do nauki mozna podzielic tak, by kazdy
zespotu zespot mogt zajac sie konkretnymi zagadnieniami i poZniej
przedstawic je pozostatym grupom.

Pozwoli uniknac niezgodnosci formataw plikow tworzo-

2. |Wspolnaplatioma | i) o762 zespst, Kazdy korzysta z tych samych wersii

programowa programow i edytorow.
Wszystkie programy i pliki znajduja sie w jednym miej-
- wiet scu, wspotdzielonym przez czlonkow zespotu. Kaida
e 3 integrac osoba korzysta z tych samych, zintegrowanych ze sobg
ushug aplikacji komunikacyjnych, pocztowych, organizerow,
kalendarzy itp.
Wszystkie programy sq uruchamiane w przegladarce
lub za pomoca specjalnej aplikacji. Dzigki temu kazdy
4, F;f]grm"'-"" LR moze pracowad na komputerach z réznymi systemami
miane w chmurze

operacyjnymi, np. Linux, Windows, macO5S, a takze urza-
dzeniami mobilnymi.

wykorzystania
chmury w nauce
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Przyktad wykorzystania

Kilka os6b moie jednoczesnie edytowac ten sam
dokument, np. tekstowy. Kazdy widzi zmiany wprowa-
; Wspdldzielenie dzane przez wspoétautorow. Dzieki temu tatwiej mozna

© | dokumentow opracowywac dokumenty | samouczki. Wzmocnieniem
tej cechy jest jednoczesne z edycjg korzystanie z komu-
nikatorow chmury.

Wspomagaja wspdlne redagowanie dokumentaw, a tak-
6. w En;mkamw ze pozwalajg na odbywanie spotkan i narad oraz dyskusiji
i referowania tematu,

Moze sie ona skiadac z dysku przypisanego do jednego
konta lub powstac w wyniku udostepniania folderow

i plikdw poszczegolnych cztonkow zespotu. Dzieki temu
wszyscy beda mieli dostep do aktualnie gromadzonych
matenatow pomocnych w nauce.

Wspdlna przestrzen
dyskowa

Tab. 57.1. Przyktadowy zakres wykorzystania cech chmury informatycznej w pracy
zespotu uczgcego sie do egzaminu

Istnieje wiele mozliwych rozwigzan logistycznych organizaciji pracy naszego
zespotu. Przyktadem moze byc podziat zespotu na grupy, z kiorych kazda
zajmie sie doktadnym zebraniem informacji i przygotowaniem materiatéw
z innego zakresu danego tematu. Wszystkie jednak beda wykorzystywac
wspdlng przestrzen dyskowa, komunikatory i edytory (rys. 57.2.). Po opra-
cowaniu wszysikich zagadnien osoby odpowiedzialne za dany dzial zespotu
przedstawiajg je pozostatym cztonkom. Mogg sie przy tym opierac na notat-
kach i materiatach zgromadzonych w chmurze. Komunikatory utatwia takze

preyklad dyskusje oraz zadawanie pytan i udzielanie odpowiedzi. Zgromadzone na
“P"'“:::“? dysku zasoby moga stuzyd indywidualnej nauce i powtarzaniu materiatu
WENMEIT W koncowej fazie przygotowan do egzaminu.
Zespoly szukajg zasobdw

336

ksigzkowych, podrecznikdw

Zespol dzieli sig na grupy.

| publikacji internetowych.

¥ N

Zespoly magazynuja Uczniowie indywidualnie
Nastgpuje udostgpnianie » zasoby na zespolowym uczg sig | powtarzajg
nalezionych matenalow dysku chmury i utrzymujg material, korzystajac
i informacji oraz wymiana » kontakt za posrednictwem 2 rasobéw przygotowanych
spostrzezen. hﬂmunlkamrdw chmury przez zespol
Zespoly radaguia materialy Grupy organizujg wspéing
pomocne w nauce, nauke on-line lub podczas
nNp. Zawierajgce najwaznie|sze spotkania na podsiawie
informacje na dany temat. przygotowanych matenatow.

Rys. 57.2. Przyktad organizacii pracy zespotu wykorzystujgcego chmure do przygotowa-
nia sig do egzaminu
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miejsce

Dzieki wtasciwosciom chmury nie ma znaczenia, z jakiego miejsca i przy korzystania
uzyciu jakiego sprzetu sie z nia taczymy. Przeciez chmura wymaga jedynie zchmur
sprawnej przegladarki i potgczenia internetowego. Daje to mozliwosE pracy
na komputerze w swietlicy czy w bibliotece tak samo skutecznie jak na swoim
sprzecie. Jesli skorzystacie z urzadzen mobilnych, mozecie uczyc sie w kaz-
dym miejscu, np. w parku, na tace, w tramwaju, autobusie itp.
57.2. Kolezenska pomoc, czyli wykorzystujemy chmure
do wymiany

e ; e 3 ' pomoc
Wyobraicie sobie sytuacje, ze wasza kolezanka lub wasz kolega z pewnych koleseisl

przyczyn nie moze uczestniczy¢ w zajeciach. Nauczyciele staraja sie pomdac,
np. organizujac transmisje z niektorych lekcji. Nie zawsze jednak pozwalajg na
to warunki. Czy mozna do pomocy wykorzystac chmure? Oczywiscie. Zakres
zalezy od pomystowosci.

Przyktad 1.

Skanowanie notatek z zeszytu i udostepnienie ich w chmurze pomoze nie tylko
nieobecnej kolezance/niecbecnemu koledze, lecz takze catej klasie. Z takich
zasobdw powstanie archiwum notatek. Jesli notatki z tej samej lekcji wysle
kilka osab, to informacja na dany temat bedzie petniejsza. Aby uniknac chaosu
| utatwic dostep do wtasciwych plikow, nalezy zadbac o odpowiednia strukture
folderdw na dysku chmury.

Przyktad 2.

Wykorzystanie komunikatorow umozliwi rozmowy z uczniem niecbecnym na
lekcjach i wyjasnienie niezrozumiatych zagadnienr z notatek, np. sposobu roz-
wigzania zadania z matematyki, fizyki itp.

Przyktad 3.

Jesli z chmury bedzie korzystat rowniez nauczyciel, moze on miedzy innymi
weryfikowac notatki lub osobiscie objasniac trudne zagadnienia.

Wykorzystanie chmury w opisanych przypadkach pomoze wam takie w przy-
sztej pracy zawodowe|, organizacji pracy zespotu w firmie, nauce na studiach,
pracy naukowej itp.
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ZADANIA DO WYKONANIA

1.  Pordwnaj znane ci chmury, np. Google i Office.com, pod katem wykorzystania w projekcie
opisanym w rozdziale 57.1, Wymien cechy obu chmur, ktére sa podobne lub takie same, Okresl
przydatnosc tych chmur do opisanego projektu.

2.  Narysuj schemart (mape mysli) wykorzystania chmury do zespolowego wykonania projektu -
strony internetowej o patronie szkoly, Wzoruj sie na rysunku 57.2.

3. Sprawdz, jakimi komunikatorami dysponuja znane ci chmury. Wymien ich zalety i wady
z punktu widzenia projektu z rozdzialu 57.1. Okredl, ktory z nich bedzie najlepiej sig sprawdzaé
w tym projekcie. Uzasadnij swoja teze.

4*. W jaki sposdb, nieopisany w rozdziale, chmury moga pomagaé w nauce i przygotowaniu sie do
sprawdzianow i egzamindw? Opisz jeden z takich sposobdw,

PODSUMOWANIE LEKCJI

« Chmury maja cechy, ktore mozna wykorzystaé w organizowaniu pracy zespolu, np. przygotowu-
jacego sie do egzaminu.

« Zakres wykorzystania tych cech zalezy od uzytkownikéw, Dobrze zaplanowana praca z chmura
da dobre wyniki.

» Dzieki wlasciwosciom chmury korzystanie z oprogramowania i zasobdw nie zalezy od rodzaju
komputera osobistego lub smartfona,

« Za posrednictwem chmury mozna takze zorganizowa¢ zdalne nauczanie lub pomoc kolezerska
osobom nieobecnym na lekcjach.



58. WALIDACJA, CZYLI SPRAWDZAMY WYNIKI SWOJEJ PRACY

58. Walidacja, czyli sprawdzamy wyniki
swojej pracy

NA TEJ LEKCJI:

» dowiesz sie, czym jest walidacja i jak pomaga w nauce;

« poznasz sieciowe uslugi walidacyjne.

Twoja strona internetowa dziata. Czy to oznacza, Ze jest bezpieczna i pozba-
wiona bteddw? Okazuje sie, Ze nawet takie strony internetowe moga zawierac
powaine btedy i niedoskonatosci. Jak sprawdzi¢ poprawnosc kodu programu
lub strony? Nalezy go poddac procesowi walidacji. Ma to nie tylko praktyczny
wymiar, lecz takze duze znaczenie edukacyjne dla poczatkujacych programi-
stow | webmasterow.

58.1. Testuj, czyli pierwsza faza sprawdzania
poprawnosci

Program komputerowy, w tym takze kod strony internetowej, powinno sie testo-
wac juz w fazie jego powstawania. Kazda nowa funkcja czy nowy modut, zanim
zostanie dodany do programu, powinien byc przetestowany przede wszystkim
przez ich autora. Doktadne sprawdzenie polega na testowaniu z uZyciem
wszystkich mozliwych danych wejsciowych, zaistniatych dziatan uzytkownika
itp. W trakcie nauki programowania pozwala to na uniknigcie sytuacji, w ktorej
rozbudowany program lub strona dziata nieprawidtowo, a znalezienie btedu
wymaga sprawdzenia wielu linii kodu. Tworcy oprogramowania wiedzg, Zze im
weczesnie] wykryje sie btad, tym nizsze s3 koszty jego odnalezienia i usuwania.

Zasade te niektdrzy nazywaja 1-10-100. Jesli btad wykryje programista, wystar-
czy, ze dokona poprawy. Jesli nie sprawdzi doktadnie poprawnosci dziatania i pro-
gram zostanie przestany do testowania, wykrycie btedu spowoduje przestanie
raportu i programu z powrotem do programisty. Ten musi znaleZ¢ biad, poprawic
g0 i ponownie wystac do testowania. Wszystko to zwieksza znacznie czas pracy
nad programem i podwyzsza kosztly jego wytworzenia. Oczywi-
scie btedy nie muszg byc zwigzane z samym kodem. Zdarza sie,
Ze na etapie projektowania algorytmaow lub budowy

strony internetowej nie uwzgledni sie ktdregos

z zatozenr uzgodnionych z zamawiajacym pro-
gram. Mowimy wtedy, Ze program lub strona nie *
spetnia zapisow specyfikacji. Btedy moga takze ‘

zgtaszac uzytkownicy (rys. 58.1.).

PROGRAMISTA

Rys. 58.1. Poprawa bteddw wykryta na réznych
poziomach testowania spoczywa na programiscie

zasada 1-10-100

O
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58.2. Nie jestes sam, czyli walidacja z internetu

Mimo staran programisty moze sie tak zdarzyc, 2e nie zostanag wykryte wszyst-
kie btedy. Na szczescie istniejg algorytmy, ktdre moga testowac kod. Dotyczy to
gtownie kodu stron internetowych. Oczywiscie nie wykryja one btedow zwigza-
nych ze specyfikacja programu.

Walidacja, czyli inaczej kontrola jakosci kodu, w przypadku stron internetowych
opiera sie na standardach ustanowionych przez organizacje World Wide Web
Consortium (https://fwww.w3.org/).

~Konsorcjum World Wide Web (W3C} to miedzynarodowa spotecznosc, w ktorej
organizacje cztonkowskie, personel zatrudniony w petnym wymiarze czasu pracy
i opinia publiczna wspdlnie pracujg nad opracowaniem standardow interneto-
wych. Misja W3C, ktérej przewodza wynalazca i dyrektor sieci Tim Berners-Lee

(wym. berners i) oraz dyrektor generalny Jeffrey Jaffe (czyt. dzefri dzafi), jest
doprowadzenie sieci do petnego wykorzystania jej potencjatu”™ (https:/fwww.

w3.org/Consortium/).

W3C nie tylko ustala standardy, lecz takze daje narzedzie do weryfikacji kodu
strony. Mozna je znaleZc na stronie https://validator.w3.org/ (rys. 58.2.).

Villilsts by UM Walalsis by Pl Ll \alnisiis bey Dt il
Wi I]E?EI.“FEH \ | Validate by URI
| [t | +——— Mozesz sprawdzaé
,r-'
AFI W3~ o =Mors Ophons poprawnosc strony
_ Chamcter Enceding  ceies averuesdy| ~ lioektmssna  UMIESZCZONE] pod
Validators ——
Oocummnm Type e | aUoTUETey | - Ciwvly & raaming wskﬂzan-ﬂ“
W3C cheal’ S . —— “"“‘"'““‘“ﬂ:"*“" adresem, miedzy
e Dooress Chasn o Maraie =ith ~Thay x Frpapcy - E 3
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Rys. 58.2. Narzedzia dla webmasterdw na stronie konsorcjum W3C

Jesli w kodzie wystapia nieprawidtowosci lub btedy, dostaniesz ich petng liste.
Btedy beda oznaczone jako Error, a ostrzezenia — jako Warning (rys. 58.3.).



58. WALIDACJA, CZYLI SPRAWDZAMY WYNIKI SWOJEJ PRACY %}
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Rys. 58.3. Przyktadowe komunikaty ustugi walidacyjnej ze strony konsorcjum W3C

Jesli potrzebujesz pomocy w weryfikacji kodu, tworzeniu programow i stron
internetowych, wykorzystuj tylko wiarygodne zrodta informacji i sprawdzone
narzedzia. Zdobyte tak informacije bedg wiarygodne,

ZADANIA DO WYKONANIA

l. Dokonajwalidacji kodu wlasnej strony internetowej, np. utworzonej na zajeciach z informatyki.
Zinterpretuj wskazane bledy.

2. Wykorzystaj swojg znajomos¢ jezyka angielskiego lub uzyj tlumacza stron i sprawdz, czym jest
Web Platform Tests ze strony https://www.w3.org/. Opisz krétko, na czym polega kompary-
bilnoéé kodu strony z dang przegladarks.

3. Uzyj odnosnika W3Cx (Training) i sprawdz, w jakich bezplatnych szkoleniach mozesz wziaé
udzial. Wymien kilka z nich i napisz, czego dotyczag.

4. Wybierz jedna ze swoich ulubionych stron i za posrednictwem narzedzia do walidacji (W3iC)
sprawdz poprawnos¢ jej kodu. Na podstawie raportu przekonasz sie, Ze nawet zawodowi pro-
gramisci popelniaja bledy.

PODSUMOWANIE LEKCJI

+ Nieoficjalnie obowiazujaca zasada 1-10-100 méwi o tym, jak rosna koszty wyprodukowania progra-
mu lub strony w stosunku do etapu jego powstawania.

+ Walidacja to kontrola jakosci kodu oparta na standardach. W przypadku stron internetowych sa to
standardy ustanowione przez organizacie World Wide Web Consortium (https://www.w3,org/).

» W3C udostepnia narzedzie do walidacji kodu strony internetowej zaréwno umieszczonego
w sieci, jak i zapisanego w pliku.

» Narzedzie do walidacji oznacza miejsca z bledami (Error) | miejsca, ktére wymagaja uwagi
(Warning).
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dla urzadzed
mobilnych

Rys. 59.1. Aplikacje
geogebra.org gotowe

do pobrania lub uru-
chomienia w chmurze
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59. Matura, czyli jak komputery
wspomagaja przygotowanie
do egzaminu

NA TEJ LEKCJIL:

« poznasz przyklady aplikacji pomagajacych w przygotowaniu do
matury;

« dowiesz sie, jak wykorzystac aplikacje GeoGebra w procesie
przygotowania do matury z matematyki.

Wiesz juz, jak wykorzystac aplikacje z chmury office.com do pracy w zespole
| wspolnej nauki. Przygotowanie do matury i innych egzaminow wymaga takze
samodzielnej pracy. Nic nie stoi jednak na przeszkodzie, by oprocz notatek
i podrecznikow wykorzystac takze aplikacje komputerowe. 53 one doskonatym
uzupetnieniem tradycyjnych Zrédet wiedzy i czesto pozwalajg na eksperymen-
towanie, np. z prawami matematyki. Przyktadem moze by¢ geogebra.org. To
darmowa aplikacja, w ktorej moina przeprowadzac interaktywne ekspery-
menty, miedzy innymi obserwowac wptyw parametrow funkcji na ksztatt i poto-
Zenie jej wykresu. W sieci znajdziesz jeszcze wiele mniej lub bardziej zaawanso-
wanych aplikacji. Wystarczy poszukac.

59.1. GeoGebra, czyli silne narzedzie do symulaciji
matematycznych

GeoGebra jest chmura informatyczna zawierajaca kilka aplikacji matermatycznych
(rys. 59.1.). Kazda z nich mozna zainstalowac lokalnie na komputerze osobistym.

Oczywiscie istnieje takZe aplikacja dla urzadzen mobilnych (rys. 59.2.). Jesli
zatozysz konto, twoje projekty | doswiadczenia zapiszg sie w chmurze i stana sie
dostepne za kazdym razem, gdy zalogujesz sie do GeoGebry.

Po wybraniu opcji Pobieranie aplikacji mozesz pobraé wybrany program lub
uruchomié go bezposSrednio w oknie chmury.

Ciotratem = B

Pobierarmin apliiocy Cealetrs
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i U =——— Aplikacja dla urzadzen mobilnych jest w pelni
o kompatybilna z programami w chmurze.
8 T
-8
B & m ¥
b —2.5
o
£ . | P
g = —4.1
O
5 . 5 "

@ f:y=axt+bx+c

Rys. 59.2. Przyktadowy wykres funkcji na ekranie aplikacji smartfona i w chmurze

interaktywne

Ze wszystkimi opcjami geogebra.org mozesz sie zapoznac, korzystajac z samo- samouczki
uczkow dostepnych w chmurze, Niektdre z nich sg interaktywne i pozwalajg na GeoGebry
testowanie opisywanych czynnosci | weryfikacje poprawnosci wykonania cwi-

czenia (rys. 59.3.). Dziaty zawierajg podziat na sekcje podstawowe i zaawanso-

wane. Sa napisane w jezyku angielskim. Jesli nie radzisz sobie z ttumaczeniem

zwrotow matematycznych, uzyj automatycznego ttumacza z sieci. Oczywiscie

z tatwoscia znajdziesz takze tutoriale w internecie.
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Rys. 59.3. Przyktady tematdw samouczkow z chmury geogebra.org

Wielka zaletg GeoGebry jest mo2liwo$é symulowania, np. zachowania sie funk-
cji i ich wykresow w zaleznosci od zmian parametrow. Nie jest to mozliwe przy

uZyciu tablicy lub zeszytu (rys. 59.4.).
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Rys. 59.4, Przyktad badania ksztattu i potozenia wykresu funkcji w zaleznosci od
parametrow
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GeoGebra jest bardzo rozbudowanym narzedziem. Warto zapoznac sie z jej moz-
liwosciami | wykorzystac je do cwiczen utatwiajacych zrozumienie wielu trudnych
zagadnien niezbednych do osiggniecia wysokiego wyniku na maturze.

Wokot chmury zgromadzito sie wielu entuzjastow, ktorzy udostepniaja swoje projektéw
projekty pozostatym uzytkownikom. Mozesz z nich skorzystad. Nie zawsze GeoGebry
optaca sie wywazac otwarte drzwi. Twoje pomysty takie moga pomdc innym
uzytkownikom w nauce, jesli tylko je rzetelnie opracujesz. Wsrad przyktaddw udo-

stepnionych przez innych uzytkownikéw GeoGebry znajdziesz rowniez ciekawe

projekty, np. tworzenie fraktali (rys. 59.5.).

Paproc Barnsleya
Autor: Agata Matusrcrak

Nacisnij mata miniaturkg aby zaczeta tworzyd sig nowa paproc.,

@

® D

Rys. 59.5. Przyktad fraktala paproc Barnsleya (wym. barnslija) opracowanego przez
jedng z uzytkowniczek chmury geogebra.org
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V. KOMPUTER POMAGA W MNAUCE

59.2. Tablice i inne aplikacje mobilne, czyli podreczna
biblioteczka maturzysty

Smartfon jest narzedziem, ktore zawsze mamy pod rgkg. Mozna go wigc wyko-
rzystac do nauki niezaleznie od miejsca, w ktorym sie znajdujermny: w tramwaiju,
autobusie, pociggu itp. Potrzebne sa oczywiscie odpowiednie aplikacje. Z tatwo-
scig znajdziesz je w sklepie Google. Niestety, nie wszystkie zawieraja rzetelne
informacje. Masz juz spore doswiadczenie w ocenianiu Zrodet | z pewnoscig
potrafisz wybrac te wtasciwe.

Oczywiscie aplikacje edukacyjne wspomagaja nauke réznych przedmiotow.

Przyktadem moze byc aplikacja Lekturowo zawierajaca streszczenia, charakte-
rystyki postaci i plany wydarzen wielu lektur szkolnych (rys. 59.6.). Informacje te
nie zastapia czytania lektury, ale z pewnoscig pomoga w powtarkach.

Pan Tadeusz

Adam Micklewics

Bohaterowie
Oprocz opisow Jacek Saphcasis Robak
lektur, mozesz Ve b maa oy
tu znaleié takze s o L, S
informacie s et gy B,

o epokach

| matywach
literackich.

Tadewsz Soplica

-

Rys. 59.6. Przyktad aplikacji pomagajgce] w powtdrce materiatu z jezyka polskiego
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Jesli planujesz podejscie do matury z fizyki lub chemii, warto zainstalowac
w komorce np. tablice ze wzorami (rys. 59.7.).

Tablice Maturalne 2017 Tablice Maturalne 2017
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Rys. 59.7. Przyktad aplikacji z tablicami wzorow autorstwa Konrada | Jakuba Bosakow
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Korzystajac z darmowych aplikacji, nalezy pamietac, ze niektére wyswietlaja
reklamy. Zazwycza| po zakupie aplikacji reklamy juz sie nie pojawiaja.

ZADANIA DO WYKONANIA

L Znajdz w internecie aplikacje dla komputeréw osobistych wspomagajace przygotowanie do
matury 2 informatyki, Ocen ich zawartos¢ merytoryczng i inne cechy, Wybierz kilka najcie-
kawszych i godnych polecenia. Mapisz ich kritkie recenzje. Udostepnij je wraz z odnosnikami
kolezankom i kolegom z klasy.

2. Inajdi w sklepie Play lub App Store aplikacje wspomagajace przygotowanie do matury 2 infor-
matyki. Oceni ich zawartos¢ merytoryczng i inne cechy. Wybierz kilka najciekawszych i god-
nych polecenia. Udostepnij ich nazwy kolezankom i kolegom z klasy, np, za posrednictwem
mediow spolecznosciowych.

3. Opracuj prezentacje na temat ,Jak oceni¢ jakosé | wiarygodnosé aplikacji edukacyjnej”. Skonsul-
tuj jej tresé z kolezankami i kolegami z klasy, Uzupelnij ja, kierujac sie ich uwagami. Opublikuj
prezentacje w sieci, np. na portalu spolecznosciowym.

4. Wykorzystaj chmure geogebra.org do prezentacji wplywu parametrow funkcji kwadratowej na
ksztalt jej wykresu w ukladzie wspolrzednych. Zarejestruj w pliku wideo zachowanie sie wykre-
su tej funkcji podczas zmian parametrow.

5*. Korzystajac z geogebra.org, wykonaj animacje bedacg dowodem twierdzenia Pitagorasa, Opisz
kritko zastosowana metode.

PODSUMOWANIE LEKCJI

« Geogebra.org jest darmowg chmurg zawierajacq wiele narzedzi informarycznych wspomagaja-
cych nauke matematvki.

« Mozesz korzystac z GeoGebry w wersji on-line lub aplikacj zainstalowanej w PC i urzadzenio
mobilnym,

= Dizigki interaktywnym samouczkom mozesz zglebic rajniki aplikacji chmury geogebra.org.

« Mogliwosé obserwowania zmian wartosci obliczen lub ksztaltu funkeji w zaleinodc od
wartosci parametrow jest duza zaletg programu i ulatwia zrozumienie danego tematu.,

* Osoby pracujace w chmurze geogebra.org udostepniaja swoje projekty pozostalym uzytkownikom,
« W sieci s3 dostepne aplikacje ulatwiajace przvgotowanie sie do egzaminow, Szczegdlnie przydatne

53 programy dla urzgdzen mobilnych, poniewaz pozwalaja wykorzysta¢ np. czas podrézy do
powtdrek i nauki.
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IOl
60. Rozwigzywanie testow pomaga
w nauce, czyli jak aplikacje testuja
wiedze

NA TEJ LEKCJI:

« dowiesz sie, w jaki sposob dotrzeé do testdw maturalnych
z poprzednich lat;

« poznasz przyklady aplikacji i stron internetowych
z interaktywnymi testami maturalnymi.

Wiesz juz, jak szukac stron i aplikacji pomagajacych w dobrym przygotowa-
niu sie do prac klasowych i matury. Zanim przysigpisz do egzaminu, warto
bytoby sprawdzic poziom wiedzy i umiejetnosc rozwigzywania zadan, W tym
moga pomoc strony i aplikacje. To jednak nie wystarczy. Do odniesienia suk-
cesu potrzebna ci bedzie takze wiedza o tym, jak twoje prace beda sprawdzane.
Szczegolnie dotyczy to zadan otwartych. Warto wiedziec, wedtug jakiego klucza
sprawdzane sg prace egzaminacyjne.

60.1. Dostep do oryginatow, czyli odwiedzamy Centralna
Komisje Egzaminacyjng

Na wielu stronach internetowych sa publikowane zadania z rozmaitych przepro-
wadzonych juz egzamindw. Jednak najlepiej szukac ich u Zradta, czyli na stronach
organizatora. Oficjalne, panstwowe egzaminy zawodowe | maturalne organizuje
Centralna Komisja Egzaminacyjna. zadania CKE

To do niej nalezy opracowanie testow i zadan, druk arkuszy egzaminacyjnych, ich
dystrybucja oraz odbidr prac. Okregowa Komisja Egzaminacyjna podlegajaca
CKE odpowiada miedzy innymi za przeprowadzenie egzaminow, sprawdzenie
prac i ogtoszenie wynikdw. Kazdy zdajacy otrzymuje osobiste hasto dostepu do
konta, na ktorym moze poznac liczbe zdobytych punkiow. Ze wzgledu na RODO
nie wywiesza sie juz w szkotach list z punktacja.

Zajrzyjmy na strone CKE (rys. 60.1.).
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W menu strony CKE znajdziesz odnosniki do wszystkiego, co warto wiedzie¢ o czekajgcym cig egzaminie.

CENTRALNA Gl
KOMISIA a{I[L1 EE 70 =D E '.u AL -y Hp n ﬂ
EGZAMINACYIMA R G

ﬂ o KOMIED PR T WS ARKLSTE ANTY PRAWHE WTNINE BGZAMING | BADWMA EGIAMENYT WYGASIONE -

= 0

//

/'f / R,
=18
//

o

/

\U.
Materiaty dodatkowe

Informatyka: kompletny informator w formacie POF, pliki: pliki do przykladowych zadaf, czamodruk:
tresé przykladowych zadan, rysunki- ilustracje do przykladowych zadan.

Rys. 60.1. Przyktad sciezki dostepu do wybranych informacji o egzaminie maturalnym

Zwrdd uwage, Ze na stronie CKE publikuje sie wszystkie informacje dotyczace
egzamindw, a takze podstawy programowe. Dzieki temu powstaja zadania, przy-
ktadowe arkusze egzaminacyjne itp. Dla zdajacych wazne sg takze komunikaty
o harmonogramie i przebiegu egzaminu. Co najwaZniejsze, informacje te sa
zawsze aktualne.

e stronie CKE Szczegolng uwage nalezy zwrocic na wytyczne dla egzaminatorow. Kazdy spraw-

dzajgcy prace otrzymuje zasady oceniania, wedtug ktdrych powinien sprawdzac
i punktowac poszczegdlne odpowiedzi (rys. 60.2.). Ich znajomosé utatwia rozwia-
zywanie zadan, szczegolnie tych o charakterze otwartym.
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danego arkusza egzaminacyjnego. |1
Rys. 60.2. Przyktad schematu punktowania danego egzaminu maturalnego z informatyki

Zbior wykorzystanych arkuszy egzaminacyjnych jest dostepny dla kaidego
przedmiotu (rys. 60.3.).
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Rys. 60.3. Zadania egzaminacyjne dostgpne na stronie CKE po zakoriczeniu egzaminu
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60.2. Testy w telefonie, czyli ostatni etap nauki do
egzaminu

Samodzielne testowanie swoich umiejetnosci | wiedzy niezbedne] do zdania
egzaminu jest jedna z koncowych faz przygotowan. Jesli skorzystacie z arku-
szy pobranych ze strony CKE, to w przypadku testow powinniscie je wydruko-
wac, rozwiazac | porownac swoje rozwigzania z kluczem. Oczywiscie mozna fo
sobie utatwic, korzystajac z aplikaciji, np. Gram&Zdam (rys. 60.4.). Mozesz w niej
wybrac jeden z przedmiotow maturalnych, rozwiazywac samosprawdzajace sie
testy i rywalizowac z innymi uzytkownikami. Najwazniejszym jednak zadaniem
tej aplikacji jest weryfikacja postepow w przygotowaniu do matury. Warto z nigj
skorzystac. Aplikacja nie zawiera reklam i jest catkowicie darmowa.

Po wybraniu jednego
7 przedmiotow, mozesz
rozwigzac test, kiory
z0stanie automatycznie
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Rys. 60.4. Aplikacja Gram&Zdam z mozliwoscig rywalizac) pomiedzy uzytkownikami
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Rys. 60.5. Przyktad aplikac)i z zadaniami maturalnymi z jezyka angielskiego

Uwaga!
W sklepach Play | App Store pojawiaja sie coraz to nowe aplikacje poma-
gajace w nauce. Wybieraj madrze, np. te udostepniane przez wydawnictwa
pedagogiczne i instytucje oraz profesjonalnie prowadzone portale zajmu-
jace sie edukacija.
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ZADANIA DO WYKONANIA

L

Odwiedz strone Centralnej Komisji Egzaminacyjnej, https://cke.gov.pl/. Wykonaj mape tej
strony w postaci grafu, dzieki krérej bez bledu trafisz do danego zasobu zwigzanego z marurg
lub egzaminem zawodowym z dowaolnego przedmiotu lub kwalifikacji.

Na stronie CKE odnajdz zadania maturalne z informatyki. Wybierz dowolne z czesci pierwszej
lub drugiej i wykonaj polecenia z arkusza. Na podstawie wyniku ocen swdj poziom wiedzy
z informatyki.

Skorzystaj z aplikacji Gram&Zdam. Wybierz jeden z testéw egzaminacyjnych i go rozwiaz. Za-
pamietaj np. poprzez zrzut ekranu zadania, krére sprawiaja ci problemy. Wybierz szczegdinie

te dotyczace tematow juz przerabianych na lekcjach. Znajdz w podreczniku ub internecie pra-
widlowe rozwiazania.

Przejrzyj propozycje aplikacji wspomagajacych przygotowania do egzamindéw w sklepie Play
lub App Store. Przeczytaj opinie. Sprawdz przydatnos¢ wybranych aplikacji. Ocen ich jakosc.

PODSUMOWANIE LEKCJI

» Na stronie CKE znajdziesz nie tylko wszelkie informacje o egzaminach i zadania z odbytych juz

egzaminow, lecz takze zasady oceniania,

« W sieci znajdziesz wiele aplikacji wspomagajacych przygotowanie do egzamindw. Weryfikuj je pod
katem wiarygodnosci i tresci.



PODSUMOWANIE PRZED SPRAWDZIANEM A

PODSUMOWANIE PRZED SPRAWDZIANEM

55. Korzystamy z office.com, czyli jak wykorzystac aplikacje
chmury w nauce

» To Do jest aplikacja dzialajaca w polaczeniu z kontem Microsoft.

* Mozna ja instalowaé w urzadzeniach przenoénych i komputerach, Aplikacje synchronizuja
si¢ ze sobg. Zmiana w jednej instalacji tego samego uzytkownika bedzie widoczna na pozostalych.

« Opcje w aplikacji To Do pomagaja w organizacji pracy i nauki. Przypomnienie powoduje wyswie-
tlanie komunikatu o czekajacym nas zadaniu na wszystkich urzadzeniach z aplikacja danego uzyt-
kownika.

« W Sway, podobnie jak innych aplikacjach office.com, mozna uzywaé oferowanych przez chmure
obiektow upowszechnianych na licencji CC. Wyszukiwane s3 kontekstowo, co przyspiesza ten
proces.

« Sway podobnie jak To Do jest aplikacja, ktora mozna zainstalowac stacjonarnie i w smartfo-
nach.

* Prezentacje Sway mozna udostepniac za posrednictwem odnosnika i wkleja¢ w tredé strony dzieki
udostepnionemu kodowi HTML.

56. Nie tylko w firmie, czyli wykorzystanie aplikacji komunika-
cyjnych w nauczaniu

* Dzialalnosé firmy mozna przenies¢ w calosci lub w czesci do chmury. Wtedy pracownicy moga
pracowac w domu,

+ Zastosowanie chmury i pracy zdalnej pozwala takZe na usuniecie barier (np. dlugi czas dojazdu, brak
windy w miejscu pracy) i wykluczenia zawodowego os6b niepelnosprawnych.

 Spotkania w Teams mozna organizowac dla wskazanych uzytkownikow lub czlonkdw tworzo-
nych zespolow,

+ Zespolami moina zarzgdzaé za pomoca zmian uprawniefi | dodawania lub usuwania czlonkéw.

* Do urworzenia nowego spotkania moze posiuzyC kalendarz,

+ Przed spotkaniami moina przygotowac i udostepnié uczestnikom materialy w postaci plikdw,
odnoénikéw lub dokumentdw.

57. Kazdy ma notatki, czyli jak wykorzysta¢ chmure do wspoinej
nauki
» Chmury wyrdzniajg sie cechami, ktére mozna wykorzystaé w organizowaniu pracy zespolu, np.
prevgotowujacego sie do egzaminu.

» Lakres wykorzystania tych cech zalezy od vzytkownikow, Dobrze zaplanowana praca z chmurg
da dobre wyniki.
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» Dzieki wladciwosciom chmury korzystanie z oprogramowania i zasobow nie zalezy od rodzaju
komputera osobistego lub smartfona.

+ Za posrednictwem chmury mozna takze zorganizowac zdalne nauczanie lub pomoc kolezen-
skg osobom nieobecnym na lekcjach.

58. Walidacja, czyli sprawdzamy wyniki swojej pracy
« Nieohicjalnie obowiazujaca zasada 1-10-100 méwi o tym, jak rosna koszty wyprodukowania pro-
gramu lub strony w stosunku do etapu jego powstawania.

+ Walidacja o kontrola jakosci kodu oparta na standardach. W przypadku stron internetowych sg to
standardy ustanowione przez organizacje World Wide Web Consortium (https://www.w3.org/).

* W3C udostepnia narzedzie do walidacji kodu strony internetowe] zardwno umieszczonego
w sieci, jak i zapisanego w pliku.

» Narzedzie do walidacji oznacza miejsca z bledami (Error) i miejsca, ktére wymagaja uwagi
(Warning).

59. Matura, czyli jak komputery wspomagajg przygotowanie do
egzaminu
» Geogebra.org jest darmowa chmura zawiersjacg wiele narzedzi informatycznych wspomagaja-
cych nauke matematyki.
» Mozesz korzystac 2 GeoGebry w wersji on-line lub aplikacji zainstalowanej w PC i urzadzeniu
mobilnym.
« Dzigki interaktywnym samouczkom mozesz zglebic tajniki aplikacji chmury geogebra.org.

« Mozliwosé obserwowania zmian wartosci obliczen lub ksztaltu funkeji w zaleznodci od
wartosci parametrow jest duza zaletg programu i ulatwia zrozumienie danego tematu.

+ Osoby pracujace w chmurze geogebra.org udostepniaja swoje projekty pozostalym vzytkownikom.

« W sieci sg dostepne aplikacje ulatwiajace przygotowanie sie do egzaminow, Szczegdlnie przydatne
53 programy dla urzadzen mobilnych, poniewaz pozwalaja wykorzystaé np. czas podrozy do
powtdrek i nauki.

60. Rozwigzywanie testow pomaga w nauce, czyli jak aplikacje
testujg wiedze
» Na stronie CKE znajdziesz nie tylko wszelkie informacje o egzaminach i zadania z odbytych juz
egzaminow, lecz takze zasady oceniania.

« W sieci znajdziesz wiele aplikacji wspomagajacych przygotowania do egzaminow. Werytikuj je
pod katem wiarygodnosci i tredci.



