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DROGI PRZYJACIELU!

Kontynuujemy nauke informatyki, ciekawego i bardzo waznego
przedmiotu.

W poprzednich klasach nauczyliscie sie opracowywaé dane gra-
ficzne, tekstowe, liczbowe i multimedialne, wyszukiwa¢ informacje
i pisac listy w Internecie, uktadac programy w srodowisku Lazarus,
rozwigzywac zadania oraz wykonywac projekty.

Na lekcjach informatyki w 9. klasie zapoznacie sie z pojeciami
oraz typami systeméw informacyjnych, podstawami informacyjnego
bezpieczenstwa, bedziecie rozpatrywac osobliwosci przekazu danych
w Internecie oraz niektdre serwisy wspoétczesnego Internetu, multi-
medialne i graficzne dane, bedziecie opracowywac i wykonywac pro-
jekty programowe w $rodowisku oprogramowania. Otrzymang wie-
dze bedziecie wykorzystywac¢ podczas wykonywania projektow. Do
pomocy bedzie wam stuzyt podrecznik.

Podrecznik jest podzielony na rozdziaty. Kazdy rozdziat skiada
sie z punktow, ktdre z kolei zawierajg podpunkty. Na poczatku kaz-
dego punktu zapisane sg pytania powtorzeniowe. Odpowiedzi na py-
tania pomogg szybciej zrozumieé¢ i wyuczy¢ nowy materiat. Pytania
zaznaczone sg symbolem Q .

Uwaznie czytajcie podrecznik. Wnioski znajdujg sie w koricu kaz-
dego punktu w rubryce D «Najwazniejsze».

Dla opracowania nawykéw praktycznych w rubryce Q «Pracuje-
my z komputerem» wprowadzone sg ¢wiczenia utrwalajace w do-
ktadnych algorytmach wykonywania zadan.

Przed wnioskami zapisane sg pytania dla powtdrzenia 'jp «Od-
powiedz na pytania». Polecamy odpowiadac na te pytania. Kazde
pytanie oznaczono symbolem, ktory znaczy, ze odpowiedz na pytanie

odpowiada:
° - poczatkowemu i Sredniemu poziomom osiggniec:
e - dostatecznemu poziomowi osiggniec:

* —wysokiemu poziomowi osiagniec.
Podobnie oznaczono poziomy zadan praktycznych w rubryce

«Wykonaj zadanie». Zadania, polecane do opracowania w domu



&

oznaczono sg symbolem [(jJ- Zadania oznaczone symbolem ’\T'-lU),

nalezy rozwigzywac w parach lub grupach.
Oprocz gtéwnego materiatu, punkty podrecznika zawierajag rub-
ryki:

«Chcesz wiedzie¢ wiecej??»:

«Czy wiesz, ze...»

W «Dla tych, kto pracuje ze Scribus»:

««Stownik termindéw i pojeé» (na zielonym tle).

Na koricu podrecznika znajduje sie Stowniczek.
Pliki-modele do wykonania zadan i prac praktycznych mozna od-
szukac w Internecie pod adresem (allinf.at.ua).

Zyczymy powodzenia w nauce najbardziej ciekawej
i wspotczesnej nauki. INFORMATYKI!

Autorzy
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W tym rozdziale dowiecie sig o:
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informatyce jako nauce oraz dziedzinie dziatalnosci cztowieka
klasyfikacji technologii informacyjnych

technologii informacyjnych w edukacji

podstawowych procesach informacyjnych i ich charakterystykach
systemach informacyjnych i ich rodzajach

sprzecie i oprogramowaniu systemow informacyjnych

etapach rozwoju technologii informacyjnych

spoteczenstwie informacyjnym, informacyjnej kulturze,
zdolnosciach informacyjnych, informacyjno-komunikatywnej
kompetencji

wiasnosci intelektualnej i prawie autorskim



Rozdziat 1

1.1. INFORMATYKA | TECHNOLOGIE INFORMACYJNE

m 1. Jakie juz znacie procesy informacyjne?
2. Co to jest technologia? Jakie znacie technologie informacyjne?
3. Nazwijcie etapy rozwoju zasobéw przekazu, opracowania i przechowywania po-
wiadomien. Na ktérym z tych etapow cztowiek zaczgt wykorzystywaé komputer?

INFORMATYKA - DYSCYPLINA NAUKI
I DZIEDZINA DZIAELALNOSCI CZEOWIEKA

Juz wiecie, ze dziatalnos¢ ludzka jest powigzana z powiadomieniami: cztowiek
otrzymuje, przekazuje, zapamietuje, opracowuje rézng informacje.

Do podjecia decyzji cztowiek wykorzystuje swoja znajomos¢, swoje doswiadcze-
nie, modeluje swe dziatania. W przypadku niepetnej znajomosci cztowiek zwraca
sie do roznorodnych zrédet - informatoréw, podrecznikéw, atlaséw, stownikéw, In-
ternetu i in.

W praktyce cztowiek napotyka sie na uniemozliwienie podjecia prawidiowej de-
cyzji z powodu braku znajomosci informacji.

W tych przypadkach na pomoc przychodzi nauka. Podczas podjecia decyzji,
w dowolnej sferze dziatalnosci cztowieka, potrzebne sa nie tylko powiadomienia lub
zbiér znajomosci o procesach lub obiektach.

Informacje nalezy w pewny sposob uporzgdkowac, co umozliwia systematyczne
oraz szybkie wykorzystanie (rys. 1.1). Tym zajmuje sie nauka, ktéra nazywa sie
informatyka.

Rys. 1.1. Podjecie decyzji, czy wzig¢ parasol, czy nie

Informatyka - dziedzina nauki i techniki zajmujgca sie przetwarzaniem
informacji - w tym technologiami przetwarzania informacji oraz technologiami
wytwarzania systemoéw przetwarzajgcych informacje, pierwotnie bedgca czescia
matematyki, rozwinieta do osobnej dyscypliny nauki, pozostajgcej jednak nadal
w scistym zwigzku z matematyka, ktéra dostarcza podstaw teoretycznych prze-
twarzania informacji.
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Wiadomo, ze informatyka - to zestaw proceséw informacyjnych, biorgc pod
uwage formutowanie uzasadnien, podstawowe sformutowanie uksztattowanie
najbardziej efektywnych metod i srodkéw przekazu, opracowania oraz archiwi-
zacji powiadomien, konstruowanie przyrzadow, ktdre zabezpieczajg szybkie
i bezpieczne dziatanie procesoéw informacyjnych.

W Swiecie rozpowszechniona jest angielska terminologia informatyki - Com-
puter science (ang. Computer . komputer, science - nauka).

Chcesz wiedzie¢ wiecej?

W potowie XX w. informatyke w niektérych panstwach uwazano za nauke, ktoéra obej-
muje zasady rozpowszechniania, klasyfikacji, wyszukiwania i uog6lnienia naukowej bazy
danych, w celu zapobiegania powtérnych badan naukowych i szybkiej informacji o na-
ukowcach i ich pracach. Ta nauka ciagle sie rozwija i nazywa sie «dokumentalistykg».
Naukowcy tego kierunku stworzyli metody systematyzacji archiwizacji prac naukowych
dla szybkiego wyszukiwania wedtug pewnych wtasciwosci.

Informatyke nazywaja takze sferg dziatalnosci cztowieka powigzana z rea-
lizacjg proce séw informacyjnych z zastosowaniem techniki komputerowej.

Informatyka jako jedna z dziedzin dziatalnosci cztowieka polega na wyprodu-
kowaniu oraz remoncie techniki komputerowej, stwarzaniu réznorodnego za-
bezpieczenia programowego (system operacyjny, srodki antywirusowego bezpie-
czenstwa, kompresja i archiwizacja danych, edytory tekstowe, prezentacji, ry-
sunki, dane multimedialne, programy uzytku bankowego, medycyny, o$wiaty
i in.), programy umozliwiajgce prace sieci komputerowych, sajtdw, robotechniki
iin. (rys. 1.2).

Rys. 1.2. Dziatalno$¢ ludzi w sferze informatyki

Znaczenie informatyki oraz systeméw komputerowych w spoteczenstwie
wspoétczesnym stale wzrasta. Dziatalnos$¢ oséb prywatnych, organizacji urzedo-
wych, wielkich korporacji oraz drobnych przedsiebiorstw coraz wiecej zalezg od
stanu i stabilnej pracy systeméw oraz sieci komputerowych.

Dla dalszego rozwoju jest zapotrzebowanie w krétkoterminowym szybkim
przekazie oraz opracowaniu wielkiej objetosci danych, bezpiecznej ich archi-
wizacji.
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Oczywiscie, ze informatyka jako jedna z dziedzin dziatalnosci ludzkiej po-
wigzana jest z informatykajako naukg oraz praktycznie zastosowuje jej osigg-
niecia.

PODSTAWOWE PROCESY INFORMACYJNE
ORAZ ICH CHARAKTERYSTYKA

Jak juz wiecie, przechowywanie, przekaz oraz opracowanie powiadomien na-
zywajg procesami informacyjnymi. Kazdy z tych proceséw posiada swoje
wiasciwosci charakterystyczne.

Proces przechowywania (archiwizacji) powiadomiern potrzebuje istnienia
nosnika, na ktorym urzeczywistnia sie fiksacja powiadomien. W systemach
komputerowych do fiksacji powiadomienia zastosowuje sie r6zne nosniki: ukta-
dy pamieci, dyski magnetyczne, dyski zapisu optycznego i inne. Gtowng wiasci-
woscig przechowywania (archiwizacji) danych w komputerach, jest to, ze w nos-
nikach zapisuje sie za pomocg kodow systemu binarnego (dwdéjkowego). To zna-
czy, ze pewna czes$¢ nosnika do przechowania 1 bitu danych moze by¢ w jednym
tylko stanie aktywnosci. Na przyktad, uktad pamieci - ,jest tadunek” lub ,brak
tadunku”.

Do zapisywania oraz odczytywania danych z nosnika w komputerach zasto-
sowane sg odpowiednie przyrzady techniczne zapisu i odczytu danych z nosni-
ka. Zapisywanie i odczytywanie urzeczywistnia sie i sterowane jest za pomocag
programow, ktore nazywa sie drajwerami (drivers) urzadzen kodowania infor-
macji (danych).

Proces przekazu powiadomien przewiduje istnienie powiadomien, odbior-
cy powiadomien oraz srodowiska przekazu (kanatu przekazu) (rys. 1 3).

dto Srodowisko
przekazu

Zré Odbiorca

Rys. 1.3. Schemat przekazywania powiadomien

Zrodiem powiadomien w komputerach, za zwyczaj sa urzadzenia wprowadza-
nia danych (klawiatura, skaner, adapter sieciowy, ,mysz” i inne), zrédtem odbio-
ru - pamiec operacyjna. Gdy po zakonczeniu opracowania powiadomienie prze-
kazuje sie uzytkownikowi, zroditem odbioru jest urzadzenie odzwierciedlenia
danych (monitor, drukarka, adapter sieciowy, projektor multimedialny).

Opracowanie powiadomien polega na utrwalaniu nowych powiadomien na
podstawie juz istniejgcych. Jakiekolwiek przetwarzanie poczatkowego powiado-
mienia wedtug formy lub kontekstu jest opracowaniem powiadomienia. Gtow-
nym urzadzeniem opracowania danych jest zestaw procesorowy (procesor). Jed-
noczes$nie zestaw opracowuje dane i inne zestawy urzadzen komputera. Klawia-
tura przetwarza powiadomienia za posrednictwem nacisku pewnego klawiszu
w zestawie z sygnatem elektrycznym. Zbyt ztozone opracowanie powiadomienia
wykonuje drukarka, ktora przetwarza sygnaly elektryczne obrazu od kompute-
ra do ustrojenia drukarki, nanoszgcego farbe na odpowiednig powierzchnie ar-
kuszu papieru. Z tego powodu dla urzeczywistnienia takiej pracy w nowoczes-
nych drukarkach jest wiasny zestaw (procesor).
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TECHNOLOGIE INFORMACYJNE.
KLASYFIKACJA TECHNOLOGII INFORMACYJNYCH

Na lekcjach pracy wykonywaliscie wyroby z réoznych materialéw: drewna,
tkaniny, metalu i in. W tym celu wykorzystywaliscie réznorodne materiaty i
narzedzia, dotrzymujac sie pewnej kolejnosci wykonania dziatan, to znaczy do-
trzymywaliscie sie pewnej technologii. Pojecie technologii to zbiér metod i spo-
sobow obrdbki lub ponownej obrdbki materiatéw w celu otrzymania wyrobdw.
Technologia wlgcza narzedzia pracy, nosiciele technologicznych funkcji (ci kto-
rzy wykonujg pewne operacje obrobki materiatu) oraz sam produkt pracy.

Na lekcjach informatyki zastosowujemy pewne technologie opracowania:
obrazow graficznych, tekstdw, prezentacji, multimedialnych danych i inne. Te
technologie nazywamy informacyjnymi.

Technologie informacyjne (infotechnologie) zestaw zagadnieri, metod,
Srodkéw i dziatan zwigzanych z przetwarzaniem informacji.

Stanowi potgczenie zastosowan informatyki i telekomunikacji, obejmuje
rowniez sprzet komputerowy oraz oprogramowanie, a takze narzedzia i inne
technologie zwigzane ze zbieraniem, przetwarzaniem, przesylaniem, przecho-
wywaniem, zabezpieczaniem i prezentowaniem informacji. Dostarcza ona uzyt-
kownikowi narzedzia, za pomoca ktérych moze on pozyskiwa¢ informacje, selek-
cjonowac je, analizowaé, przetwarza¢, gromadzi¢, zarzadzac i przekazywacé in-
nym ludziom.

Dla technologii informacyjnych, za zwyczaj, wydzielajg sktadniki. Przed-
miotem pracy jest poczagtkowy nabor powiadomien, ktéry jest podstawg nowe-
go powiadomienia. Na przyktad dla tworzenia prezentacji to mogaby¢ tekstowe,
graficzne, video lub dzwiekowe powiadomienia, ktore bedgjej zestawami.

Srodki pracy jest zbiér przyrzadzern komputerowych oraz zabezpieczenie
programowe, ktore bedg uzywane w toku przygotowania wyrobu informacyjne-
go. Nosiciel funkcji technologicznych - uzytkownik komputera, ktéry opra-
cowuje dane odpowiednio do opisanej technologii, zas produktem wyrobu jest
prezentacja. Strukture technologii informacyjnej jako przyktad technologii
opracowania prezentacji podano na rys 1.4. Opis kolejnosci opracowania pre-
zentacji podano w postaci etapéw, ktore sg podzielone na poszczegélne dziata-
nia, zas te w swojej kolejnosci dzielg sie na elementarne operacje.

Technologie informacyjne mozna klasyfikowa¢ w zaleznosci od rodzaju da-
nych, ktore opracowuje sie podczas realizacji. Mozna rozrozni¢ technologie in-
formacyjne: opracowanie tekstéw, obrazoéw (rysunkow i zdjeé), liczb, audio vi-
deo itp.

Istnieje druga klasyfikacja wedtug procesu informacyjnego, ktdéra realizuje te
technologie. Sg wydzielone technologie archiwizacji, opracowania oraz przeka-
zu danych.

Podstawowym celem prowadzenia proceséw informacyjnych, podczas kla-
syfikacji wprowadza sie nastepujgce technologie: opracowanie (na przyktad -
technologia werbalnego (gtosowego) wprowadzenia informacji, wyszukiwanie,
zbior (na przyktad - zbidér (kolekcja) fotografii pewnego obiektu), opracowanie
(rys. 1. 5), przechowywanie oraz bezpieczeristwo danych. Dla wprowadzenia
danych, ktére bez przeksztatcenia nie mogg by¢ podane do uktadéw kompute-
rowych (wydrukowany tekst na papierze), obrazy, zapisy gtosowe na starych
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TECHNOLOG1IA INFORMACYJNA OPRACOWANIA PREZENTACJI

Zasoby Sposoby
I
p Zabezpieczenie Kolejnos$¢ opracowania \
rzyrzady O
programowe prezentacji
. 1. Opracowanie planu J
— Komputer — System operacyjny

Projektor Redaktor
multimedialny prezentacji

— Sieci komputerowe

— Drukarka

4. Formatowanie obiektoéw

5. Demonstracja .J

Rys. 1.4. Struktura technologii informacyjnej opracowania prezentaciji

Rys. 1.5. Opracowanie obrazéw
z wykorzystaniem komputera

adapterach - plyty nagraniowe, ta-
Smy magnetyczne i inne), zastosowa-
nie specjalnych technologii informa-
cyjnych, ktére wymagajg dodatko-
wych urzgdzen oraz oprogramowa-
nia. Tak do wprowadzenia tekstéw z
arkuszu papieru zastosowujg skane-
ry, obrazy ktérych sg opracowane w
programach optycznego rozpoznania
tekstow.

Dla bezpiecznego przechowywania
danych zastosowujg technologie auto-
matycznej rezerwacji kopiowania,
dublowanie zapisu danych, technolo-
gii bazy danych i in.

Czasami zamiast terminu ,technologie informacyjne” uzywa sie termin
~Technologie informacyjno-komunikacyjne” (IT). Tym okres$la sie wazne znacze-
nie urzeczywistnienia procesow informacyjnych wspétczesnych srodkéw komu-
nikacji —sieci komputerowych oraz inne $rodki przekazu.

ETAPY STANOWIENIA SIE TECHNOLOGII INFORMACYJNYCH

Historia technologii informacyjnych siega do poczgtku pismiennictwa oraz
wszelkie mozliwosci zabezpieczenia utrwalenia na przeciggu diuzszego czasu
anizeli zycie ludzkie. Z etapami rozwoju zasobow realizacji proceséw informa-

10
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cyjnych zgodnie z rozwojem technologii informacyjnych poznaliscie w 8. klasie.
Przypomnijmy nazwy kolejnych etapéw rozwoju:

< technologie prac recznych (od starozytnosci do potowy XV wieku):

< technologie mechanicznej obrébki (druga potowa XV wieku do potowy
XIX wieku):

= technologie elektrycznych zasobdw obrébki (druga potowa XIX wieku do
40. lat XX wieku):

< technologie precyzyjnych elektronicznych narzedzi i zasobdw pracy (od
40. lat XX wieku do dzisiejszych czaséw).

BodZcem ostatniego etapu rozwoju technologii informacyjnych jest pojawie-
nie sie wysoko technologicznego narzedzia, umozliwiajagcego dokonania edycji
danych - komputera. Rozwdj techniki komputerowej (ponad 70 lat) przynidst
ogromne zmiany technologiczne na podstawie zastosowania komputeréw w wie-
lu sferach ludzkiego zycia.

Na pierwszym etapie (od lat 40. do poczatku lat 60. XX wieku) komputery
byty stosowane tylko do obliczen liczbowych (rys. 1.6). Te obliczenia byty zapo-
trzebowane w fizyce jadrowej, awiacji, kosmonautyce oraz w innych dziedzi-
nach. Do wprowadzania danych do komputeréw byty stosowane karty perforo-
wane, tasmy dziurkowane, taSmy magnetyczne lub wigczniki, wyprowadzanie
danych dokonywano na takie same nosniki informacji (rys. 1.7). Cztowiek bez
fachowej oswiaty i doswiadczenia nie mdgt pracowac¢ z komputerem.

Rys. 1.6. Jeden z pierwszych komputeréw ,Kijow” (1958 r.)

Rys. 1.7. Pult sterowania EOM ,Minsk” z réznymi systemami wprowadzania danych



Drugi, etap (do potowy lat 70. XX wieku) charakteryzuje sie zastosowaniem
komputeréw w réznych sferach i gateziach gospodarki. Poczatkiem poszerzenia
sie baz danych, modelowania komputerowego, systemow automatyzacji i kiero-
wania procesami technologicznymi produkcji, pomocniczej technologii finanso-
wego oraz bankowego bilansu. Za zwyczaj wykorzystuje sie potezne komputery
do zabezpieczania obstugi wielkiej ilosci uzytkownikéw (rys. 1.8).

Rys. 1.8. EOM ,Dnipro”, stworzony w Ukrainie izastosowany do sterowania lotéw statkdw
kosmicznych z podtaczeniem wielkiej ilosci uzytkownikow

Tworzenie personalnych komputerow jako gtéwna umowa rozwoju techno-
logii informacyjnych. Juz podczas trzeciego etapu (potowa lat 70. XX wieku)
zastosowanie technologii informacyjnych zostato przekierunkowane z potez-
nych centréw obliczenn do matych wydziatow biurowych. Personalny komputer
datl mozliwos¢ wielkiej ilosci uzytkownikow by¢ udostepnionym w pracy i w
domu (rys. 1 9). Do pracy z personalnym komputerem nie wymaga sie facho-
wej o$wiaty, co dato mozliwosci zastosowania, adaptacji do potrzeb przemysto-
wych oraz w domu do potrzeb osobistych. Najbardziej poszerzone technologie:
opracowanie tekstéw, plikéw graficznych i obrazéw, umozliwienie rozpo-
wszechnienia rozmaitosci bazy danych (sprzedaz biletdw podrozy pociggiem,
samolotem, kontroli towardéw, literatury w ksiegarniach i bibliotekach oraz
innej branzy). Najbardziej szerokie rozpowszechnienie otrzymaly technologie
multimedialne opracowania gtosu, dzwieku, video, animacji, prezentacji.

W toku czwartego etapu (potowa lat 80. XX wieku) udoskonalenie perso-
nalnych komputeréw oraz ilosci i jakosci dodatkowych przyrzadéw pomocni-
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czych wprowadzenia i wyprowadze-
nia danych (drukarki laserowo-stru-
nowe, skanery, monitory kolorowe)
powodujac dalszy wzrost istniejg-
cych technologii informacyjnych.
Komputer personalny stat sie cen-
trum realizacji proceséw informacyj-
nych w réznych dziedzinach dziatal-
nosci cztowieka. Najbardziej rozwi-
jaja sie na przedsiebiorstwach, w
organizacjach technologii telekomu-
nikacyjne (sieci lokalne), co daje do
przenikniecia, rozwoju i podtrzymy-
wania sieci globalnej komunikacji Rys. 1.9. Pierwszy komputer Apple nie posiadat
(hipertekstow, poczty elektronicznej jeszcze wkasnego monitora i byt poditaczony do
i inne) telewizora domowego

Gtowng podstawa i osobliwoscia
piatego etapu (poczgtek XXI wieku) wzrastajagcego rozwoju komputerowych
technologii informacyjnych jest wykorzystywanie globalnych, regionalnych
oraz lokalnych sieci, mobilnych urzadzen wbudowanych w uktady komputero-
we. Zasobami realizacji technologii informacyjnych, takie jak bazy danych,
technologie w nauce, technologie sieci publicznych, komunikacji elektronicz-
nej (IP telefonia), wideokonferencji udostepnione dla kazdego uzytkownika
sieci komunikacyjnej Internetu. Swoje dane mozna koncentrowa¢ w ,,Chmu-
rze” (Cloud) na jednym z serwerdw sieci globalnej. Takze jest mozliwos¢ po-
brania darmowych programow opracowania tekstow, zdjeé, gtosu, video oraz
przy obliczeniach najwyzszego stopnia z potaczeniem sie do innych sieci kom-
puterowych.

Dalszy wzrost technologii informacyjnych $cisle jest powigzany z rozwojem
technologii sieci dla zabezpieczania uzytkownikéw w osiggnieciu celow.

TECHNOLOGIE INFORMACYJNE W SWIECIE

W sferze edukacyjnej gtownym celem technologii informacyjno-komunika-
cyjnej (IT) jest podwyzszenie efektywnosci nauczania sie z wykorzystaniem
programéw (learning), co da mozliwos¢ indywidualnego przyjecia materiatu
nauczania. Zastosowanie technologii IT w nauczaniu nadaje uczniowi oraz
nauczycielowi mozliwo$¢ udostepnienia do réznorodnych zrddet informacji
jak zaréwno wyboru réznych form edukacyjnych i w tym dystansowego.

Kiedy uczen byt nieobecny na lekcji fizyki, dosy¢ dowiedzie¢ sie u kolegi z
klasy, temat lekcji z przegladem w YouTube. W tym celu trzeba wejs¢ na
gtéwna strone serwisu i w przegladarce wpisaé, na przyktad ,fizyka 9. klasa.
Zjawiska magnetyczne”. Na stronie internetowej jest mozliwos¢ pobrania i
wykorzystania informacji z réznych przedmiotéw szkolnych.

Istnieje duzo stron internetowych z rdzng informacjg przedmiotéw szkol-
nych. Na przykiad, dla tych, ktérzy zdecydowali sie na fach, powigzanym z in-
formatyka korzystne beda lekcje grafiki komputerowej (http://takprolOO. net.
ua; http://arttime. org. ua), zadania oraz projekty w Scretch (https://scratch.


http://takprolOO
http://arttime
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mit.edu), opis pierwszych krokéw w programowaniu na C# (https://sds125.
blogspot.com), lub programowania na Python (http://pythontutor.com; http://
developers.google.com/edu/python) oraz wiele innych.

Yy Najwazniejsze w tym rozdziale

Informatyka - dyscyplina nauki zaliczana do nauk Scistych oraz techniki
zajmujgca sie przetwarzaniem informacji, oraz technologig przetwarzania in-
formacji i technologig wytwarzania systemow przetwarzajacych informacje.

Mozna ustali¢, ze informatyka - to nauka o procesach informacyjnych, kté-
re we wspolczesnym spoteczenistwie realizujg sie z zastosowaniem techniki
komputerowe;j.

Informatyke takze nazywamy dziedzing dziatalnosci cztowieka powigzang
z realizacjg proceséw informacyjnych z zastosowaniem i wykorzystaniem tech-
niki komputerowej.

Procesy opracowania, przekazu oraz przechowywania powiadomien nazywa
sie procesami informacyjnymi. Kazdy z procesow ma swoje charakterystycz-
ne wasciwosci.

Technologie informacyjne opisujg osobliwe wtasciwosci przebiegu proce-
sow informacyjnych z wykorzystaniem techniki komputerowej.

Klasyfikacja technologii informacyjnych zalezy od typéw danych, opracowy-
wanych podczas ich realizacji. Wyrédznia sie nastepne technologie informacyjne:
opracowanie tekstow, opracowanie obrazow (rysunki, ryciny, zdjecia), liczb, gto-
su, dzwieku, vi.deo oraz inne zrodia.

Innym rodzajem pogladu na technologie informacyjne to klasyfikacja uwy-
datnienia ciagtosci procesu informacyjnego (przechowywanie, opracowanie,
przekaz), ktora realizuje pewng technologie lub celowe zastosowanie technologii
informacyjnej (wprowadzania, wyszukiwania, odbioru, gromadzenia, opracowy-
wania, przechowywania, bezpiecznosci).

Rozwdj komputerowych technologii informacyjnych nalicza pie¢ wtasciwosci,
charakteryzujace réznice poziomu rozwoju tych technologii, iloScig oraz udo-
stepnianiem uzytkownikom roznych kategorii.

W sferze oswiaty i wyksztatcenia pierwszorzedne cele KIT (IT) - zabezpie-
czenie efektywnosci procesu nauczania sie wykorzystujgc oprogramowania oraz
zasoby, umozliwiajgce indywidualizacje i urozmaicenie edukacyjnego procesu.

Odpowiedz na pytania

1-. Co to jest informatyka jako nauka?
2°. Co to jest informatyka jako jedna z dziedzin dziatalnosci cztowieka?

3*. Jak powigzana jest informatyka jako nauka oraz jako jedna z dziedzin
dziatalnosci cztowieka?

4*, Jakie jest wiasciwosci charakterystyczne procesu informacyjnego prze-
chowywania danych?
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5*,

T*.
8*.
9*.

11%*.

12*,
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Jakie jest wihasciwosci charakterystyczne procesu informacyjnego opra-
cowania danych?

. Jakie jest wtasciwosci charakterystyczne procesu informacyjnego prze-

kazu danych?

Co to jest technologia informacyjna? Podaj przyktady takich technologii.
Jakie sg czesci sktadowe technologii informacyjnych? Opiszcie je.

Jakie sag witasciwosci klasyfikacji technologii informacyjnych? Podaj
przyktady klasyfikacji.

. Co jest podstawag szerokiego stosowania terminu ,technologie informa-

cyjno-komunikacyjne" zamiast ,technologie informacyjne”?
Jakie znasz etapy rozwoju komputerowych technologii informacyjnych?
Podaj ich osobliwosci, wlasciwosci.

Jak sg stosowane technologie informacyjno-komunikacyjne w procesach
nauczania? Podaj przyktady stron internetowych, materiatéw pomocni-
czych w nauce.

Wykonaj zadanie

1*,

2%,

3*.

4,

5%

O

Stworz plik prezentacyjny, wedtug powyzej podanych struktur technolo-
gii informacyjnych wedtug wskazéwek nauczyciela (na przykiad: tech-
nologie opracowania multimedialnych danych).

Korzystajac z materiatu podrecznika utwdrz schemat klasyfikacji tech-
nologii informacyjnych w tekstowym redaktorze.

Za pomocag materiatu z Internetu (na przykiad: ze strony internetowej
muzeum wirtualny http://m.itvpd.in.ua/Muzei_svitu.html; http://
www.icfcst.kiev.ua/MUSEUM/museum-map_u.html oraz in.), napisz
powiadomienie o komputerach stworzonych w Ukrainie na pierwszych
trzech etapach rozwoju komputerowych technologii informacyjnych.

Ut6z spis stron internetowych dla kolegéw, jako materiat pomocniczy w
nauce jednego z przedmiotow 9. klasy (wedtug wskazowki nauczyciela).

Korzystajgc z materiatu Internetu podaj powiadomienie o perspekty-
wie rozwoju technologii informacyjno-komunikacyjnej na najblizsze
5-10 lat.

1.2. SYSTEMY INFORMACYJNE. WELASNOSC
INTELEKTUALNA | PRAWO AUTORSKIE

1 1. Co tojest system? Jakie znacie systemy?
2. Jakie technologie informacyjne znacie z klas 5-8.?
3. Co to jest prawo autorskie? Co to jest plagiat?

RODZAJE SYSTEMOW INFORMACYJNYCH

Ludzkie zycie powigzane jest z procesami informacyjnymi. Dla zwieksze-
nia predkosci przekazu informacji oraz opracowania powiadomien, bezpiecz-


http://m.itvpd.in.ua/Muzei_svitu.html
http://www.icfcst.kiev.ua/MUSEUM/museum-map_u.html
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ne przechowywanie (archiwizacja) danych sg zastosowane i wykorzystywane
réznorodne zasoby techniczne oraz oprogramowanie. Dla efektywnej realiza-
cji procesow informacyjnych wykorzystywane sg zasoby techniczne oraz pro-
gramowe potgczenia w systemy.
Jako przyktad rozpatrzmy sprzedaz
Terminal - (fac. terminus - koniec, korico- bi_Iet()W ppdr()iy po,ciqgiem UkrZaliznyci.
wa) jednostka komputerowa podtaczona  Bilet mozna naby¢ w kasach na dworcu
do sieci lokalnej bez przetwarzania da- kolejowym (rys. 1.10), w terminalach
nych. sprzedazy biletéow (rys. 1 11), poprzez
rézne sajty UkrZaliznyci - http: //www.
uz. gov. ua, Prywat24 - www. privat24.
ua) oraz inne. Udostepniona sprzedaz
Trasowanie - (poi. zarzadzanie ruchem,  piletéw, dla uzytkownikéw, osiggana w
stuzy do lf'az_czenia r(’)zny(;h _sieci kompute- przypadku podtaczenia do Internetu.
rowych (roznych w sensie informacyjnym, - 7 a7 nieisze kupno biletu jest droga mo-
czyli np. o réznych klasach, maskach itd.), . , ,
petni wiec role wezta komunikacyjnego. bilnych srodkow komputerowych - net-
bookéw, notebookéw, iPadéw, smartfo-
now (rys. 1.12).

Na serwerze UkrZaliznyci jest umieszczono informacje o wszystkich pocig-
gach i kierunkach, ilosci miejsc w kazdym wagonie. Po sprzedazy biletu infor-
macja, o zajetych miejscach w kazdym wagonie, nadchodzi do serwera. Kazdy
pasazer powinien otrzymac¢ najnowszg informacje o wolnych miejscach. Na
przyktad, informacja moze wygladac¢ jak na podanym rysunku 1.13.

Na poczatkowym etapie systemu sprzedazy biletow wnoszg si¢ i przekazuja
sie dane do serwera UkrZaliznyci, w ktdrym znajduje sie program sprzedazy
biletéw, wiadomos¢ o zaplanowanych pociggach, ilosci wagondéw w kazdym
z nich, typy wagonéw (1 klasa, 2 klasa, luksus i inne) oraz ilos¢ miejsc w wago-
nie. Odpowiedni program opracowuje dane i zachowuje w pamieci komputera.

Kasjer, wnoszac zapotrzebowane dane pasazera nadaje informacje o wolnych
miejscach w pociggu. Wedtug wskazanych danych pasazera, kasjer podaje infor-

Rys. 1.10. Kasa sprzedazy biletow Rys. 1.11. Terminal Rys. 1.12. Bilet na pociag,
sprzedazy biletéw kupiony za pomocg
smartfona
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Rys. 1.13. Informacja o wolnych miejscach w wagonie N 13.

macje o kierunku, skad wyjezdza i sta-

cje koncowag oraz czas i date (rys. 1.14). Plackarta — (niem. plats — miejsce,
Jezeli pasazer niepoinformowany  karle —bilet, karta).

0 pociagu, podnosi decyzje z zapytaniem Kupe (fr. eoupe —kareta na dwie oso-

o doktadnosci przez kasjera, otrzymujac  by) —miejsce wydzielone w wagonie

petngiwyczerpujacainformacje o pocig-  pasazerskim na dwie lub cztery osoby.

gu, czasie, klasie oraz inne dane.

Rys. 1.14. Dziatanie kanatow systemu sprzedazy biletow kolejowych



Rozdziat 1

W wyniku petnego zadowolenia pasazera odnos$nie czasu, klasy wagonu,
miejsca, kasjer nadaje rozkaz na wydruk biletu. Jednocze$nie na rozkaz wydru-
ku do serwera UkrZaliznyci wraz nadaje sie powiadomienie o stanie zajetym
pewnego miejsca, w wagonie oraz w pociagu, co uniemozliwia powtornego kup-
na biletu przez terminali czy Internet. W podobny sposéb dziata wymiana po-
wiadomien przy kupnie biletu przez terminal lub Internet.

Wyzej podany przyktad sprzedazy biletéw kolejowych, ktory przewiduje roz-
ne procesy informacyjne: przekaz, opracowanie oraz zapamietywanie (archiwi-
zacja) powiadomien.

Zestaw potgczonych ze sobg elementéw, przeznaczony do implementacji pro-
cesow informacyjnych, nazywana sie systemem informacyjnym.

Systemy informacyjne, ale z innymi zadaniami, obejmujg system kontroli
lotéw, serwis prognozy pogody, biblioteke, serwis informacyjny w telewizji, sy-
stem skierowania do Rady Najwyzszej itp. Nalezy zauwazy¢, ze systemy infor-
macyjne istniaty juz od dawna, lecz procesy informacyjne w nich przeprowadza-
no recznie lub przy uzyciu urzadzeh mechanicznych. Zastosowanie technologii
komputerowych, a zwilaszcza sieci komputerowych znacznie przyspieszyto pro-
cesy informacyjne w systemach informacyjnych.

Jednym z pierwszych w Swiecie wpro-
wadzenia komputerowych systemow in-
formacyjnych rozpoczat Instytut Cyber-
netyki Akademii Nauk Ukrainy pod kie-
rownictwem dyrektora, akademika Wik-
tora Gtuszkowa (1923-1982) (rys. 1.15)
projektowano automatyczne systemy kie-
rowania produkcji oraz wprowadzono w
zaktadach metalurgicznych Ukrainy, w
zaktadzie produkcji telewizorow ,Elek-
tron” we Lwowie i in. W. Ghluszkow mo-
wit: ,Bez odrobiny watpienia w przyszio-
8ci znaczng czes$¢ prawidtowej regularnosci, otaczajgcego nas Swiata bedzie po-
znawana oraz zastosowana z wykorzystaniem pomocniczych ludziom, systemow
i zasobow technicznej automatyzacji. | o tyle bez braku watpliwosci, ze najwaz-
niejsze kroki w procesach umystowych oraz poznawania bedg zawsze nalezaty
cztowiekowi”.

Rozwazmy poszczegélne rodzaje systemdw informacyjnych.

Rys. 1.15. Wiktor Gtuszkow

Systemy informacyjne automatyzacji mozna podzieli¢ na gatunki:

= reczne —procesy informacyjne zrealizowane cztowiekiem bez zastosowania
badz jakich zasobow i urzadzen technicznych (wspdtczesnie takie systemy
informacyjne nie wykorzystuje sie):

< automatyzowane - zastosowuje sie do realizacji proceséw informacyjnych
praca ludzi oraz zasoby i narzedzia techniczne (dzi$ takie systemy informa-
cyjne najbardziej rozpowszechnione, narzedzia komputerowe osiggajgce po-
tegi w wydajnosci):
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e automatyczne - realizacja procesow informacyjnych odbywa sie bez udzia-
tu cztowieka (cztowiek uczestniczy w pracy takiego systemu informacyjnego
na etapie przygotowawczym oraz na etapie analizy otrzymanych wynikdow).

ZASOBY TECHNICZNE ORAZ PROGRAMOWE
SYSTEMOW INFORMACYJNYCH

Podstawowym skiadnikiem komputerowych systeméw informacyjnych sa
przyrzady techniczne, stosowane do przekazu, przechowywania oraz opraco-
wania powiadomien, a takze programy komputerowe, pod kierownictwem
ktorych odbywaja sie procesy informacyjne. Te czesci sktadowe uktadu zabez-
pieczajg prace systemu informacyjnego, schemat ktéry podany nizej na rysun-
ku 1.16.

) Zasoby
Zrodio Kanaty zabezpieczajace Kanaty ( Uzytkowniki )
informacji rzekazu uporzadkowane rzekazu . .y s
(nadawczji (t?’ansmisji) / prg(;ch%wywanie (tpransmisii) ( Uzytkowniki )
informacji) aanycn oraz opracowanie~ danych ( Uzytkowniki )
"k danych

Zapotrzebowanie na pobranie nowych danych

Rys. 1.16. Uogdlniajgcy schemat systemu informacyjnego

Z zastosowaniem podstawowych urzadzen komputerowych i ich klasyfikacja
oprogramowania komputerowego zapoznaliscie sie w klasie 8.

POJECIE SRODOWISKA INFORMACYJNEGO

W szybkobieznym roscie roli proceséow informacyjnych w zyciu cztowieka
i wspotczesnym spoteczenstwie, uwazano, ze z industrialnego, w ktérym gtow-
nym odegrata produkcja towarow i ustug, postepowo przetwarza sie w informa-
cyjne, gdzie gtbwnym produktem jest informacja. Charakterystycznymi cecha-
mi spoteczenstwa informacyjnego sa:
< wzrost roli informacji w spoteczenstwie:
= wzrost tempa tworzenia komunikacji informacyjnych oraz nadanie ustug in-

formacyjnych:
= globalne rozpowszechnianie sie przestrzeni informacyjnej dla udostepnienia

do Swiatowego resortu informacyjnego, co umozliwia potrzeby uzytkowni-
koéw w informacyjnych produktach oraz ustugach.

Zasoby informacyjne sgjedynym gtéwnym produktem dziatalnosci spote-
czenstwa informacyjnego. Wyr6zniajg tradycyjne zasoby informacyjne do kté-
rych nalezg drukowane ksigzki, gazety, czasopisma, obrazy, ryciny, mapy oraz
inne. A takze elektroniczne zasoby informacyjne i do nich nalezg wszelkie dane
w postaci plikow komputerowych - tekstowe, graficzne, dzwiekowe, video, pro-
gramy komputerowe, pliki i katalogi archiwum oraz inne.
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POJECIE KULTURY INFORMACYJNEJ,
WYKSZTALCENIE INFORMACYJNE, IK-KOMPETENCJA

Pomys$Inosé w spoteczenstwie informacyjnym potrzebuje osiggniecia pewne-
go poziomu wyksztatcenia informacyjnego oraz kultury informacyjne;j.

Wyksztatcenie informacyjne przewiduje osiggniecia umiejetnosci oraz
nawykoéw w wyszukiwaniu potrzebnych zrédet informacji, korzystajgc z opty-
malnych algorytmoéw wyszukiwania; wiasnej krytycznej oceny oraz efektywne
opracowanie dla osobistych i fachowych celéw. Celowo efektywnego zastoso-
wania w realizacji wspdtczesnych proceséw technologii informacyjno-komuni-
kacyjnej.

Kultura informacyjna taczy w sobie otrzymanie pewnego wyksztatcenia
informacyjnego, co jest jedng z podstawowych cech kultury osobistosci.

Kultura informacyjna, oprocz wyksztatcenia, tgczy doktadne rozumienie
roli integracji procesow informacyjnych w rozwoju spoteczenstwa, wiedza oraz
doktryny etyki i prawa w sferze realizacji technologii informacyjnych.

Wyksztatcenie informacyjne oraz kultura informacyjna polega na Scistym po-
wigzaniu z kompetencjgkomunikacji informacyjnej. Zgodnie z standardem pan-
stwowej podstawowej i ogélnoksztatcgcej oswiaty, kompetencja informacyj-
nej komunikacji - celowe wykorzystanie oraz stosowanie uczniem technologii
oraz zasobow informacyjnej komunikacji na wykonanie osobistych i spotecznie
uzytecznych zadan.

WEASNOSC INTELEKTUALNA
| PRAWO AUTORSKIE

Wiasnos¢ intelektualna - wilasnos$¢ prywatnych dziet sztuki i tworczej
dziatalnosci. Do wiasnosci intelektualnej, zgodnie z prawem Ukrainy naleza:

= utwory literackie oraz dzieta sztuki;

= programy komputerowe;

= bazy danych;

« dzwiekowe i video nagrania, transmisje oraz programy srodkéw prze-
kazu;

= odkrycia naukowe;

= wynalazki, modele, szablony oraz wzorce przemystowe;

= propozycje racjonalizatorskie;

< odmiany roslin, gatunki zwierzat;

= terminologia komercyjna (firmowa), znaki, symbole targowe oraz ustugi,
geograficzne znaki i symbole;

= tajemnice komercyjne

oraz wiele innych.

Na kazda rzecz witasnosci intelektualnej rozpowszechnia sie prawo autor-

skie. Prawo autorskie - polega na nastepnym:

< wyznanie imienia autora utwordw sztuki i nauki oznaczonych na wzor-
cach;

< wybdr podpisu, pseudonimu, stosowanego zamiast imienia witasnego au-
tora na stworzonych wzorcach dziet sztuki nauki i kultury;
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= zabezpieczenie o caloksztatt dzieta sztuki oraz zabranianie dowolnej
zmiany ksztattu;

= zabezpieczenie zezwolenia i zakazu korzystania (kopii, druku, ttumacze-
nia, prezentacji i inne) i podania materiatow trzecim osobom.

Wykorzystanie dzieta wtasnosci intelektualnej bez poprzedniego uwiadomie-
nia, zezwolenia autora jest naruszeniem praw autorskich i przewiduje sie dwa
rodzaje odpowiedzialnosci prawnej wedtug Ustawy i Prawa Karnego Ukrainy.
Mozliwe naruszenia prawa:

< nieprawne (bez odpowiedniej licencji) korzystanie z programéw kompute-
rowych:

= rozpowszechnianie rysunkoéw, rycin, zdje¢, utworow literackich oraz mu-
zycznych bez zezwolenia autora;

= korzystanie i stosowanie we wlasnych utworach, referatach, pracach na-
ukowych oraz innych, fragmentéw dziet nauki, literatury, utworéw mu-
zycznych, kino oraz video, obrazéw, zdjec¢ bez poprzedniego uwiadomienia
i uzgodnienia wykorzystania z ich autorem.

Oprocz prawodawczych ustaw w spoteczenstwie uzytkownikéw od dawna
stosowane prawa etyki. Pierwszym, ktéry podnidst kwestie etyki, stosowania
i korzystania z techniki komputerowej, byt amerykanski zatozyciel cybernetyki
uczony Norbert Winer w 60. latach XX wieku. Jego idee etyki w dalszym rozwo-
ju uczestniczyli naukowcy oraz rozne wspolnoty technologii informacyjnej.
Amerykanska wspolnota techniki komputerowej (Association for Computing
Mashinery - skrot ACM) w Stanach Zjednoczonych stworzyta wtasny Kodeks
etyki i fachowego zachowania. Podstawowe zatozenia kodeksu sa:

= skierowanie osobistej dziatalnosci na korzys$¢ spoteczenstwa i dobrobytu
ludzi;

= nie zadawanie szkody otoczeniu;

= zaufanie i szacunek do innych;

= zabezpieczenie prawa prywatnej wlasnosci oraz autorstwa;

= zabezpieczenie prawa ochrony prywatnej wtasnosci intelektualnej;

« powaga do ludzi i konhdencjonalnos¢;

= zakaz korzystania z techniki komputerowej w celu zadania szkéd innym;

e sprzyjanie rozumienia ryzyka spoteczenstwem bezprawnego stosowania
techniki komputerowej

oraz inne zatozenia.

Powyzej zaznaczone zatozenia przewiduja, ze uzytkowniki systemdéw kompu-
terowych nie obrazajg innych uzytkownikéw, nie czynig przeszkod w pracy, nie
udostepniajg danych osobowych nie przeznaczonych dla szerokich audytoria
uzytkownikéw, nie przywtaszczajgprogramow, nie drukujg rysunkow, tekstow,
zdje¢ innych osob.

Podjecie decyzji o dotrzymywaniu sie prawa etyki jest dobrowolne oraz swia-
dome wykonanie prawa etyki jest oswiadczeniem wysokiego poziomu kultury
osobiste;j.
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Yy Najwazniejsze w tym rozdziale

Zestaw wzajemnie powigzanych elementoéw dla realizacji proceséw informa-
cyjnych nazywany jest systemem informacyjnym.

Poziomy automatyzacji systemu informacyjnego mozna podzieli¢ na reczne,
automatyzowane oraz automatyczne.

Podstawowe sktadniki komputerowych systemoéw informacyjnych sg przy-
rzady techniczne stosowane do przekazu, przechowywania (archiwizacji) oraz
opracowania powiadomien, programy komputerowe ktére kierujg proce sami
informacyjnymi.

Wspédiczesne spoteczenstwo rozwoju industrialnego, w ktérym znajdujemy
sie i gldwnym celem jest produkcja towarow i ustug, transformuje sie w infor-
macyjnie strukturalizowane spoteczenstwo celem, ktérego jest informacja.

Wyksztatcenie informacyjne to obecnos$¢ wiedzy, umiejetnosci, nawykow
prawidtowego odnalezienia odpowiednich Zrodet oraz stosowanie efektywnie op-
tymalnych zasobéw wyszukiwania; krytycznej oceny wiadomosci oraz efektyw-
ne opracowanie z wykorzystaniem do celdéw osobistych i fachowych; efektywne
zastosowanie realizacji proceséw informacyjnych w nowoczesnych technolo-
giach informacyjnej komunikacji.

Kultura informacyjna - to stosowna umiejetnos$¢ zastosowania proceséw
informacyjnych wraz z dostrzeganiem prawa etyki w wykorzystaniu technologii
informacyjnych.

Kompetencja informacyjnej komunikacji - celowe korzystanie techno-
logii informacyjnych oraz odpowiednich zasobdw, realizacja wykonania zadan
osobistych oraz fachowych.

Wiasnos¢ intelektualna - korzystanie dziet sztuki i nauki bez poprzednie-
go uwiadomienia, zezwolenia autora z naruszeniem prawa autorskiego i przewi-
duje sie dwa rodzaje odpowiedzialnosci prawnej wedtug Ustawy i Prawa Karne-
go Ukrainy.

Oprocz norm prawnych, w $rodowisku uzytkownikéw komputeréw juz od
dawna stosuje sie szereg etycznych norm, dotrzymanie ktorych jest oSwiadcze-
niem cztowieka o wysokiej kulturze osobistej.

Odpowiedz na pytania

1-. Co to jest system informacyjny?

2*. Jakie procesy informacyjne sprzedazy biletéw kolejowych byty zrealizo-
wane?

3°. Jakie rodzaje systemow informacyjnych znacie?

4*. Do jakiego rodzaju systemow informacyjnych nalezy sprzedaz biletéw
kolejowych?

5*. Co to jest sprzet techniczny oraz oprogramowanie systemow informacyj-
nych? Jaki sprzet techniczny byt zastosowany przy sprzedazy biletéw
kolejowych?

6~ Jakie jakosci osobistosci przewiduje wyksztatcenie informacyjne?
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8°.
9*.
10*.

11~

12*,
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Jakie jakosci osobistosci przewiduje kultura informacyjna?

Co to jest kompetencja informacyjna komunikacji ucznia?

Prosze poda¢ udowodnienia wiedzy informatyki?

Co to jest wiasnos¢ intelektualna? Prosze podaé obiekty wtasnosci inte-
lektualne;j .

Co to jest prawo autorskie? Jakie dziatania powodujace przy zabezpie-
czeniu bezpieczenstwa praw autorskich?

Jakich norm etycznych nalezy dostrzega¢ przy pracy z komputerem?

Wykonaj zadanie

1*,

2%,

3*.
4*,

5*.

@

W jednym z wydziatéw bankowych Ukrainy istnieje sie¢ terminaléw
otrzymania gotéwki, pobieranie czynszu z korzystania telefonéw komar-
kowych oraz ustug komunalnych i in. Prosze opisa¢ czy wydziat banku
nalezy do systemu informacyjnego, jezeli tak, to jakie zasoby techniczne
jest zastosowane ktore zabezpieczajg prace systemu?

Wyznaczcie i uzasadnijcie z nizej podanego spisu, to co nalezy do syste-
mu informacyjnego:

a) ksiega kulinarna:

b) policjant ruchu drogowego:

¢) nadajnik temperatury srodowiska otaczajgcego:

d) system zabezpieczania bezpieczenstwa lotow:

e) miejska stuzba informacyjna

Odpowiedz uzasadnijcie.

Prosze opisac prace biblioteki szkolnej jako systemu informacyjnego.
Wyszukajcie w Internecie trzy rézne definicje o srodowisku informacyj-
nym. Utdzcie pordwnawcza charakterystyke tych definicji, ktora z nich
jest bardziej wyczerpujaca.

Wedtug materiatow punktu utozcie schemat gtéwnych podstaw kultury
informacyjne;j.

. Przygotujcie powiadomienie, zgodnie z prawem Ukrainy, o obiektach

ktore nie sg obiektami w ramach prawa autorskiego.

PRACA PRAKTYCZNA N 1

“Edukacyjne systemy informacyjne i resursy”

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.
1. Wyszukiwanie tekstowych edukacyjnych resurséw w Internecie
1 Odszukaj w Internecie tekst Biblii w ttumaczeniu P. Kulisza i I. Puliuja.

2.

3.

4.

Sciggnij oraz zarchiwizuj tekst we wtasnym folderze Materiaty o$wia-
ty/Tekst.

Otwdrz tekst Biblii w redaktorze tekstowym oraz odszukaj Przypo-
wies¢ o synu marnotrawnym.

Skopiuj tekst przypowiesci do nowego pliku redaktora tekstowego, sfor-
matuj tekst oraz zarchiwizuj w folderze Materiaty edukacyjne/Tekst/
Przypowies$¢ o synu marnotrawnym.
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2. Wyszukiwanie w Internecie materiatéw graficznych szkoleniowych

1

2.

Wyszukaj w Internecie reprodukcje Rembrandta Powroét syna marno-
trawnego.

Odnaleziony obraz graficzny zarchiwizuj w folderze Materiaty eduka-
cyjne/Grafika.

3. Wyszukiwanie w Internecie materiatow multimedialnych szkoleniowych

1

2.

3.

Wyszukaj w Internecie video materiaty szkoleniowe Zjawiska magne-
tyczne. Na przykiad na YouTube.

Stworz w redaktorze tekstowym katalog zawierajacy 5-6 video tego te-
matu, zarchiwizuj w folderze Materiaty oswiaty/Tekst/katalog.
Sciagnij jeden z video plikow do foldera Materiaty o$wiaty A ideo.
Przegladnij zarchiwizowany plik.
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VARV,

sieciach komputerowych

urzgdzeniach elektronicznych oraz oprogramowaniu sieci
zastosowaniu oraz strukturze Internetu

protokotach transmisji (przekazu) danych w sieciach komputerowych

adresowaniu urzadzen technicznych oraz zasobach informacyjnych
w sieciach komputerowych

wspoétczesnych serwisach Internetu
zasobach wyszukiwania danych w Internecie

srodkach podtaczenia sie do Internetu
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O 2.1. URZADZENIA ELEKTRONICZNE ORAZ OPROGRAMO-
WANIE SIECI. ADRESACJA W SIECIACH

[EnY

. Co to jest sie¢ komputerowa? Jakie rodzaje sieci komputerowych znacie?

. Na czym polega wspétdziatanie sieciowe?

3. Jaki komputer nazywamy serwerem? Jaki komputer jest komputerem uzytkow-
nikiem?

N

RODZAJE SIECI KOMPUTEROWYCH

Sie¢ komputerowa obejmuje minimum dwa komputery potaczone ze sobg
(przewodowo lub bezprzewodowo) w celu umozliwienia przesytania pomiedzy
nimi danych (plikéw, poczty elektronicznej, ...) i/lub dzielenia zasobéw - wspol-
nego wykorzystywania urzgdzen takich jak drukarki, skanery, modemy (umoz-
liwiajgcych dostep do sieci globalnej). Do potaczenia komputeréw konieczne
jest zainstalowanie w kazdym z nich karty sieciowej oraz korzystanie z tego
samego protokotu transmisji danych.

Sieci komputerowe mozna wyro6zni¢ ze wzgledu na rodzaje i wiasciwosci

(rys. 2.1).
SIECI KOMPUTEROWE J
Ze wzgledu na
dost Ze wzgledu na Ze wzgledu na Ze wzgledu na
do dar?;rl)ch sposob sterowania 1 zasieg dziatania rodzaj potaczenia |
Osobiste I - Scentralizowane 1 Lokalne Przewodowe
J V- J 4, | S
- Korporacyjne Rozproszone | Miejskie L Bezprzewodowe
(serwer) 0
Zastosowania i
. Rozlegte
y 0g6lneg”™"n™d v

Rys. 2.1. Podstawowe kategorie sieci komputerowych

Rozwazmy wyzej podane kategorie.
Ze wzgledu na dostep do danych wyrdézniajg rodzaje sieci:

e osobista (PAN, ang. Personal Area NetWork - sie¢ uzytku osobistego) -
rodzaj sieci komputerowej, ktdra tgczy ze sobg komputer, akcesoria i inne
urzadzenia ze soba w celu osobistego uzytku w matej prywatnej przestrzeni.
Sieci PAN wykorzystujg najczesciej tgcznos¢ bezprzewodowg w postaci 13-
czy ztacza podczerwonego, ZigBee, Bluetooth, WiMedia/lUWB czy WIFI itp.
Zasieg sieci PAN zazwyczaj wynosi od 10 do 100 metréw. Najczesciej w sieci
PAN 1gczy sie ze sobg laptop, telefon komérkowy lub smartfon, PDA, stu-
chawka bezprzewodowa itp.:

26 I



TECHNOLOGIE SIECIOWE

< Korporacyjna - sie¢ dostep do ktérej umozliwia dostepu w ramach organi-
zacji, przedsiebiorstwa, uczelni i inne. Osoby obce majg dostep ograniczony.
Na przyktad, sie¢ komputerowej korporacji informacyjnej UkrZaliznyci z do-
stepem wielkiej ilosci uzytkownikow dla otrzymania informacji o pociggach,
czasie, biletach i kupnie biletow;

< kanaty ogoélnodostepne - sie¢ umozliwia udostepnienie do danych uzyt-
kownikdw réznego poziomu. Na przykitad w Internecie kazdy uzytkownik
moze przegladnaé na sajtach dokumenty tekstowe, obrazki, video, przestu-
chiwa¢ muzyke, korzysta¢ z poczty elektronicznej itd.

Sieci komputerowe ze wzgledu na zasieg dzielg sie na:

= lokalna sie¢ komputerowa (LAN, ang. Local Area NetWork - jest to sieC tg-
czgca uzytkownikow na niewielkim obszarze (pomieszczenig, budynek). Sie-
ci te charakteryzuja sie przede wszystkim matym kosztem dotaczenia stacji,
prostym oprogramowaniem komunikacyjnym i tatwoscig rozbudowy. Typo-
wag cecha sieci lokalnej jest korzystanie ze wspolnego medium transmisyjne-
go przez komunikujace sie stacje:

< miejska sie¢ komputerowa (MAN, ang. Metropolitan Area NetWork - sie¢
miejskiego areatu) - jest to sie¢ o zasiegu miasta. Najczesciej sg to szybkie
sieci wybudowane w oparciu o tgcza swiattowodowe. Sieci te udostepniajg
rozne ustugi, np.: potaczenia miedzy sieciami lokalnymi, mozliwos¢ bezpo-
Sredniego dolgczenia stacji roboczych lub korzystanie z mocy obliczeniowej
~duzych” komputerow pracujacych w sieci;

< rozlegta sie¢ komputerowa (WAN, ang. Wide Area NetWork - sie¢ rozlegte-
go potaczenia) - jest to sie¢, ktdra przekracza granice miast, panistw, konty-
nentow. Sie¢ taka sklada sie z weztow i tgczgcych je tgczy transmisyjnych.
Dostep do sieci rozlegtej uzyskuje sie poprzez dolgczenie systemow uzyt-
kownika do weztow sieci. W weztach znajduja sie urzadzenia umozliwiaja-
ce przesytanie danych miedzy réznymi uzytkownikami. tgczno$¢ pomiedzy
weztami realizowana jest za pomoca publicznej sieci telefonicznej, specjalnie
wybudowanych taczy, kanatéw satelitarnych, radiowych lub innych W da-
nym wypadku - Internet, FidoNet - globalna niekomercyjna sie¢, Global-
DistEdNet - globalna sie¢ nauczania dystansowego oraz inne sieci.

Innym sposobem klasyfikacji sieci komputerowych jest ich architektura. Ze
wzgledu na sposob sterowania, rozréznia sie sieci:

< scentralizowane - centralnie sterowanie przesytanie pakietow (routing,
rozsytanie do weztéw). Sieci, w ktdrych wszystkie komputery sa réwnorzed-
ne oraz maja dostep do kazdego z nich. Proste w ustawieniu lecz jest pewna
trudnos$¢ w bezpieczenstwie i przekazie informacji uzytkownikom. Sie¢ lo-
kalna w szkotach jest scentralizowana;

= rozproszone (serwer) - decyzja o drodze pakietu podejmowana jest na
biezaco, wezty zbierajg informacje od sagsiednich weztéw. Sieci, w ktérych
jeden lub kilka komputeréw sg serwerami oraz pozostate - uzytkownikami,
ktorym nadaje sie pewne funkcje:
o serwer plikéw - dla przechowywania informacji z ograniczonym doste-

pem uzytkownikdw;

0 serwer druku - dla udostepnienia do drukarek sieciowych;
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o serwery dostepu zdalnego - zapewniajg potaczenia sieciowe z innymi

sieciami;

0 kontrolery domeny - zarzgdzajg dystrybucjg praw dostepu uzytkowni-

kéw do zasobdéw technicznych i informacyjnych w sieci

linne.

Sieci rozproszone (serwerowe) sg lekkie w obstudze, zabezpieczeniu bezpie-
czenstwa przechowania danych, ale przy ustawieniu programéw wymagajg fa-
choweca. Takie sieci nalezg do sieci wielopoziomowych.

Kolejna klasyfikacja sieci komputerowych - ze wzgledu na rodzaj potgczenia:
przewodowe (kablowe) oraz bezprzewodowe (ang. wireless, - bez drutow).

Pierwsze sieci komputerowe byly pobudowane na podstawie potgczenia, juz
istniejgcych kablowych potaczeniach telefonéw, w zamian ktérych wspoétczesnie
zastosowujg tgcze optoelektroniczne (Swiatlowod), zabezpieczajgce wysoka
predkosé przekazu danych. W potaczeniach sieci lokalnych zastosowujg skret-
ke - kabel, stuzacy do przesytania informacji.

Od rodzaju kablowych taczen wiele zalezy wydajnos¢ sieci komputerowej. W
tabeli 2.1 mozna rozwazy¢ réznice.

Tabela 2.1
Wiasciwosci przewodow
Maksymalna Maksymalna
Wyglad trl)’;er:llr(r?fsc odlegk)_sc_:_ Budowa
ji transmisji
danych danych
Zbudowany jest z jednej
40 Gbit/s 100 m lub wiecej par skreco-
nych ze soba zyl
Skretka
E No Kilka optoelektronicz-
255 Gbit/s 100 km nych wiékien w jednej
tacze btonie

optoelektroniczne

Oraz inne mozliwosci transmisji danych w bezprzewodowej sieci komputero-

wej urzeczywistniaja:

= Bluetooth (ang. bluetooth - niebieski zab) standard bezprzewodowej komu-
nikacji krétkiego zasiegu pomiedzy réznymi urzadzeniami elektronicznymi,
takimi jak klawiatura, komputer, laptop, palmtop, telefon komorkowy i wie-
loma innymi;

e Wi-Fi (ang. Wireless Fidelity bezprzewodowa jakos$¢ (jako dzwieku) - po-
toczne okreslenie zestawu standardéw stworzonych do budowy bezprzewo-
dowych sieci komputerowych.
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< WiMax (ang. Worldwide Interoperability for Microwace Access - technika
bezprzewodowej, radiowej transmisji danych).
Ro6zne gatunki technologii transmisyjnej bezprzewodowego potaczenia
(tab. 2.2).

Tabela 2.2
Technologie bezprzewodowego potaczenia

Maksymalna Maksymalna

Technologia Przeznaczenie pre;dko_sc;_ odleg’ro_sc_:_
transmisji transmisji
danych danych
Bluetooth Personalna sie¢ bezprzewo-
dowa WPAN (ang. Wireless 20 Mbit/s 100 m
©Bluetooth' Persona] Area NetWork)
Wi-Fi Lokalna sie¢ bezprzewodo-
wa WLAN (ang. Wireless
Local Area NetWork) =300 Mbit/s 460 m
WiMax Miejska sie¢ bezprzewodo-
wa WMAN (ang. Wireless 1 Gbit/s 80 km
Wim ax Metropolitan Area NetWork)

URZADZENIA ELEKTRONICZNE ORAZ UBEZPIECZENIE
PROGRAMOWE SIECI

Potgczenie komputerowe w sieci za pomocg
urzadzen elektronicznych, zabezpieczajace
transmisji danych:
= adapter sieciowy - urzgdzenie elektro-

niczne dla potgczenia komputera do kana-

tu transmisji danych. Adapter sieci kablo-

wych (rys. 2.2): Rys. 2.2. Adapter sieci kablowych
< komutator - dla podtaczenia oraz prze-

taczenia (komutacji) w sieci komputerowej

(rys. 2.3). Komutator dla sieci bezprzewo-

dowej - punkt dostepu (Hotspot, Access

Point):
= trasownik lub router (ang. router - tra-

sownik, rout —trasa) —urzadzenie sieciowe

gtbwnym zadaniem ktérego jest taczenie ze

soba réznych sieci komputerowych. Dzi$ Rys. 2.3. Komutator dia sieci
bezprzewodowej
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najpopularniejsze Wi-Fi trasowniki (routery)
(rys. 2.4) przeznaczone do potgczenia urzadzen
elektronicznych do sieci bezprzewodowej oraz

transmisji danych do internetu.
Komunikacja komputerowa odbywa sie za po-
Srednictwem programow:

= skladowe programy OS, sterujgce wyszukiwa-
niem oraz potaczeniem sieci komputerowych:

e drajwery urzadzen elektronicznych, zabezpie-
czenia transmisji danych w sieci:

= inne przydatne programy.
System operacyjny (OS) Windows 10 miesci w

sobie oprogramowanie sterowania, ustalenia sieci RYS- 2:4. Wi-Fi trasownik sieci

oraz internetu uruchomienia w Centrum sieci i bezprzewodowe]
udostepnienia, ktore znachodzi sie bezposrednio
na pasku zadan oznaczone ikong Paneli sterowania.

W przypadku serwera wydzielonego dla ustawienia programu stosuja sie sy-
stemy operacyjne Microsoft Windows Serwer lub inne z rodziny Windows, na
przyktad FreeBSD, Linux, Novell, NetWare. Systemy operacyjne (OS) serwe-
row instalujg w komputerach serweréw sieci globalnej.

Znaczna czes$é programoéw przydatnych w komputerach sieci stosujg technolo-
gie klient (uzytkownik), serwera. Dla zabezpieczenia, te technologie, sieciowe
stosujg nastepujace programy:

e Klient (uzytkownik) - programy instalowane w komputerach uzytkowni-
koéw z mozliwoscig uzyskania komunikacji z serwerem:

< Serwer (administrator) - programy umozliwiajgce administratorowi kon-
troli, konfiguracji, ochrony dostepu do sieci uzytkownikom.

Za pomocg podobnych technologii mozliwie, jako przyktad programy kontroli
osiggnie¢ uczniow przy testowaniu. W komputerze nauczyciela zainstalowany
program Serwerowy, pobierajgcy testowe zadania uczniéw, kontroli odpowie-
dzi ucznidéw z podalszym prowadzeniem do katalogu wynikéw wiadomosci. W
komputerach ucznidéw zainstalowany jest program Klient pobierajacy zadania
oraz odsytajacy odpowiedzi do serwera.

PROTOKOLY SIECIOWE

Aby komputery potgczone w sie¢ mogly sie ze sobg komunikowaé¢, muszg ko-
rzysta¢ ze wspolnego jezyka, czyli tak zwanego protokotu. Protokdt stanowi ze-
staw zasad i standardow, ktore umozliwiajg komunikacje pomiedzy komputera-
mi w sieci. Obecnie stosowanych jest wiele lypéw protokotéw, réznigcych sie
miedzy sobg wtasciwosciami i mozliwosciami.

Nie kazdy protokdt jednak jest kompatybilny z kazdym typem komputera
lub systemem operacyjnym.
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Protokot sieciowy - zestaw regut, ustalen, zasad transmisji danych infor-
macyjnych umozliwienia potgczenia komputeréw oraz urzadzen elektronicz-
nych do sieci komunikacyjnej i wspdlnego dziatania.

Dane transmitowane w sieci danych porcjami dla umozliwienia kontroli do-
starczania powiadomien, odbioru oraz optymizacji po stronie odbiorcy przy
kompilacji pakietowych danych w wzorcem pierwotnym.

Prawidtowos¢ porcji danych w celu optymizacji rozmiaru biezgcych warun-
kow w tgczy po stronie nadawcy oraz podalszej prawidtowej kompilacji tych pa-
kietéw danych po stronie odbiorcy stosuje sie protokoty TCP (ang. Transmis-
sion ControlProtocol - protokoty kontroli transmisyjnej). Transmisje urzeczy-
wistnia sie pakietowg technologig protokétéw IP (ang. Internet Protocol -pro-
tokot sieciowy).

Prawidtowos¢ oraz porcjowanie danych w celu optymizacji sieciowych trans-
misji miedzy nadawcgoraz odbiorcg, zastosowane saprotokoty komunikacji sie-
ciowych TCP/IP.

ADRESACJA SIECIOWA

Adres IP (ang. Internet Protocol Address - adresat protokotu internetowe-
go) - liczba nadawana interfejsowi sieciowemu, grupie interfejséw (broadcast,
multicast), bgdz catej sieci komputerowej w protokole IP, stuzgca identyfikacji
elementéw sieci w warstwie trzeciej modelu OSI - w obrebie sieci lokalnej oraz
poza nig(tzw. adres publiczny).

Adres IP nie jest ,numerem rejestracyjnym” komputera - nie identyfikuje
jednoznacznie fizycznego urzadzenia - moze sie dowolnie czesto zmieniaé¢ (np.
przy kazdym wejsciu do sieci Internet) jak réwniez kilka urzgdzen moze dzieli¢
jeden publiczny adres IP. Ustalenie prawdziwego adresu IP uzytkownika, do
ktorego nastepowata transmisja w danym czasie jest mozliwe dla systemu/sieci
odpornej na przypadki tzw. IP spoofingu (por. man in the middle, zapora siecio-
wa, ettercap) - na podstawie historycznych zapiséw systemowych.

W najpopularniejszej wersji czwartej (IPv4) jest zapisywany zwykle w po-
dziale na oktety zapisywane w systemie dziesietnym i oddzielane kropkami,
rzadziej szesnastkowym badz dwojkowym (oddzielane dwukropkami badz spa-
cjami). Na przyktad Adres IP: 66.249.93.104: 193.109.248.70: 82.144.223.61.

Chcesz wiedzie¢ wiecej?

IP majac posta¢ 4 dodatnich liczb dziesietnych oddzielonych kropkami od 0 do 255
nalezy do standardu IPv4 (ang. Internet Protocol version 4 - protokét internetowy wer-
sji 4). W tym standardzie mozliwo$¢ nadania ponad 4 miliardéw indywidualnie unikalnych
adresow internetowych. Powodowany szybkim wzrostem technologii internetowych za-
opatrzone 4 mld adres6w mogg skonczyc sie. Aby unikna¢ byt utworzony nowy standard
adresacji internetowej - 1PV6.

Zapis adresu zgodnie z nowym standardem IPv6 ma wyglad 8 dodatnich liczb od O do
65 535 oddzielone dwukropkiem. Na przyktad:

2001:0db8:11a3:09d7:1f34:8a2e:07a0:765d.

Liczby w tym standardzie sg zapisane z zastosowanie szesnastkowy (heksadecymal-
ny) system liczbowy.

Standard IPV6 nadaje mozliwosci korzystania 340 trylionéw adreséw (3,4 m103.
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Praca z komputerem

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.
Wyjasnij Adres IP swego komputera. W tym celu nalezy:

1 Uruchomié okno Panel Sterowania.

. Uruchomi¢ okno Centrum sieci i udostepnienia.

3. Wybierz nazwe potgczenia istniejgcego.

4. Wybierz przyciskiem Wiadomos¢ w otwartym oknie.
Zapisz adres zaznaczony w rzedzie Ipv4 address.
Zapisz adres zaznaczony w rzedzie Local IPv6- address. Poréwnaj
Adres IP zapisany w 4 oraz 6 wersjach.

Najwazniejsze w tym rozdziale )

Sie¢ komputerowa - to system komunikacyjny, pozwalajgcy komputerom
i innym urzadzeniom technicznym wymienia¢ ze sobg dane.

Sieci komputerowe wyrozniajg ze wzgledu na: dostepu do danych - osobi-
ste, korporacyjne, zastosowania ogélnego: zasieg dziatania - lokalne, miej-
skie, rozlegte: typ sieci - scentralizowane, rozproszone (serwer): rodzaj pota-
czenia -przewodowe (kablowe) oraz bezprzewodowe.

Zabezpieczenie transmisji danych w sieciach, korzystanie podigczenia sie-
ciowych urzadzen elektronicznych: adaptery sieciowe, komutatory (Swit-
cher, HotSpot, AccessPoint), trasowniki (routers) i inne.

Zaopatrzenie oprogramowania w transmisji wymiany danych miedzy kom-
puterami sieciowymi: program sterowania siecig w systemach operacyjnych
(OS): drajwery urzadzen zabezpieczajgce transmisje danych w sieci: programy
przydatne technologii klient-serwer.

Protokoty sieci - stuzg do komunikacji wymiany danych miedzy kompute-
rami sieci, zabezpieczenia sprawnego dziatania oraz potgczenia bez strat infor-
macji stosuja sie oraz dziatajg wedtug regut transmisji informacyjnej z zastoso-
waniem TCP/IP protokotow.

Adres sieciowy komputera jest nazywany Adres IP komputera i sklada sie z
czterech liczb catkowitych od 0 do 255, oddzielonych kropkami.

Odpowiedz na pytania

1-. Co to jest sie¢ komputerowa?

2°. Jakie istniejg sieci komputerowe, zaopatrzajace wedtug terytorium,
prawem udostepnienia, wediug podziatu funkc;ji?

3*. Jakie jest mozliwe udostepnienie do danych w sieci komputerowej oraz
klasyfikacja z prawem udostepnienia uzytkownikow?

4°. Jakie kanaty transmisji danych sgwykorzystane w sieciach komputero-
wych?

5* Jakie stosowane sg urzgdzenia elektroniczne transmisji danych sieci
komputerowych i ich przeznaczenie?
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8°.
9*.

10*.
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-. Jakie oprogramowanie jest stosowane, zabezpieczajgce prace kompute-

réow w sieci?

Wiasciwosci oraz osobliwosci programoéw przyktadowych technologii
Klient-Serwer?

Co to jest protokot sieciowy?

Na czym polega zaopatrzenie w rozwoju oraz stworzeniu protokétow sie-
ciowych?

Implementacjgjakich protokdtdéw urzeczywistnia sig transmisja danych
sieciowych we wspotczesnych sieciach komputerowych? Nazwij sktado-
we oraz definicje zastosowania.

Wykonaj zadanie

1*,

2%,

3*.

4*,

5%

6-.

O

Wyznacz typ sieci wedtug prawa udostepnienia uzytkownikéw do da-

nych oraz wedtug terytorium:

a) sie¢ komputerowa klasy w szkole:

b) sie¢ zabezpieczajgca potgczenie komputera osobistego, notebooka oraz
ipada w warunkach mieszkania:

c) sie¢ resortu nauki i oswiaty w jezyku ukrainskim.

Objasnij zastosowanie sieciowych urzadzen elektronicznych

a) adapter sieciowy: b) komutator (switcher); c) trasownik (router).

Cechy pozytywne oraz ujemne potgczen:

a) kablowych sieci komputerowych:

b) bezprzewodowych sieci komputerowych.

Opisz schemat lokalnej sieci komputerowej klasy informatyki w waszej

szkoty.

Przeznaczenie protokotow sieciowych TCP oraz IP i ich objasnienie.

Wyznacz prawidtowe zapisy IP adreséw oraz objasnij biedy zapisu:

a) 192.168.201.15 c) 125.78.135 e) 148,162.201,78

b) 184.260.45.615 d) 45.96.154.255 f) 10.10.45.12.68

Dowiedz sie oraz zapisz IP adres waszego komputera lub notebooka w

domu.

2.2. STRUKTURA INTERNETU.
TRANSMISJA DANYCH W SIECI INTERNETOWEJ

1. Jakie typy sieci komputerowych znacie?

2.
3.

Struktura IP adresu komputera?
Co to jest protokdt transmisji danych? Jakie protokoty zastosowuje sie w sieci
komputerowych?

PRZEZNACZENIE ORAZ STRUKTURA INTERNETU

Internet (ang. Interconnected Networks - sieci powigzane, miedzy-siec€) -
ogolnoswiatowy system potgczen miedzy komputerami, okreslany réwniez jako
sie¢, komunikujgcych sie za pomoca protokotéw internetowych TCP/IP z wyko-
rzystaniem infrastruktury telekomunikacyjnej.
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Kazdy uzytkownik Internetu ma mozliwos$¢ dostepu do danych informacyj-
nych, znajdujgcych sie w r6znych miejscach Swiata. Procz tego Internet umozli-
wia oddalonej komunikacji miedzy uzytkownikami, srodowiskiem dystansowe-
go otrzymania wiedzy, konsultacji lekarskiej, biznesu, reklamy, handlu oraz
wiele innego.

Gtoéwnag podstawa sieci Internetu mozna uwaza¢ Backbone (ang. backbo-
ne - grzbiet) - szybkobiezne magistrale, kanaty ktérych przeznaczone dla trans-
misji danych. Transmisjg sterujg potezne super-komputery, stwarzajac pierw-
szy pierwszorzedny czyli podstawowy réwien udostepnienia do Internetu. Orga-
nizacje obstugujgce ich sg pierwszorzednymi (podstawowymi) dostawcami
(ang. provi,der) ustug internetowych. Do tych dostawcow ustug sg podigczone
inne wiele poziomowe dostawcy (providery), ktérzy w swej kolejnosci zabezpie-
czajg udostepnienie do Internetu prywatnym uzytkownikom oraz dostawcom
(providerom) nizszego poziomu.

Udostepnienie uzytkownika do Internetu poprzez skierowanie sie z prosba
do providera regionu o nadaniu ustug internetowych.

Na rysunku 2.5 schematycznie podglgdano udostepnienie do Internetu.

Backbone

Pigrwszorzedne
(podstawowe)
dostawcy

Drugorzedni

dostawcy
B t
T Prywatni \
H

Dost
ostawcy uzytkownicy y

nizszego
poziomu

Uzytkownicy sieci
komputerowych

Rys. 2.5. Struktura udostepnienia do Internetu
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Czy wiesz, ze...

Poprzedniczka Internetu uwaza sie sie¢ ARPANET, stworzona agencja ARPA (ang.
Advanced Research Projects Agency- agencja perspektywnych projektéw badawczych)
Ministerstwa Obrony USA.

Dniem zatozenia ARPANET liczy sie 29 paZzdziernika 1969 roku, kiedy odbyto sie
pierwsze nawigzane zwigzku miedzy dwoma komputerami uniwersytetéw USA. Po pierw-
szym seansie transmisji danych potgczenie miedzy komputerami bylo rozerwane, to
wiasciwie spowodowato dalszy rozwoj oraz poczatek historii Internetu.

Z czasem wiekszos$¢ sieci globalnych, stworzonych w réznych czesciach i zakatkach
Swiata weszta do sktadu terazniejszego Internetu.

Czy wiesz, ze...¥

Z 1998 roku do dat uroczych dodano tak-
ze i Swiatowy dzien Internetu. Ustalit go Pa-
piez Jan Pawet Il wyznajac opiekunem In-
ternetu  Swietego lzydora Sewilskiego
(rys. 2.6).Ten biskup Hiszpanii zyt w 560-
636 latach i byt autorem pierwszej chrzesci-
janskiej, 20-tomowej encyklopedii wszyst-
kich dziet nauki ,Etymologii”. Wielkim
zaszczytem $wietego lzydora Sewilskiego
Swietowanie Dnia Internetu odbywa sie
4 kwietnia. Rys. 2.6. Swiety Izydor Sewilski

PROTOKOLY TRANSMISJI DANYCH

Wiadomo, ze transmisja danych w sieci komputerowej odbywa sie zgodnie z
pewnymi regutami. Zestaw protokotéw TCP/IP zabezpiecza i gwarantuje pew-
nos¢ przesytania danych oraz kieruje wtasciwe informacje do odpowiednich apli-
kacji. W zestaw TCP/IP sa wiaczone osobliwe protokoty komunikacyjne dla
funkcjonowania réznorodnych ustug:

e FTP (ang. File Transfer Protocol - protokét przesytania plikéw) - reguly
przekazu plikow:

e SMTP (ang. Simple Mail Transfer Protocol - prosty protokdt przesytania
poczty) - reguly przekazu pocztowych powiadomien pocztg elektroniczna;:

< POP3 (ang. Post Office Protocol uersion 3 - protokét wydziatu poczty wer-
sja 3) - reguty otrzymanie powiadomien poczta elektroniczna;:

« SIP (ang. Session Initiation Protocol - protokét dokonania sesji (dwustron-
ne potaczenia)) - reguty przekazu gtosowego sygnatu cyfrowego w kanale
transmisyjnym:

e RTP (ang. Real Time Protocol - protokdét czasu realnego) - reguty otrzymy-
wania sygnatu gtosowego:

e HTTP (ang. Hyper Text Transfer Protocol - protokét przesytania hiper-
tekstu) - reguly przesytania hipertekstowych dokumentéw

oraz inne.
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RESURSYWNE IMIONA DOMEN INTERNETU

Wiecie, ze kazdy komputer posiada swoj wiasny IP w Internecie, ktory skita-
da sie z czterech dodatnich liczb od 0 do 255, rozdzielone kropkami. Liczbowe
adresy komputeréw tatwe do opracowania komputerem, lecz dla ludzi trudno
zapamietujgce. Na przykiad z IP adresu 192.243.159.109 nic ciekawego nie
dowiesz sie. O wiele zreczniej jest zapisa¢ adres stowami lub skrétem. Adresat
olymp.vinnica.ua tatwy do zrozumienia i nalezy do ukrainskiej organizacji w
miescie Winnica, ktora organizuje olimpiady. Prawdziwie 192.243.159.109
oraz olymp.vinnica.ua - to dwa adresy tej samej strony, Centrum wsparcia
oraz przeprowadzenia olimpiad uczniéw szkét z mozliwoscig korzystania z In-
ternetu.

Adresy sg zapisane za pomoca stdw lub skrotéw, rozdzielone kropka nazywa-
ja imieniem domeny (ang. domain —imie domeny, wlasnos¢, terytorium).

Na przykiad sg imiona domen mon.gov.ua, ostriv.in.ua, google.com i
wiele innych.

Zestaw imion domen oraz IP w sieci urzeczywistnia sie automatycznie, co
zabezpiecza ustuga sieciowa DNS (ang. Domain Name System - system imion
domen). Na serwerze DNS przechowujg sie imiona domen wraz z odpowiednimi
IP adresami.

Resursy Internetu naleza do réznych kategorii: panstwowych lub organiza-
cje, pewnej tematyki i inne. Cechy wedtug kategorii wykorzystujg dla utworze-
nia imion domen oraz poznaczono cechy - domeny.

Imie domeny zapisane po ostatniej kropce wykazuje i hazywa si¢ imieniem
domeny najwyzszego poziomu. Wyznaniem ktérego ustalono ugodg miedzy-
narodowag. Mozna wydzieli¢ funkcjonalne (sfera dziatalnosci) oraz panstwowe,
przyktad podany nizej w tabeli 2.3.

Tabela 2.3
Przyktady domen najwyzszego poziomu w Internecie

Funkcjonalne Panstwowe
edu Edukacyjne organizacje ua Ukraina
com Komercyjne organizacje de Germania
net Organizacje sieciowe eu Europa
gov Urzedowe organizacje us USA
org Organizacje niekomercyjne me Czarnogoérza (Montenegro)
biz Struktury biznesu uk Wielka Brytania
info Informacyjne by Biatorus

W domenach najwyzszego poziomu moga by¢ zarejestrowane domeny
drugiego poziomu oraz kolejnie moga by¢ zarejestrowane domeny trzecie-
go poziomu.
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Dla otrzymania imienia wiasnej domeny dostatnio zwrdci¢ sie z prosbg do
regionalnego rejestratora domen, administratora ukrainskiej nacjonalnej
domeny ua od 2001 roku jest POO ,Hostmajster” (hostmaster.ua) oraz naj-
wiekszym rejestratorem ukrainskich imion domen jest przedsiebiorstwo
Imena.UA.

Chcesz wiedzie¢ wiecej?

Pierwszym imie domeny zarejestrowane 15 marca 1985 roku byto Symbolics.com.
Strona internetowa pod tym imieniem istnieje do dnia dzisiejszego i nalezy przedsiebior-
stwu produkcji przyrzadéw obliczeniowych specjalizowanego uzytku. Nastepne domeny
zarejestrowane w domenie edu szesciu uniwersytetéw USA. W 2016 roku ogoélna ilosé
domen najwyzszego poziomu zarejestrowanych w Swiecie sktadato 314 milionéw imion.

W 2017 roku domena ua liczy 25 lat i siggneta ilosci imion w samej domenie ua ponad
550 tysiecy.

Dla kazdego regionu Ukrainy nadano jeden lub dwa imienia domen drugiego poziomu,
co podano na rysunku 2.7.

URL-ADRESY RESURSOW INFORMACYJNYCH

W Internecie najczesciej szukamy pewnej informacji - dokumenty, zdjecia,
dzwiekowe oraz video i inne dane. Dla efektywnego korzystania w wyszukiwa-
niu podobnym resursom, nadano przez system technologii informacyjnych, per-
sonalnego unikowego adresu.

Adresat, personalnego kontekstu informacyjnego w sieci internetowej, mia-
nowany URL-adresem (ang. Uniform Resource Locator - unifikowany wskaz-
nik miejsca znachodzenia sie danego kontekstu resortu).

Uwydatnianie znachodzenia sie kontekstu zapisany w adresie URL, w kt6-
rym sg dane wskazujgce na IP adresat, miejsce potozenia w globalnej sieci In-
ternetu, pewnej objetosci danych materiatu informacyjnego:

Protokot :// imie domeny / plik / imie pliku
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Na przykiad zapis http://uk.wikipedia.org/wiki/DNS jest adresem URL
dokumentu z opisaniem pojecia DNS w encyklopedii internetowej Wikipe-
dii. Transmisja takiego dokumentu realizuje sie za pomocag zastosowania
protokotu internetowego http. Miejsce przechowu danego dokumentu za
adresem z imieniem domeny uk.wikipedia.org. Nazwa folderu, - wiki. Na-
zwa pliku - DNS.

Chcesz wiedzie¢ wiecej?

W adresach URL istniejace ograniczenie zastosowanie liter cyrylickich, odrebnych li-
ter jezykow francuskiego, niemieckiego oraz innych alfabetéw oraz hieroglifiki, prowadzi
do dokowania takich liter w adresach URL.

Na przyktad artykut w Wikipedii z imieniem ,Komputer” posiada URL adresat http://
uk. wikipedia. org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%27%D1 %8E%D1 %82%D
0%B5%D1 %80.

W dzisiejsze czasy pojawita sie mozliwos¢ stosowania liter cyrylickich zawdzieczajac
kodom IRl (ang. Internationalized Resource Identifier - miedzynarodowy resursowy
identyfikator).

Od 4 kwietnia 2014 roku zaczyna sie rejestracja imion domen, stosujac liter cyrylicz-
nych.ukr. Na przyktad imie domeny npe3ngeHT.ykp daje mozliwos¢ wejscie na gtéwng
strone sajtu prezydenta Ukrainy, maTtemaTuka.ykp ma imie sajtu dystansowego na-
uczania nacjonalnego uniwersytetu im. Mychajta Ostrogradskiego w miescie Kremen-
czuh. W pazdzierniku 2016 roku byto nadano imiona domen z cyryliczng literyzacjg ykp
ponad 10 tysiecy.

SPOSOBY POLACZENIA INTERNETOWEGO.
FUNKCJE DOSTAWCY (PROVIDERA)

O podigczenie komputera do Internetu, nalezy zwrdéci¢ sie z prosba do
regionalnego dostawcy ustug internetowych (providera) w danej miejscowo-
sci. W zaleznosci od zaproponowanego podigczenia, kablowego lub bezprze-
wodowego, bedg zastosowane odpowiednie urzadzenia techniczne, umozli-
wiajgce podigczenie udostepnienia przez sie¢ lokalng providera. Istniejg
urzadzenia dla bezprzewodowego potgczenia modemy oraz urzadzenia sate-
litarne (rys. 2.8).

Rys. 2.8. Urzadzenia podigczenia internetowego technologii bezprzewodowej:
a) modem bezprzewodowego potgczenia; b) antena satelitarna


http://uk.wikipedia.org/wiki/DNS
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Potaczenie do Internetu, jest mozliwosé otrzymania ustug przez srodki ko-

morkowego potaczenia.

Jedynie do naszego wyboru dostawcy ustug potgczenie oraz od mozliwosci

dostawcy: zabezpieczenia predkosci oraz jakosSci transmisji i wymiany danych,

miedzy komputerami.

Do funkcji dostawcy (providera) ustug internetowych nalezg:

utrzymanie zasobéw technicznych oraz oprogramowanie, zabezpieczajgce

zapewnione potgczenie uzytkownikéw do kanatéw internetowych ustug naj-

WYyZszego poziomu:

torowanie kanatow, zabezpieczajgce potgczenia internetowego sieci wias-

nych uzytkownikow:

umozliwienie instalacji zasobéw technicznych oraz programowego zabezpie-

czenia potgczenia uzytkownikéw do sieci internetowej;

nadanie réznorodnych ustug uzytkownikom:

0 zapewnienie potgczenia internetowego:

0 zapewnienie wsparcia technicznego uzytkownikdw:

0 zapewnienie i umozliwienie nadania ustug wsparcia poczty elektronicznej
uzytkownikom;

0 zapewnienie uzytkownikowi miejsca w przestrzeni dysku serwera, organi-
zacji whasnego sajtu uzytkownika,nadanie imienia domeny oraz upewnio-
nego dostepu do danych oraz inne.

Praca z komputerem

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i

higieny pracy.

1 Wyznaczcie dane resursow IP adresatu 179.194.44.79. Wpisz do adreso-
wego rzadku IP adres i nacisnij klawisz Enter klawiatury. Przegladnij-
cie strone internetowa pod tym adresem.

2. Wyznacz, jaki IP-adres odpowiada stronie wiedzy z matematyki z imie-
niem formula.co.ua. W tym celu:

1
2.

3.

4.

5.

Otwieramy wktadke przegladarki Przewodnik.

Whpisujemy w pasek wyszukiwania adres cdm wyszukiwany adres i
naciskamy na Enter.

W oknie Konsola wpisujemy ping formula,co.ua i naciskamy na kla-
wisz Enter.

Zapisz IP adres, z ktorym odbywa sie wymiana danych.

Zamknij okno Konsola.

3. Wyznaczcie jak odbywa sie dokyfikacja URL adreséw w przypadku sto-
sowania liter cyrylicznych:

1

2.

3.

Wyswietlcie w przegladarce stron internetowych URL adres nature.
land.ki.ev. ua/red-book. html.

Skopiujcie URL adres z przegladarki internetowej i wys$wietlcie w
dowolnym redaktorze tekstowym.

Poréwnaj wyglad napisania URL adresu w przegladarce oraz w re-
daktorze tekstowym.

Wyswietlcie w oknie przegladarki internetowej strone ioiT.ykp.
Skopiujcie URL adres z przegladarki internetowej i wys$wietlcie w
redaktorze tekstowym.
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6. Poréwnaj wyglad tych dwdéch adreséw w przegladarce oraz w redak-
torze tekstowym.
7. Podajcie objasnienie, otrzymanych wynikéw przy stosowaniu w URL
adresach symboli z tabeli ASCII oraz Unicode.
4. Wykazcie whasciwosci zarejestrowanego imienia domena w domenie wa-
szego regionu. W tym celu nalezy:
1. Prosze odnalez¢ na stronie Hostmaster Ltd Qiostmaster.ua) spis re-
jestrowanych imion domen w waszym regionie. lle istnieje takich?
2. Przegladnijcie strony internetowe kilku rejestratoréow.
3. Poréwnaj wiasciwosci rejestrowania imion domen waszego regionu
roznych rejestrantow.
5. Zamknij wszystkie okna w komputerze.

Yy Najwazniejsze w tym rozdziale

Internet - to najwieksza oraz popularniejsza sie¢ globalnego potgczenia
komputeréw oraz sieci komputerowych z zastosowaniem stawu protokotow
TCP/IP.

Podstawg sieci internetowych jest szybkobiezne kanaty przekazu informacji
danych, kierowane podstawowymi dostawcami (providerami) najwyz-
szego poziomu ktérzy udostepniajg potaczenia uzytkownikéw do kanatow In-
ternetu.

Zestaw (zbior) protokotdw TCP/IP zabezpieczajg prawidtowos¢ dziatania
roznorodnych stuzb Internetu.

Adres strony zapisany oraz z zastosowaniem stow lub skrétow i rozdzielone
kropkag nazywajg imieniem domeny.

Otrzymac imie domeny wiasnej strony internetowej mozna przez rejestrato-
row regionu lub przez dostawcy (providera) ustug internetowych.

Adres informacji w sieci internetowej nazywamy URL adres i jest w postaci:

Protokét :// imie domeny /plik / imie pliku

Dla otrzymania podtgczenia internetowego nalezy zwrdci¢ sie z podaniem do
dostawcy ustug, obstugujgcego waszg miejscowos¢. Przy tym bedag zapropono-
wane wszelkie mozliwe potaczenia internetowe - kablowe oraz bezprzewodowe,
a takze zaproponowany sprzet techniczny umozliwiajacy to potaczenie.

Podstawowymi funkcjami dziatalnosci dostawcy (providera) ustug interneto-
wych to zabezpieczenie instalacji sSrodkéw kablowych i innych oraz oprogramo-
wania, zabezpieczajgce upewnione potgczenie do Internetu.

Odpowiedz na pytania

le. Na czym polega podstawowa obudowa strukturalna Internetu?

2*. Jakie sgprotokoty stosowane zabezpieczajgce transmisji danych ustale-
nia potaczenia réznych serwisow (stuzby) internetowych.

3°. Co nazywa sie imieniem domeny? Podaj przyktady imion domen.

4*. Wymien rodzaje imion domen. Podaj przyktady imion domen najwyzsze-
go poziomu?
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5*. Jaka jest mozliwos¢ otrzymania imienia domeny wiasnej strony interne-
towej?

6+ Jakie jest przeznaczenie DNS-serweru?

7*. Co to jest URL-adres? Budowa strukturalna URL-adresu? Podajcie
przykiady.

8*. Co wigze imie domeny oraz URL-adres strony internetowej?

9*. Jakie sposoby podigczenia internetowego znacie?

10°. Jakie ustugi nadaje dostawca ustug internetowych?

Wykonaj zadanie

1*. Przygotujcie wiadomosci o sieciach globalnych i jakie sieci istniaty do
Internetu.

2*. Z nizej podanych przyktadéw domen ujawnijcie domeny najwyzszego po-
ziomu, panstwa oraz dziatalnosci:

Domena
Imie domeny najwyzszego po- Panstwo Dziatalnos¢
ziomu

nenc.gov.ua
informatic.org.ua

window shelp.microsoft.com
sumdu.edu.ua
news.inetmail.info

it.ridne.net

3*. Rozwazcie 0 dziedzinie dziatalnosci wedtug charakterystyki imienia
strony internetowej man.gov.ua, uk.wikipedia.org, hostmaster.net.ua,
ua.textreferat.com, windowshelp.microsoft.com.

4*. Prosze objasni¢ URL-adres:

Proto- Imi Imie

URL-adres . ¢ Tor doku-
kot domeny

mentu

http://formula.co.ua/vectors.php
http://www.ednu.kiev.ua/index_u.htm
http://www.nenc.gov.ua/isef/view/index.php

ftp://fti3.pmgl7.vn.ua/pub/netolymp

5*. Odnalez¢ pomyiki zapisu URL+adresu stron internetowych:
a) http://comp.org.ua-folder-index.html
b) http:Wcornp.org.ua\folder\index.htm
c) http://index.htm
d) http://comp.org.na/HoBunHn /hakT.htm
6+ Prosze podac¢ wiadomos¢ o istniejacych ograniczeniach rejestracji imion
w domenach .ua, .gov.ua oraz .edu.ua.
7*. Ujawnij, jakie ustugi nadaje wasz dostawca ustug internetowych.


http://www.ednu.kiev.ua/index_u.htm
http://www.nenc.gov.ua/isef/view/index.php
ftp://fti3.pmgl7.vn.ua/pub/netolymp
http://comp.org.ua-folder-index.html
http://index.htm
http://comp.org
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2.3. WSPOLCZESNE SERWISY INTERNETU

1. Zjakich ustug Internetu korzystaliscie?
2. Na czym polega technologia Klien-Serwer?
3. Zjakich srodkéw komunikacyjnych korzystahscie?

ZASOBY INFORMACYJNE INTERNETU

Pracujac w Internecie korzystaliscie z pewnych zasobow informacyjnych w
przegladarkach hipertekstowych stron internetowych WWW, wyszukiwania in-
formacji oraz pomocy pocztowego serwera. Procz tych sg znane wiele innych za-
sobdéw, niektore z wspotczesnych przedstawione w ponizej podanym rysunku 2.9.

Znaczna czes¢ ustug internetowych
przeznaczona dla wsparcia interaktyw-
nej komunikacji uzytkownikéw Interne-
tu i nazwa sie komunikacjg.

Kazda ze stuzb internetowych nadaje
uzytkownikom réznorodne ustugi, nazy-
wane serwisem.

Rozgladniemy niektére mozliwosci
stuzb (ustug) Internetu.

Komunikacyjny (lac. communicatio —
potaczenie, jednosé, przekazywanie po-

wiadomien) polega na potgczeniu oraz

wymianie miedzy uczestnikami zaso-

bami informacyjnymi.

Serwis (ang. sermce —stuzba ) —dzia-
talnos¢ obstugi ludnosci w jej réznorod-

nosci.
INTERAKTYWNA KOMUNIKACJA
Stuzby komunikacji interaktyw-
Interaktywny (ang. mteractioii -  nej nadajg ustugi uzytkownikom mozli-
wspotdziatanie) - zdolno$¢ nawigzania  wosci nadania tekstow na wzajem, glo-
komunikacji, wspétdziatania, dialogu. SQwych lub yldeo powiadomien przez
Internet w czasie realnym (real time).

Najpopularniejsze zasoby komunikacji interaktywnej sgSkype 00-

Voo ,Yiber 7~ 'm WhatsApp ©*Ap oraz inne.

Wiekszo$¢ stuzb komunikacji interaktywnej pobudowana na technologii
Klient-Serwer.
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Dla korzystania z ustug komunikacji interaktywnej potrzebne:

= wybdr programy uzytkownika pewnej stuzby ustug interaktywnych:

= rejestracja imienia (nickname) uzytkownika:

< wyszukiwanie oséb, w pewnej stuzbie interakcji, zaciekawionych w komu-

nikacji z mozliwoscig popetnienia swego spisu kontaktéw.

Wymiana powiadomieniami miedzy uzytkownikami w trybie czasie realnego
komunikacji interaktywnej nalezy by¢ zarejestrowanym uzytkownikiem tej sa-
mej stuzby komunikacji, podtaczonym do Internetu oraz korzystanie z tej samej
programy uzytkownika komunikacji. Wymiana powiadomieniami w trybie real-
nego czasu grupa uzytkownikéw nazywamy czatem (ang. chat - rozmowa, bie-
siada).

Zastosowanie programéw komunikacji interaktywnej jest mozliwos¢ tworze-
nia telekonferencji (grec. tele - daleki, tac. confero - zbér) - prowadzenie dia-
logbw w grupie pewnej tematyki, znajdujgcych sie na znacznej odlegtosci. Vi-
deo-konferencja nadaje mozliwos$¢ korzystania zasobdéw komunikacji przeka-
zu video powiadomien podczas wymiany gtosowymi powiadomieniami.

Konferencje zorganizowane - wymiana doswiadczeniem, wiedzg, naucza-
niem, prezentacjg towarow itd., nazywamy webinarem (ang. web - pajeczy-
na, fac. seminarium - forma edukacyjno-praktycznych zaje¢). Przy prowadze-
niu webinaréw zastosowane sg jak uzytkowniki programy komunikacji inter-
aktywnej, tak i specjalne strony internetowe - platformy dla webinaréw i przy-
ktadem jest eTutorium (etutorium.com.ua), OnWebinar (webinar.ua), WIP
education (webinar.ipo.kpi.ua), Google Hangouts (hangouts.google.com)
oraz wiele innych.

FORUMY

Ustugi komunikacji interaktywnej nadajg mozliwos$¢ uzytkownikom siecio-
wym wymiane wiadomosciami, rozmowy (czaty) réznorodnej tematyki nie tylko
w trybie czasu realnego.

Diugotrwale (stale dziatajgce) telekonferencje uzytkownikéw internetowych,
z nadsytaniem i otrzymywaniem powiadomiert w dowolny zreczny czas nazywa-
ja forum (fac. forum - plac dla zebrania).

Niektdére strony internetowe wykorzystuja dla organizacji forumu. Na przy-
ktad Aguaforum (aquaforum.kiev.ua) forum ukrainskich amatoréw akwariow
ZooSwiat (zoosvit.ukrainianforum.net) - organizacji ukrainskiej gromady
«ZooSwiat», na stronie internetowej Wasz Forum (forum.vash.ua) - forum
mieszkancéw Lwowa i obwodu lwowskiego.

Dla organizacji forumoéw na stronach internetowych mozliwe wydzielenie
wiekszej przestrzeni o tej samej tematyce stron internetowych. Forumy na stro-
nach internetowych szkdét, poswiecone codziennemu zyciu szkoty, na stronach
ugrupowan muzykantéw i wykonawcow - poswiecone twdrczosci muzycznej, na
stronach miejskiej administracji - probleméw zycia mieszkancéw miasta. Na
przyktad na stronie Moje znania (mz.com.ua) organizowany forum Moje zna-
nia-szkolny forum (forum.mz.com.ua) dla rozwigzania oraz decyzje proble-
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mow ucznidéw i nauczycieli roznych szkét Ukrainy. Na rysunku 2.10 przedsta-
wiono gtéwnag strone forumu Moje znania.

F4
M oiT3HaHHS

Rys. 2.10. Gtéwna strona forumu Moje znania

Na stronach internetowych forumoéw stwarzajg sie tematyczne kategorie i w
nich - rozdziaty. W rozdziatach moggby¢ stworzone podrozdziaty, w ktérych
stwarzajgoraz mieszczgw nich tematy. Uzytkownicy wybieraja siebie ciekawe
tematy, oznajmiajac sie z komentarzami oraz moga na forumie zostawi¢ swoje
komentarze na juz istniejace mienie.

Na przyktad na stronie internetowej Wyspa znan (ostriv.in.ua) stworzono
strukturalnie (rys. 2.11):

Forum
Srkota Jak_przeprosm RO’Z\NOJ po+ku!!
marzen Il sie przed mozgu. Rozwgj
kolega intelektu
V. S Tematy
Jakie wycieczki Co zrobi¢, aby .
. . Zgadnij
- szkolnebedg 1- zy¢w zgodzie z |-
. - . stowo
pozyteczne? rodzicami?
mne inne mne
J -

Rys. 2.11. Wyglad strukturalny forumu Wyspa znan

Prawa uzytkownikéw na forumach sa rézne. Uzytkownik z prawami admi-
nistratora (wtasciciel strony internetowej lub osoba wyznana nim i wykonujga-
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ca jego obowigzki) stwarzajg kategorie, rozdziaty oraz pododdziaty, tematy, ma-
jace mozliwos$ci usuwania oraz redagowania powiadomien, nadawac¢ prawa in-
nym uzytkownikom. Uzytkownikom, ktérym nadano prawa moderatora
(ang. moderator - wstrzymywac, hamowac), posiadajgca dostep do zarzgdzania
zmiany tresci oraz kontami uczestnikdw na poziomie wyzszym niz zwykli
uczestnicy (jak np. edytowanie lub trwate usuwanie komentarzy).
Uzytkownik po raz pierwszy odwiedzajacy forum nadaje mu sie sta-
tut Gos¢. Na otwartych forumach Gos¢ ma mozliwos¢ jedynie przegladania
powiadomien dla uczestniczenia w rozmowach. Wielka ilos¢ foruméw wymagaja
rejestracji uzytkownikoéw, nadajgce mozliwos¢ proponowa¢ nowe tematy do
omowienia w czacie (chat), i tu wymagana jest rejestracja obowigzkowa.

Czy wiesz, ze...

Forumy ktore otrzymaly nazwe zgodnie z nazwg
placu w Starym Rzymie (rys. 2.12). Na tym placu odby-
waly sie targi rynkowe, gdzie uczestniczyto wiele ludzi,
ktérzy rozmawiali na r6znorodne tematy nowin miasta.
Podobne przeznaczenie majg internet-forumy.

SIECI PUBLICZNE

Sieci publiczne - to struktura Internetu, nadajgca mozliwosci uzytkowni-
kom wyszukiwania, znajomosci, przedstawienia nowin, pogladéw, prezentacji,
ciekawych materiatéw i inne. W sieci publicznej odbywa sie potgczenia uzytkow-
nikow w grupy interesantéw wedtug tematow.

Najpopularniejsze sieci publiczne Facebook (facebook.com) oraz Linke-
dIn (linkedin.com) - sieci publiczne wymiany nowinami oraz organizacji i
rozwoju biznesu. U mitodziezy korzysta sie popularnoscig sieci UkrOpen
(vkropen.net), YkpaiHyi (ukrainci.org.ua) (rys. 2.13), LU.YKP (u.ykp),
Google+ (plus.google.com) oraz inne. Uzytkownicy tych sieci spotecznych

i.
| i~BUGHFRTVY | teffin foahtagpai PhsL.Mb

YME#CAkCliuu W p*si, i & by ﬁim poni*(c.o

Rys. 2.13. Strona gtéwna sieci publicznej Ukraincy
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potaczone spdélnych intereséw, miejscem nauki, pracy, wypoczynku oraz
stuzby wojskowej oraz inne.

Strony internetowe sieci spotecznych uzytkownikom nadaje mozliwosci po-
petnienia spisu kontaktéw, przegladu i wystawy wiasnych zdje¢, pobieranie
oraz wysytanie powiadomieri, wymiana wiadomosciami, zaciekawienie infor-
macjag Swiata otaczajgcego, wystawy video plikéw, nagran muzycznych, gry i
inne zasoby interakgcji.

W sieci publicznej stworzone potgcze-

Image (ang. image —obraz) —odzwier- Nia W grupy uzytkownikow wspélnych

ciedlenie zewnetrznej postaci przedmio-  intereséw z mozliwoscia podtaczenia sie
tu, obrazu, cztowieka. kolejnych uzytkownikow sieci.
Image cztowieka —wrazenie o czlo- Istniejg uzytkownicy, dziatania kto-

wieku lub grupy ludzi w wyniku ich  rych sa oparte na pobieraniu danych
dziatan oraz informacji, ktére stwo- personalnych uzytkownikéw sieci inter-
rzone w oczach otaczajgcego Srodowi- netowej. Oprdcz tego, sieci publiczne
ska. wykorzystuja uzytkownicy przestep-

nych ugrupowan, dziatania Kktérych
skierowane na rozpowszechnienie nieprawdopodobnej informacji oraz agresyw-
nej propagandy informacyjne;j.

Podobnym sposobem rozpowszechnieniem wiasnych powiadomienn w sieci
publicznej nalezy dbac o wlasne bezpieczenstwo oraz o swdj obraz (image) uzyt-
kownika, dziatania ktérego stwarzajg obraz o uzytkowniku pewnej osobistosci
oraz odpowiedniego przyjecia uzytkownika.

SERWISY WEB 2.0

Wspélnoty, stwarzane w sieci publicznej, dla kolekcjonowania video, gtoso-
wych, graficznych plikow oraz wspolnej archiwizacji, a takze kolektywnego
redagowania hipertekstowych i innych dokumentdw nazywajg serwisem
spotecznym Web 2.0.

Na wielu popularnych stronach internetowych Web 2.0 nadajg ustugi prze-
chowywania multimedialnych plikow. Na sajtach jest mozliwo$¢ przegladania,
wymiany oraz komentowania uzytkownikami. Przyktady stron internetowych
w tabeli 2.4.

Tabela 2.4

Przykiad stron internetowych nadajgce zasoby przechowywania
multimedialnych plikéw

Typ Przyktad sajtu URL-adres
Dokumenty réz- Scribd (ang. seribed —wysieczony na https://www. scribd.com
nego formatu czyms$, schroniony na wieki)

Prezentacje Slideshare (ang. stide —slajd, diapo- http://www.slideshare.net

zytywa, share —wspolne wiadanie)

Zdjecia Flickr (ang. flicker —btysk, przebtysk) https://www.fhckr.com
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Przedtuzenie tabeli 2.4

Typ Przyktad sajtu URL-adres
Nagrania video YouTube (ang. you —wy, ty, lube — https://www.youtube.com
wizja)
Nagrania PodOmatic http://www.podomatic.com
dzwieku
Kalendarze 30boxes http://www.30boxes.com

Tworzenie dokumentoéw ze wspolnym udostepnieniem moga by¢ stworzone,
jak przyktad w Google Dokumenty (docs.google.com/document).

Najpierw podstawowe dziatanie korzystania serwisem wspolnego przechowy-
wania danych, plikdw zapotrzebowanie w rejestracji siebie jako uzytkownika sieci.

Osobliwe popularne miejsce serwisu Web 2.0 zajmujg encyklopedie elektro-
niczne, zbudowane na podstawie technologii wiki. Technologie wiki stworzono
na podstawie udostepnienia i umozliwienia samodzielnej zmiany tresci tekstow
uzytkownikiem.

Najbardziej wiadomy wiki-projekt - wielojezyczna encyklopedia Wikipedia,
zapewniajgca wielu uzytkownikom zapotrzebowanej informacji. Poczgtkiem
publikacji encyklopedii rozpoczeto sie w 2001 roku. Na dzien dzisiejszy w Wiki-
pedii w jezyku ukrainskim (uk.wikipedia.org) umieszczono ponad 650 tysiecy
artykutéw opublikowanych uzytkownikami Internetu.

Interaktywne tabele w trybie czasu realnego (online) - serwis Web 2.0
nadajgce umozliwienie i realizacje zasobéw, otrzymania wiedzy pojednany z
tekstami, obrazkami, z video oraz audio (dzwieku) sposobem interakcji. W sieci
Internetu dla tworzenia online-tabel mozna stosowac zasoby interakcji pobrane
ze stron, na przyktad z Glogster (edu.glogster.com), Padlet (jjadlet.com) oraz
inne. Wzglad tabeli stworzonej na sajcie Padlet, na podanym nizej rysun-
ku 2.14.

Mosi MainbyTHA Nnpodecis MOj przyszty fach

CrMicd #fh S

Rys. 2.14. Wyglad tabeli stworzonej na sajcie Padlet
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Podane wyzej serwisy Web 2.0 stosowane dla otrzymania wiedzy oraz nadajg
mozliwos¢ samorealizacji w sieci internetowej. Préocz tego, stworzone wirtualne
Srodowiska edukacyjne, na przyktad LearningApps (learningapps.org) oraz
Scratch (scratch.mit.edu), wirtualne muzeum i wycieczki, na przyktad Muze-
um online (incognita.day.kiev.ua/exposition), Wycieczki wirtualne (travel.
land.kiev.ua) oraz inne.

Nastepnym etapem Swiatowej sieci moze sta¢ Web 3.0, ktéry potgczy wiele
sieci publicznych w jedyna sie¢, umozliwiajgc rozwoju «intelektualnosci», Inter-
netu, co w swojej kolei nada mozliwos¢ pobierania oraz opracowania danych na
podstawie tresci (kontentu).

GEOSERWISY

Geoserwisy - to ustuga Web 2.0 nadajgca informacji o miejscu potozenia na
mapie, krotkie streszczenie z dodatkiem zdjeé, video roznych obiektow, traso-
wanie oraz najkrotsze potgczenie miedzy punktami z wykorzystaniem otrzyma-
nych danych z okotoziemskich stacji satelitarnych.

Najpopularniejszym Geoserwisem sg Mapy Googla (maps.google.com). Sto-
sujac Mapy Googla, mozna z wielkg doktadnoscig odnalez¢ miejsce na mapie,
ogladnac zdjecie tego miejsca oraz przeczytac¢ krétkginformacje o nim (rys. 2.15).

Rys. 2.15. Informacja o wybranym miejscu na Mapie Googla

Odzwierciedlenie powierzchni kuli ziemskiej w Geoserwisie Mapy Googla
podane sgw postaci mapy lub w postaci zdje¢ powierzchni ze stacji satelitarnej.
Podziatke mierng mozna powiekszac lub pomniejsza¢, a takze dla wielu miejsc
umozliwiony jest przeglad w 3D.

Poza tym, obok miejsc na mapie udostepniona informacja o muzeach, uczel-
ni, szpitale, hotele, widowiska oraz przektadanie toru pieszego lub zmotoryzo-
wanego kierunku przejazdu oraz transportu komunikacji publicznej (rys. 2.16).
Kierunek przejazdu mozna przechowywac na swym koncie w Google lub dru-
kowac oraz nadesta¢ na smartfon.
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Rys. 2.16. Kierunek przejazdu na Mapie Googla

Google proponuje ustuge przegladarki - Google Planeta Ziemia. Google
Planeta Ziemia - samodzielny program przegladarki, mozliwosci darmowego
pobrania z Internetu ze strony earth.google.com z wykorzystaniem tréjwymia-
rowej grafiki na swoim komputerze.

Kolejng ustuga Geoserwisu - Wikimapia (wikimapia.org), umozliwiajg po-
taczenia technologii wiki oraz mapy elektroniczne Google, stworzenie celowego
online informatora obiektéw mapy elektronicznej oraz nadania wtasnej wiado-
mosci 0 tym miejscu.

Praca z komputerem

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.

Za pomocg Geoserwisu Mapy Googla odnalez¢ na powierzchni Ziemi widok
waszej miejscowosci oraz podajcie kierunku pieszego przejscia od waszego bu-
dynku zamieszkania do budynku waszej uczelni. W tym celu potrzebne:

1 Wejs¢ na strone gtéwng Geoserwisu Mapy Googla (maps.google.com).

2. Wprowadzi¢ w pole Szuka¢ na Mapie Googla adres domowy lub wy-
bierz ze spisu, ktory otworzy sie. Zwro¢ uwage na napis numeru budyn-
ku.

3. Przegladnij obraz w wygladzie zdje¢ satelitarnych powierzchni, nacisnij

przycisk Ziemia

4. Przy zmianie podziatki korzystaj z przycisku Podziatka 1.
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5. Wro¢ do przegladu mapy przyciskiem Karta

6. Przegladnij obraz miejsca na mapie, nacisng¢ przycisk Podgladac¢ obraz
. Dla dalszego obejrzenia wybierz jeden z widokéw. Dla powro-
tu poprzedniego przegladu wybierz przycisk LI obok wiadomosci widoku.
7. Wybierz przycisk Kierunek w.
8. Wpisz adres twojej uczelni.
9. Wybierz przycisk Pieszo dla wskazania kierunku pieszo.

10. Wyznacz odlegtos¢ i czas trwania najkrotszej drogi.
11. Zamknij okno przegladarki.

Yy Najwazniejsze w tym rozdziale

Komunikacja - stuzba Internetu przeznaczona dla wsparcia interaktywnej
komunikacji uzytkownikow Internetu.

Stuzby komunikacji interaktywnej nadajg ustugi uzytkownikom mozli-
wosci nadania tekstow nawzajem, gtosowych lub video powiadomien przez In-
ternet w trybie czasu realnego.

Telekonferencja - prowadzenie dialogédw w grupie pewnej tematyki,
znajdujacych sie na znacznej odlegtosci. Video-konferencja nadaje mozli-
wos¢ korzystania zasobdw komunikacji przekazu video powiadomien pod-
czas wymiany gtosowymi powiadomieniami. Konferencje zorganizowane wy-
miang doswiadczeniem, wiedzg, nauczaniem, prezentacjg towaréw itd., na-
zywamy webinarem.

Diugotrwate (stale dziatajgce) telekonferencje uzytkownikoéw interneto-
wych, z nadsytaniem i otrzymywaniem powiadomiert w dowolny zreczny czas
nazywajg forum. Na stronach internetowych forumow stwarza sie tematycz-
ne kategorie i w nich rozdziaty. W rozdziatach mogg by¢ stworzone podroz-
dziaty, w ktdérych stwarzajg oraz mieszczg w nich tematy. Uzytkownicy wy-
bierajg sobie ciekawe tematy, oznajmiajgc sie z komentarzami oraz mogg na
forumie zostawic¢ swoje komentarze na juz istniejgce mienie.

Sieci publiczne - to struktura Internetu, nadajgca mozliwosci uzytkowni-
kom wyszukiwania, znajomosci, przedstawienia nowin, pogladéw, prezentacji
ciekawych materiatéw i inne. W sieci publicznej odbywa sie potaczenia uzyt-
kownikow w grupy interesantéow wedtug tematow.

Wspdlnoty, stwarzane w sieci publicznej, dla kolekcjonowania video, gtoso-
wych oraz graficznych oraz wspélnej archiwizacji, a takze kolektywnego reda-
gowania hipertekstowych i innych dokumentdéw nazywajg serwisem spo-
tecznym Web 2.0.

Geoserwis - to ustuga Web 2.0 nadajgca informacje o miejscu potozenia na
mapie, krotkie streszczenie z dodatkiem zdjeé, video réznych obiektow, traso-
wanie oraz najkrotsze potgczenie miedzy punktami z wykorzystaniem otrzy-
manych danych z okotoziemskich stacji satelitarnych.
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Odpowiedz na pytania )

1*,
2°,
3*.

4,

5°.
6.
7.
8°.
9*.
10*.

Jakie stuzby internetowe znacie oraz ich przeznaczenie?

Jakie stuzby internetowe nalezg komunikacji?

Jakie stuzby internetowe nalezg do interakcji komunikatywnej? Podaj-
cie przykiady.

Jakie kroki umozliwiajg uzytkownikom otrzymania dostepu do komuni-
kacji interaktywnej?

Co to jest telekonferencja; videokonferencja; webinar?

Jakie stuzby nadajg mozliwos¢ organizacji konferencji?

Co nazywamy forumem w Internecie?

Jaki jest cel tworzenia sieci spotecznych? Jakie sieci publiczne znacie?
Jakie serwisy nazywane Web 2.0? Podajcie przykiad.

Jakie jest przeznaczenie Geoserwisow? Podajcie przykitad.

Wykonaj zadanie

1*,

2%,

3~

4,

5%

6*.

Nazwij programy komunikacji interaktywnej znane wam. Wiasciwosci
korzystania tych ustug.

Otworz strone gtdwng Wyspy znan (ostriv.in.ua.), wybierz przycisk
Forum. Wyznacz jakie rozdziaty stworzono na forumie, ustal kiedy i
jak byly stworzone ostatnie powiadomienia. Oznajmij sie z regutami
forumu.

Otwoérz strone gtdwng Moje znania (mz.com.ua) oraz wybierz hiperpo-
wiadomienia Forum. Wyznacz, jakie kategorie oraz rozdziaty byly
stworzone. Wybierz z kategorii rozmowa na zywo rozdziat Pokoj ucz-
niowski. Przegladnij powiadomienia tematyczne Jaki wasz ulubiony
przedmiot? Jaki z przedmiotéw nazywany najczesciej?

Otwdérz strone gtéwna sieci publicznej Ukraincy (ukrainci.org.ua).Wy-
bierz Podglada¢ w Popularne grupy. Jakie grupy interesantow sa
najpopularniejsze w tej sieci?

Otwoérz strone gtdwng YouTube (youtube.com).W polu wyszukiwania
napisz ekspres lekcja jezyka ukrainskiego. Przegladnij pierwsza z odna-
lezionych lekcji, wybierz odpowiedni obraz. Jaki temat lekcji? Zostaw
podzigkowanie za lekcje w Komentarzy. Wedtug jakich uméw jest moz-
liwos¢ pozostawiania komentarze?

Otwoérz strone gtdwng encyklopedii Wikipedia (uk.wikipedia.org).Na-
pisz w polu Wyszukiwanie nazwe miejsca zamieszkania lub wybierz ze
spisu, ktory otworzy sie. Czy istnieje odpowiedni artykut w Wikipedii?
Jezeli istnieje artykut przegladnij istniejace rozdziaty. Wybierz hiperpo-
wiadomienie Redagowac. Czy masz mozliwos¢ wnosi¢ zmiany do tresci
tekstu? Wybierz hiperpowiadomienie przegladna¢ Historie. Kiedy i
kim byly zrobione zmiany w tresci tekstu? Wnioski o prawdopodobnosci
materiatéw w Wikipedii.

. Odnajdz za pomoca Geoserwisu Mapy Google adres Nacjonalnego eko-

logo-naturalistycznego centrum miodziezy, ktéry znachodzi sie w Kijo-
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8*.

%1tg?9*.

tg? io*.

O

wie. Przegladnij zdjecia powigzane z tym miejscem. Jakie muzeum znaj-
duja sie w poblizu ekologo-naturalistycznego centrum. Wyznacz kieru-
nek drogi od Dworca kolejowego Kijowa do ekologo-naturalistycznego
centrum. Dowiedz sie jakie srodki transportu komunikacji publicznej sa
w poblizu, interwaly i periodycznosé srodkdéw transportu kursujace
miedzy tymi dwoma punktami.

Wyznacz, jakie mozliwosci orientacyjne dla uzytkownikéw poznaczone
w serwisie Mapy Google (rys. 2.17). Skorzystanie jakich elementéw
potrzebuje dodatkowej informacji?

Rys. 2.17

Do odnalezionych, za pomocg serwisu Mapy Googla, twojej miejscowo-
sci na powierzchni kuli ziemskiej, dodaj do karty miejscowosci swoje
zdjecia zrobione wiasnorecznie.

Zapoznaj sie ze strong internetowag geoserwisu Google Planeta Zie-
mia (google.com/intl/uk/earth), jej mozliwosci w Przeglad = Pre-
zentacja. Pobierz i zainstaluj odpowiednie oprogramowanie dla opra-
cowania oraz wykonania prezentacji o obiektach na Ziemi oraz poza-
ziemskimi i 0 mozliwosciach programy Google Planeta Ziemia w tym
zakresie.

2.4. ZASOBY POMOCNICZE WYSZUKIWANIA W INTERNECIE

1. Co nazywamy systemem wyszukiwania?
2. Jakie wyszukiwarki w Internecie znacie?
3. Jakie zastosowanie wyszukiwarek w pomocy przy wyszukiwaniu informacji?
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ROZSZERZONE WYSZUKIWANIE WIADOMOSCI W INTERNECIE

W toku wyszukiwania wiadomosci w Internecie korzystaliscie sie ustuga
wyszukiwarek, ktéra miesci w sobie dane o pobieraniu z réznorodnych zaso-
béw internetowych,popetniajace sie dane przy zastosowaniu programoéw - ro-
botéw wyszukiwania. Te programy przegladajg oraz spostrzegajg w tresci
stron internetowych najczesciej stosowane stowa w opracowanych tekstach z
podalszg archiwizacjg w bazie danych wyszukiwarki.

Podczas wyszukiwania wiadomosci za pomocg wyszukiwarek otrzymali-
scie wielkg ilos¢ stron internetowych,ktére daty wynik zbednej informacji. Wy-
razy wprowadzone dla wyszukiwania rozpoznawane byly w wielu stronach, na-
wet nie bedgc powigzane miedzy soba,co nie dato oczekiwanego wyniku.

Aby otrzyma¢ wiele doktadnych -
relewantnych - wynikéw wyszukiwa-  Relewantnos¢ (ang. relemnce —aktu-
nych stéw stosuja rozszerzone zasoby w  alny, istotny, rzeczywisty) —miara od-
wyszukiwaniu. Rozgladniemy niektére  Powiednosci, tozsamosci otrzymywane-
7 nich. go wyniku pozagdanemu

W wyszukiwaniu stron interneto-
wych zdania lub grupa stow,wpisane, otrzymujemy, przy zwyczajnym wyszuki-
waniu w wyniku, wyswietlone strone internetowe z wykorzystaniem zdania lub
grupy stow. Dla zmiany wyniku wyswietlonych stron internetowych czynimy
zmiany w wyszukiwaniu (tab. 2.5).

Tabela 2.5
Stosowane znaki w wyrazach wyszukiwania
Poznaczenia Przyktad Wynik
Zdanie, stowo w ,Siec¢ globalna” Otrzymujesz spis wszystkich stron in-
cudzystowie ternetowych z wyrazeniem ,Sie¢ glo-
balna”
Symbol —(minus)  Sie¢ —Internet Otrzymujesz spis stron internetowych z
brakiem stowa Siec.
Symbol * -Kopiejka * chroni” Otrzymujesz spis stron internetowych,
(gwiazdka) gdzie zamiast symbolu * (gwiazdki) sto-

sowanie réznych wyrazow

W wyszukiwarce Googla jest mozliwos¢ doktadnosci uzupetnienia wy-
szukiwanych stron za pomoca Narzedzia na paneli gtownej wyszukiwarki
(rys. 2.18).

G oogle = £ A
Yd 3MpHLWHWaA BLuNe KapTu HoBuHn BinbLue Bar-aluty&3Hky HCTPYMEHTI*
3By WUMILIN » EtfimHMift winjoiO * ByeMHMT /i popribasm »

Rys. 2.18. Instrumenty w wyszukiwarce Google
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Wybér przycisku Narzedzia na paneli Googla pojawia sie tabela dodatko-
wego uzupetnienia wyszukiwarki stron internetowych:

< dowolnego panstwa lub wyjatkowo Ukrainy:

< dowolnym jezykiem lub wyjatkowo jezykiem ukrainskim:

= stworzone kiedykolwiek lub w pewnym czasie:

< zastosowanie oddzielnych wyrazéw lub wyrazen z ich pelnym powtdérze-

niem.

Wiekszg koncentracje uzupeinienia w wyszukiwaniu wypetnieniem tabeli
Wyszukiwanie zaawansowane (rys. 2.19), wybieramy Ustalenia ponizej
przycisku Wyszukiwanie zaawansowane.
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Rys. 2.19. Strona Wyszukiwania zaawansowanego (poszerzonego)

W wyszukiwarce Google mozliwe nie tylko wyszukiwanie stron interneto-
wych ale takze zdjecia, video, mapy, nowiny oraz wiele ciekawego. Wyborem
odpowiednich zasobdw posyta sie zapytania do réznych serwerdw. Na przy-
ktad, wyszukiwanie obrazkéw, zdje¢ wedtug wyrazu lub wyrazenia:

1. Wpisa¢ wyraz lub wyrazenie wyszukiwania.

2. Wybra¢ Grafika.

3. Przegladnaé obrazki i wybraé¢ odpowiedni.

4. Wybrac¢ dziatanie dalszego opracowania obrazku (rys. 2.20):

e Odwiedzi¢ strone - przejs¢ na strone publikacji wybranego obraz-
ka. W dalszym stosowaniu obrazka, powotywanie adresu strony:

e Przegladng¢ obrazek - wyswietli¢ obrazek w oddzielnym oknie
odpowiedniego rozmiaru jakosci dla podalszego przechowywania
obrazku:

e Zapamieta¢ - zapamieta¢é w pamieci wkiadek internetowych
Googla.



Rys. 2.20. Dziatania opracowania obrazéw grafiki

e Otworzy¢ zapamietane - przejs¢ do powotywania poprzednich stron
przegladu, ktoére byty zarchiwizowane.

e Podzieli¢ sie - nadestaé obrazek do jednej z sieci publicznych lub sko-
piowac i nadesta¢ przez poczte elektroniczna.

Mozliwos¢ powrotu do przegladu poprzednio odnalezionych obrazkéw za po-

moca przyciskéw Do przodu Wstecz Q lub Zamknac¢ |

NARZEDZIA WYSZUKIWANIA WIADOMOSCI W INTERNECIE

Dla wygodnego oraz aktualnego wyszukiwania wiadomosci stworzone sg do-
datkowe narzedzia wyszukiwania.

Niektore strony internetowe posiadaja dobory tematyczne adreséw stron
internetowych. Na przykiad, na stronie lIzbornik (litopys.org.ua) - bibliote-
ka elektroniczna dawnej ukrainskiej literatury ze stworzonym doborem stron
internetowych tematyki historycznej: biblioteki,wydania, czasopisma, teksty
elektroniczne oraz inne materiaty (rys. 2.21).

Zbiér zawierajgcy systematyczny oraz hierarchiczny spis stron interneto-
wych wedtug typu wraz z towarzyszacymi im atrybutami, umozliwiajacy klasy-
fikacje obiektow wedtug kategorii lub wybdér obiektow wedtug okreslonych kry-
teriow wyszukiwania stron internetowych, ktére nazywajg katalogiem.

Katalog jest podzielony na rozdziaty tematyczne, a te w swojej kolei podzie-
lone na rubryki, posiadajgce krotki opis stron internetowych z pojasnieniami
oraz z URL adresami.

Na przyktad, jednym rozdziale umieszczone powotywania stron interneto-
wych wycieczek, podrozy, do drugiej - komputerdw, do trzeciej - biznesu itd.
(rys. 2.22). Rozdziat Biznes posiada rubryki Budowla, Przemyst, Trans-
port itd.

55
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Rys. 2.21. Dobér stron internetowych na lzbornik
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Rys. 2.22. Strona internetowa katalogu Meta

Pracownicy stuzb ustug internetowych uzupeiniajg oraz dopetniaja strony
internetowych katalogoéw recznie. Przegladajac strony internetowe pracownicy
popetniaja rubryki URL adresami, podajgc w skrdcie opis tresci strony. Jedna i
ta sama strona internetowa moze mie¢ skierowanie z réznych rubryk katalogu.
Wiasciciele, dla podwyzszenia popularnosci swoich stron internetowych samo-
dzielnie rejestrujg w katalogach wyszukiwarek.

Istnieje wiele zasobéw wyszukiwania przez katalogi informacyjne wyszukiwa-
nia i jako przyktadem, niektére z nich: Meta (dir.meta.ua), Uapport (import.
net/uk/cat), UkrKatalog (uk.rkatalog.info), Zaktadka (zakladka.org.ua).
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W roznych katalogach internetowych rozdzialty nazywajg sie po réznemu
oraz objetos¢ danych o stronach istotnie réznig sie. Pracownicy, popetniajace
dane korzystajg rézne zasoby Internetu, dlatego wyniki wyszukiwania w roz-
nych katalogach réznig sie.

Kolejnym zasobem wyszukiwania sg intelektualne zasoby wyszukiwa-
nia i ich podstawowych czesci ekspertowych systemow - programy kompu-
terowe, operujgce przedmiotowa regulacja oraz nadania pomocniczej fachowej
rekomendacji w przyjeciu decyzji rozwigzania problemy lub pytania. Eksper-
towe systemy programoéw nadajg uzytkownikowi odpowiedzi na postawione
pytanie.

Na przyktad system intelektualnego wyszukiwania START (start.csail. mit.
edu) daje odpowiedz na postawione pytanie w jezyku angielskim miejscowosci
(na przyktad: miasto, panstwo, jeziora itd.), filmy (na przyktad nazwa, aktorzy,
rezyser itd.), ludzi (na przyktad data urodzenia, adres zamieszkania, zyciorys
itd.), stowniki oraz wiele innego. Postawione pytanie podzielone na skladowe
START wydaje odpowiedz z réznych baz danych systemu ekspertowego. Na
rysunku 2.23 przedstawiony wyglad strony START z odpowiedzig na pytanie
llon many people live in Ukraing? (lle ludnosci zamieszkuje w Ukrainie?)
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Rys. 2.23. Wyglad strony systemu intelektualnego wyszukiwania START

STRATEGIA WYSZUKIWANIA WIADOMOSCI W INTERNECIE

Kazdy z zasobéw wyszukiwania maje swoje wady oraz zalety, co umozliwia
skuteczno$¢ w wyszukiwaniu wiadomosci w Internecie.

Zasiegi objetosci danych informacyjnych systeméw wyszukiwania sg o wiele
wieksze anizeli katalogéw informacyjnych. Z tego powodu otrzymanie wiekszej
ilosci informacji mozemy za pomoca systemow wyszukiwania informacji, zasieg
ktorej przewyzsza oczekiwania uzytkownika.
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Wybér zasobéw wyszukiwania zalezy od ilosci korzystnych danych oraz za-
potrzebowania uzytkownika. Na przyktad: ogdlne pytania pewnej tematyki (na
przykiad, zajecia fakultatywne (pozaklasowe) przeprowadzane w Ukrainie -
wykorzystujemy katalogi internetowe przy celowej konkretyzacji wyszukiwa-
nia (na przyktad, umowy przeprowadzenia olimpiady z fizyki dla uczniow w
Internecie) korzystamy z systemoéw wyszukiwania.

Korzystajac z zasobéw katalogowych wyszukiwania uzytkownik postuguje
sig, takze mozliwosciami ograniczenia wyszukiwania pewnego regionu, data
rejestracji, popularnosci itd. dla swych potrzeb.

Korzystanie z systemow wyszukiwania uzytkownikowi nalezy doktadniejsze
dobiera¢ kluczowych wyrazow oraz potgczenia stéw, zamiane innymi stowami,
formutowanie prawidtowosci zapytania itd. Na przyktad, wyrazenie Trypolska.
kultura, otrzymali$my w Google ponad 77 tysiecy odpowiedzi. Dopetnienie -
historia Ukrainy Trypolska kultura zmniejsza ilo$¢ odpowiednich stron inter-
netowych do 45 tysiecy. Zmieniajac fraze na historia staroukrainska trypolska
kultura otrzymujemy zaledwie 1890 stron internetowych. Korzystajac z zaso-
béw poszerzonego wyszukiwania systemoéw umozliwiamy zmniejszenie otrzy-
mania ilosci stron internetowych.

U Pracujemyz komputerem1

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i

higieny pracy.
1. Poréwnaj ilos¢ otrzymanych stron internetowych w wyszukiwaniu ma-
teriatdow prac praktycznych z historii Ukrainy na temat Almanach «Ru-
satka Dnistrowa», przy zastosowaniu réznych zasobéw wyszukiwania:
1 Wykonaj wyszukiwanie stron ze stowami kluczowymi Rusatka Dnistro-
wa. Zapisz ilos¢ otrzymanych zgtoszen.

2. Wykonaj wyszukiwanie stron ze stowami kluczowymi Rusalka-Dnistro-
wa z mysinikiem miedzy stowami. Zapisz ilos¢ otrzymanych zgtoszen.

3. Wykonaj wyszukiwanie stron ze stowami kluczowymi w cudzystowie
«Rusatka Dnistrowa». Zapisz ilo$¢ otrzymanych zgtoszen.

4. Objasnij rozng ilos¢ otrzymanych zgtoszen stron internetowych przy
stosowaniu trzech sposobow napisanego zapytania w wyszukiwaniu.

2. Wyznacz date ostatniej publikacji w Internecie ze stowami Rusatka Dni-
strowa:

1 Wykonaj wyszukiwanie stron ze stowami kluczowymi Rusatka Dni-
strowa.

2. Wybierz przycisk Narzedzia.

3. Wybierz ze spisu Kiedykolwiek sterowanie: Za poprzednig godzine,
Za minione 24 godziny, Za miniony tydzien.

4. Zapisz ilos¢ stron internetowych otrzymanych po kazdej zmianie zada-
nia wyszukiwania.
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5. Wyszukaj sposrod otrzymanych stron, ktére byty publikowane ostatni-
mi oraz przegladnij je. O czym one sg?

3. 3. Wykonaj korzystajgc poszerzonym wyszukiwaniem materiatow lekcji
podstawowe zasady zdrowia na lemat Rytmy biologiczne izdrowie. Dotrzy-
mujgc sie wylgcznie wyszukiwania i otrzymania stron internetowych w
jezyku ukrainskim z domeng ua. Nie korzysta¢ w wyszukiwarce stowo pro-
gram. W tym celu:

1. Wpisz w systemie wyszukiwania Google stowa kluczowe Rytmy biolo-
giczne i zdrowie.
2. Wykonaj w Ustawienia =$ Wyszukiwanie zaawansowane.
3. Wprowadz w pole doktadne stowo lub zdanie do wyszukiwanego wy-
razenia Rytmy biologiczne i zdrowie.

Wprowadz w pole zadne z tych stéw stowo program.

Wybierz w jezyku ukrainski.

Wybierz wystepowanie haset znaczenie w tekscie strony.

Wprowadz w pole witryna czy domena ua.

Wybierz wyszukiwanie zaawansowane.

. Zanotuj jaka ilo$¢ stron internetowych otrzymates.

10 Przegladnij pierwszg z odnalezionych stron i czy odpowiada strona te-
matowi?

4. Odnajdz z zastosowaniem katalogu internetowego Meta encyklopedie
zwierzat oraz zatozycieli zamieszkujace w miescie Sumy. W tym celu:

1 Wejdz w przeglgdarce na strone gtowng Meta (meta.ua).

2. Wybierz wkiadke Rejest.

3. Wybierz rozdziat Nauka edukacyjna. Jaka ilos¢ stron internetowych
jest zarejestrowano?

4. Wybierz rubryke Encyklopedie. Jaka ilos¢ stron internetowych jest
zarejestrowano?

5. Wybierz w rozdziale W Swiecie zwierzat.

6. Dane jakich zwierzat i grup zwierzat wyswietla strona internetowa?

© 0N A

Dla otrzymania relewantnych wynikéw wyszukiwania wykorzystujg za-
awansowane zasoby wyszukiwania.

W wyszukiwaniu stron internetowych wpisane zdania lub grupa stéw, otrzy-
mujemy przy zwyczajnym wyszukiwaniu, w wyniku wyswietlone strony inter-
netowe z wykorzystaniem zdania lub grupy stow. Dla zmiany wyniku wys$wiet-
lonych stron internetowych czynimy zmiany w rozszerzeniu wyszukiwania
(zaawansowanego).

Dla tatwosci oraz relewantnosci wynikéw w wyszukiwaniu wiadomosci w
Internecie, korzystamy z dobordéw stworzonych na tematycznych stronach
internetowych.

Zbiér zawierajacy systematyczny oraz hierarchiczny spis stron interneto-
wych wedtug typu wraz z towarzyszacymi im atrybutami, umozliwiajacy kla-
syfikacje obiektéw wedtug kategorii lub wybdr obiektéow wedtug okreslonych



kryteriéw wyszukiwania stron internetowych nazywaja katalogiem. Katalog
jest podzielony na rozdziaty tematyczne, a te w swojej kolei podzielone na rub-
ryki, posiadajgce krétki opis stron internetowych z pojasnieniami oraz adresa-
mi internetowymi.

Intelektualne zasoby wyszukiwania i ich podstawowe czesSci eksperto-
wych systemoéw - programy komputerowe, operujace przedmiotowa regulacjg
oraz nadania pomocniczej fachowej rekomendacji w przyjeciu decyzji rozstrzyg-
niecia problemy lub pytania. Ekspertowe systemy programoéw nadaja uzyt-
kownikowi odpowiedzi na postawione pytanie.

Zasiegi objetosci danych informacyjnych systeméw wyszukiwania sg o wiele
wieksze anizeli katalogéw informacyjnych. Z tego powodu otrzymanie wiekszej
ilosci informacji mozemy za pomoca systeméw wyszukiwania informacji, zasieg
ktorej przewyzsza oczekiwania uzytkownika.

Odpowiedz na pytania

1*. Jakie sa sposoby popetnienia internetowej bazy danych wiadomosciami
0 stanie biezacym informacyjnym Internetu?

2°. W wyniku jakich zgtoszen stron internetowych nazywamy relewantny-
mi?

3*. Zastosowanie jakich oznaczen w wyrazeniach kluczowych, umozliwiajg
konkretyzacje zasobow wyszukiwania.

4* Jakie mozliwosci nadajg Narzedzia w systemie wyszukiwania Google
oraz witasciwosci ich dziatania.

5*. Jakie sg rozszerzone mozliwosci wyszukiwania w systemie wyszukiwa-
nia Google oraz wtasciwosci dziatania.

6+ Dla czego istnieje zbidr doborow stron internetowych i kto je stwarza?

7*. Co to jest katalog wyszukiwania? Z czego on sklada sie oraz jak z niego
korzystac¢?

8*. Jakie sg sposoby popetnienia internetowej bazy danych katalogéw oraz
stan biezacy Internetu?

9*. Jaka sg réznica miedzy wyszukiwaniem a stosowaniem systemow eks-
pertnych oraz tradycyjnych systeméw wyszukiwania?

10*. Na co zwracac¢ uwage w wyborze strategii wyszukiwania zasobéw infor-

macyjnych w Internecie?

Wykonaj zadanie

1°. Wykonaj wyszukiwanie danych o ukrainiskich balladach narodowych.
Poréwnaj wyniki wyszukiwania, wyrazenia kluczowego bez zmian ukra-
inskie ballady narodowe oraz «ukrainskie ballady narodowey.

2*. Wykonaj wyszukiwanie w Internecie materiaty o ukrainskich piosen-
kach narodowych, bajkach, opowiadaniach oraz inne dzieta tworczosci
narodowej, za wyjatkiem ballad. Z jakiego systemu wyszukiwania ko-
rzystates i jaka ilos¢ otrzymates zgtoszen stron internetowych?
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. Materiaty frazeologii lekcji jezyka ukrainskiego proponuje odnalez¢ oraz

objasni¢ wyrazenie w ktérym jedno ze stéw niewiadome. Oto czesé wyra-
zenia ukry¢ ... ptotnem. Wyszukaj w Internecie wszystkich mozliwych
fraz oraz zamiast kropek wstaw stowo, wybierajgac frazeologizm i podaj
jego ttumaczenie.

Wyszukaj w internecie za pomocg systemow wyszukiwania wiadomosci
o $wietowaniu Swiatowego tygodnia pieniedzy (Global Money Week).
Dowiedz sie, kiedy ostatni raz byt odznaczony w Ukrainie i co odbyto sie
w tym tygodniu na uczelniach Ukrainy. Przygotuj wiadomos$¢ na podsta-
wie materiatow internetowych.

Zastosowujgc wyszukiwanie zaawansowane odnalez¢ w Internecie stro-
ne w jezyku ukrainskim z matematyki w zestawie ze stowem wz6r. Wy-
znacz, jakie online serwisy rozwigzywania zadan nadaje ten sajt.
Wyszukaj za pomocg systemu wyszukiwania katalogu Meta (meta.ua)
strone internetowg Panstwowej biblioteki Ukrainy dla mtodziezy
(rozdzial Nauka, edukacja, rubryke Biblioteki i archiwum). Wyjas-
nij, jakie istniejg dziatajace projekty w bibliotece.

Wyszukaj za pomocg intelektualnej wyszukiwarki START (start.csail.
mit.edu) odpowiedz na pytanie: Na czym polega wybitno$¢ Tarasa Szew-
czenki? (What is Taras Sherchenko famous for?) Z jakiego Zrédta otrzy-
mano odpowiedz?

Wyszukaj za pomocg intelektualnej wyszukiwarki START (start.csail.
mit.edu) spis najwiekszych miast Ukrainy (List somelarge citiesin
Ukraine). Wskaz zrodio otrzymanej odpowiedzi. Wykonaj wyszukiwanie
w Internecie oraz poréwnaj wyniki otrzymanych zgtoszen stron interne-
towych z innych Zrédet.



W tym rozdziale dowiecie sie o:
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etapach opracowania prezentacji

elementach design prezentacji

uzyciu wykresow w prezentacjach

hipertaczach i elementach sterowania w prezentacjach

dodaniu wideoklipéw, dzwiekowych efektéw i gtosowego poparcia
do prezentacji

elementach animacji w plikach prezentacji
kierowaniu wyswietleniem prezentacji

drukowaniu prezentacji
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PREZENTACJE KOMPUTEROWE

O 3.1. ETAPY OPRACOWANIA PREZENTACJI.
ELEMENTY DESIGN PREZENTACJI

, 1. Co sagtéwnymi obiektami komputerowej prezentacji?

Co jest makietg prezentacji slajdow?

3. Co nazywaja stylem? Dla ktorych obiektéw dokumentu tekstowego opracowano
style w programie Word?

N

ETAPY OPRACOWANIA PREZENTACJI

Juz nieraz stwarzaliscie prezentacje komputerowe dla wystepu z powiado-
mieniami na lekcjach, ochronie edukacyjnych projektéw, opowiesci z demon-
stracjg fotografii o ulubionym zajeciu itp. Wspomnimy etapy opracowania kom-
puterowej prezentacji (rys. 3.1).

Wyznaczenie Dobor Wyznaczenie Opracowanie Tworzenie
celu y H =N -/ $t_ru_kj[u_ry - .- y prezentacji ,

Rys. 3.1. Etapy opracowania komputerowej prezentacji

Przed poczatkiem opracowania trzeba wyznaczy¢ sig, ze wkasnie chcecie doniesé
swojg prezentacje, czyli zarysowac cel prezentacji. Przy czym waznie uwzgled-
ni¢, kto bedzie waszymi stuchaczami lub samodzielnie przegladac prezentaciji.

Po wyznaczeniu celu trzeba zrealizowaé¢ wyszukiwanie i dobdr obrazéw,
tekstéw, video- oraz dzwieku, ktore bedg wykorzystane w prezentaciji.

Na nastepnym kroku wyznacza sie struktura prezentacji komputerowej. W
tym celu nalezy przejrze¢ podebrane materiaty oraz wyznaczy¢ kolejno$¢ wy-
Swietlenia w prezentacji.

Podalsze opracowanie scenaria prezentacji komputerowej, w ktorej zawar-
tos¢ kazdego pliku jest wymierzona. Trzeba wyznaczy¢ ilosé plikéw, nadgtowki,
wybra¢ makiete kazdego z plikéw. W scenaria wyznacza sie rowniez i system
nawigacji - $rodki dla przejscia miedzy obrazami plikow.

Na ostatnim etapie opracowania odbywa sie bezposrednio tworzenie pre-
zentacji w $rodowisku redaktora prezentacji: dodanie plikdw, rozmieszczenie
tekstowych, graficznych i innych obiektéw, redagowanie oraz formatowanie
obiektéw prezentacji.

ELEMENTY DESIGN ESTETYKI PREZENTACJI

Estetyka prezentacji wptywa na jej przeglad, otéz w trakcie jego doboréw
nalezy dotrzymywac sie gtéwnych zasad kompozycji, regut i zasad koloru -
kolorymetrii oraz ergonomiki.

Kompozycja (fac. compositio - mon- ) )
taz, zwigzywanie) - uktad elementéw  Design (ang. design —zamyst, plan,
zestawionych ze soba w taki sposob, aby ~ Projekt, wzornictwo) —to proces tech-
tworzyly one harmonijna cato$é. Celem  Ni€ZNnego projektowania wyrobow oraz

. . . zestawow.
kompozycji jest osiggniecie zamierzone-



*

Rozdziat 3

go efektu plastycznego poprzez umiejetne dobranie kolorow, ksztattow, propor-
cji, faktur i potozenia przedstawianych elementow. Kompozycje opracowujgjak
dla catej prezentacji, tak i dla kazdego oddzielnego pliku.

Kolorymetria - to nauka o kolorze, jego wasciwosciach, wiasciwosciach
spostrzegania kolorow ludZzmi réznych grup wiekowych oraz socjalnych.

Podczas tworzenia prezentacji wybor koloru tla, jako podstawowy kolor
dla wiekszosci plikéw. Kolor stwarzajgcy pozytywne uczucia w trakcie przegladu
prezentacji. Pomocnicze kolory - to kolory, ktore wykorzystuje sie jako pod-
stawa obrazdéw graficznych, tekstu, tabel, elementéw wykresow itp. (rys. 3.2).

Rys. 3.2. Gléwne i pomocnicze kolory w prezentacji

Wybierajac kolor, trzeba uwzglednia¢ jego wptyw na stan psychiczny czio-
wieka. Cechy charakterystyczne niektorych koloréw:
e czerwony - goracy, energiczny, agresywny, podniecajacy, aktywacja funk-
cji organizmu, podwyzsza stan psychiczny:
- 76ty —spokojny, zmniejsza zmeczenie, stymuluje narzady wzroku oraz sy-
stem nerwowy, sprzyja dziatalnosci umystowej i rozwigzaniu probleméw:
= zielony - fizjologicznie bardziej najsprzyjajacy dla cztowieka, zmniejsza
napiecie oraz uspokaja uktad nerwowy, zwieksza zdolnos¢ oraz che¢ do
pracy, sprzyja krytycznemu i przenikliwemu podejsciu do rozstrzygniecia
problemow, zmniejszeniu ilosci btedéw podczas podjecia decyzji:
< blekitny - obniza fizjologiczne funkcji organizmu - tetno, ci$nienie, aktyw-
nos¢ miesni, sprzyja powstaniu odczucia rozczarowania oraz podejrzliwosci.
Ergonomika (grec. epyou - praca, vépoe - prawo) - to nauka o efektywnosci
urzadzen w zyciu cztowieka, srodkow, instrumentéw na podstawie wasciwosci
budowy i funkcjonowania organizmu ludzkiego.
Ergonomika prezentacji oznacza wygodne spostrzeganie tresci materiatu,
sterowanie czasem przegladu prezentacji oraz prowadzajgcego prezentacjg itp.
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WYMAGANIA DO PREZENTACJI

Rozgladniemy wymagania do prezentacji, zastrzezone regutami kompozycji,
kolorymetrii oraz ergonomiki.

W kompozycji prezentacji dotrzymywac sie tego ze:

= prezentacja zaczyna sie od tytutowego pliku podajac informacje o nazwie
oraz wiadomosci o autorach:

< wiadomosci w prezentacji rozmieszczajg, z reguty, w logicznej (od celowego
zadania do wnioskéw) lub w kolejnosci chronologicznej:

< kazdy plik musi zawiera¢ tytut, dokltadne podanie gtéwnej idei zawartosci
tego pliku:

< docelowo na jednym pliku rozmieszczaé 6-8 rzedow tekstu, po 6-8 stow w
kazdym rzedzie:

= tekst w phku powinien sktadac sie z prostych zdan i, koniecznie, krotkich stow:

< ilos¢ obrazéw musi by¢ dostateczna dla ilustracji tekstu pliku lub wystepu,
bez nadmiernego podania materiatu:

= wszystkie pliki powinne by¢ wypetnione w jednym stylu.

Ze wzgledu na zastosowanie koloréw do prezentacji ustawione takze

wymagania:

< wybor gtéwnego podtoza koloru wptywajg warunki przegladu prezentacji:
dla przegladu na ekranie monitora warto wybiera¢ ciemne odcienie kolo-
row, zeby nie meczy¢ widza. Zaplanowane wysSwietlenie prezentacji na du-
zym ekranie z uzyciem multimedialnego projektora, kolor tta powinien by¢
jasniejszy:

< pomocnicze kolory muszg harmonijnie jednoczy¢ sie z gtdwnym podiozem.
Harmonie mozna dosiggna¢ w przypadku gdy gtéwne i pomocnicze kolory
sg spektralnymi odcieniami jednego koloru (jednobarwna harmonia), lub
kolory spektralno bliskie (harmonia spokrewnionych koloréw). Kolory
spektralno przeciwlegte bedg kontrastowymi kolorami (harmonia kontra-
stowych koloréw) (rys. 3.3):e

a) b) 0
Rys. 3.3. Kolory harmonizowane: a) jednobarwna b) spokrewnionych koloréw c) kontrastowa

= kolor tekstu powinien by¢ kontrastowy do koloru tla:

< w kolorowej gammie prezentacji polecamy wykorzystywa¢ 2-3 koloréw:
rowniez mozliwos¢ zastosowania 2-3 odcieni gtdwnego oraz pomocniczych
koloréw.

Ze wzgledu na reguty Ergonomiki sa takie wymagania do prezentacji:

< stosowane kolory tfa i liter powinny harmonizowac z pozostatymi elemen-
tami slajdu: nalezy z umiarem uzywac koloréw i pamietac, ze ich niewtas-
ciwy dobor moze znacznie utrudniac¢ odbidr prezentacji:

< podpisy obrazéw w plikach nalezy rozmiesci¢ pod obrazem:

- warto wybiera¢ takie obrazy, na ktérych detale dobrze widoczne:
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< rozmiar symboli tekstu musi by¢ dostateczny dla rozpoznania z najbar-
dziej odlegtego kgcika audytorium, miejsca demonstracji;

= czasowniki zastosowywac w jednej formie czasu;

- tabele i wykresy musza mie¢ niewielka ilos¢ szeregéw danych; przy de-
monstracji duzej ilosci danych nalezy podzieli¢ je na grupy;

< animacyjne i dzwiekowe efekty nie powinne odwracac¢ uwagi od tresci pre-
zentacji, zwalniac bez potrzeby czas odzwierciedlenia materiatu;

= wygodne kierowanie przegladem prezentacji urzeczywistnia sie elementa-
mi sterowania, znaczenie ktorych intuitywnie zrozumiate.

STYLIZACJA OPRACOWANIA PLIKOW REPREZENTACYJNYCH

Dotrzymywanie wymagan estetycznych prezentacji docelowo zwracania sie
do pomocy odpowiedniego opracowania przez designerow stylu. Pamietamy, ze
styl - to zestaw znaczen wasciwosci obiektdw, ktory ma imie wilasne.

Przy opracowaniu tekstowych dokumentéw, juz stosowaliscie style teksto-
we, tabele, obiekty graficzne itp. W redaktorach prezentacji jest biblioteka sty-
Iéw dla tabel, figur, obiektdw SmartArt itp. Oprécz tego, style moga by¢ zasto-
sowane i do stylizacji plikow prezentacji.

Stylizacje plikdbw nadaja gtéwny oraz pomocnicze kolory, format symboli
(czcionka, rozmiar symboli, wyodrebnienia, efekty, kolor itp.), obiekty graficz-
ne, tto (kolor, dobra widoczno$¢ oraz rodzaj graficznych obiektéw).

Style slajdéw okreslono w tematach prezentacji, ktore jeszcze nazywa sie
szablonami. Jak wiadomo, ze jest mozliwos$¢ wyboru tematycznego na poczat-
kowych krokach tworzenia prezentacji lub podczas pracy z nig. Katalog tema-
tow wiaczono do biblioteki redaktora prezentacji PowerPoint, a takze szab-
lony mozna otrzymac ze strony internetowej Office.com podczas tworzenia
prezentacji (rys. 3.4).

Rys. 3.4. Przyktady szablonowe przy stworzeniu prezentacji ze strony Office.com
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Dla zmiany szablonu prezentacji podczas jej opracowywania nalezy wybraé
na Pasku wkladke Konstruktor oraz w grupie Tematu wybrac¢ w spisie po-
trzebny temat (rys. 3.5).
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Rys. 3.5. Grupa Tematu wkitadki Konstruktor
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Wybrawszy temat, uzytkownik moze zmieni¢ w niej kolor, czcionki, efekty i
style tta. Dla zmiany kolorowej gammy plikéw trzeba wykona¢ dziatanie Kon-
struktor = Tematu =>Kolor wybra¢ potrzebny kolor.

Dla zmiany czcionki z zastosowaniem napisow tytutowych oraz tekstu w
prezentacji, wykonujgc dziatanie Konstruktor = Tematu => Czcionki oraz w
spisie z zestawami czcionek, co otworzy sie, wybrac potrzebna.

Zmieni¢ prezentacje roéwniez mozna, zmie-
niajac tlo plikbw wykorzystujgc elementy ste-

rowania grupy Tto na wkiadce Konstruktora 3 Cmwni Ta

(rys. 3.6). I... MpunOEaTn 306paxeHHs T/1a
Dokonanie zmiany calego tematu, kolordw,

czcionek i style tta plikow jest mozliwos¢ stoso- o g

wania do catej prezentacji lub tylko dla wydzie- Rys. 3.6. Grupa Tto wkiadki

lonych plikéw. Wariant stosowania mozna wy- Konstruktor

bra¢ z kreatora zawartosci, z szablonu projektu
potrzebnego nam wzorca koloréw, czcionek albo stylu tia.

MAKIETY PLIKOW

Opracowujgc scenariusz prezentacji, wazne jest poprawny wybér wzorcéw
plikéw. Przypominamy, makieta pliku - to szablon, ktéry wyznacza ilo$¢ oraz
wzajemne rozmieszczenie tekstowych i graficznych obiektéw slajdu.

W kazdym temacie prezentacji proponuje sie rozne makiety slajdow.

Kazda makieta ma swojg nazwe. W wiekszosci tematoéw proponujg dziewie
makiet slajdéw (rys. 3.7). W niektorych tematach, otrzymanych z Internetu
makiet moze by¢ wiecej (rys. 3.8).

Estetyka plikow prezentacji jest powigzana z makietami. W niektorych te-
matach dla plikow z makietami Tytutowy plik oraz Tytut rozdziatu, kolor tta
wyro6znia sie od koloru samych slajdéw z innymi makietami.

Zaleznie od makiety slajdy beda roznic¢ sie iloscig, rodzajami oraz wskazni-
kami miejsca wypetnienia, ktore uzytkownik wypetnia swoimi danymi.

Stwarzajgc kolejny slajd prezentacji, mozna od razu wybra¢ makiete, ktora
najbardziej odpowiada zapotrzebowaniu uzytkownika. W tym celu trzeba otwo-
rzy¢ spis przyciskiem Stworzy¢ slajd w grupie Slajdy na wkladce Gtéwna i
wybraé potrzebny wzér makiety slajdu.
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Rys. 3.7. Tworzenie slajdu za pomocg Rys. 3.8. Zestaw makiet slajdéw tematu

gotowej makiety Nauczanie

Makiete slajdu mozna zmienié juz po stworzeniu. W tym celu nalezy wyko-
na¢: Gtdwne => Slajdy => Makieta i wybra¢ inng makiete w spisie poprzednio
stworzonym.

Pracujemy z komputeremi

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.

Otworz gotowa prezentacje. Zmien temat prezentacji i makiety slajdéw. W
tym celu:

1

2.

68

Otwoérz prezentacje, na przykiad z plika Rozdziat 3\Punkt 3.1\wzo-
rzec.pptx.

Zmien temat prezentacji, wykonujac dziatanie Konstruktor => Tematy
oraz wybierz w spisie temat Stycznos$¢. Zwro¢ uwage, jak zmienity sie
kolory, czcionki, rozmieszczenie oraz rozmiar obiektow.

Zmien makiete drugiego pliku na Zawarto$é z podpisem. W tym celu:
wybierz wzo6r drugiego pliku i wykonaj dziatanie: Gtéwne =>
=> Slajdy => Makieta => Zawartos¢ z podpisem. Jaki dodatkowy
wskaznik miejsca wypetnienia miesci sie w slajdzie wybranej makiety?
Zmien makiete trzeciego slajdu na Dwa obiekty, makiete czwartego
slajdu na Poréwnanie. Zwré¢ uwage na rézno$¢ wybranych makiet.
Zmien makiete ostatniego slajdu na Tytut rozdziatu. Czy docelowo wy-
biera¢ te makiete ze wzgledu na zawartos¢ slajdu? Wybierz makiete,
ktora bedzie najbardziej celowa dla tego slajdu, i ustal jej.

Zachowaj prezentacje w swoim folderze w pliku z tym samym imieniem.
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@ Najwazniejsze w tym rozdziale

Etapy opracowania prezentacji komputerowej: wyznaczenie celu, stosowny
dobdr materiatdw, wyznaczenie struktury, opracowanie scenaria, tworzenie
prezentacji.

W trakcie wyboru estetyki prezentacji warto dotrzymywac sie praw kompo-
zycji, kolorymetrii oraz ergonomiki.

Podczas tworzenia prezentacji wybierajg gtéwny kolor - kolor tta dla wiek-
szosci slajdow. Pomocnicze kolory - to kolory, ktére wykorzystujg dla tla
obrazow graficznych, tekstow, tabel, elementéw wykresow itp.

Wymagania do prezentacji bazujg sie na regutach kompozycji, kolorymetrii
oraz ergonomiki.

Stylizacja slajdéw zarzadzajg gtéwny oraz pomocnicze kolory, format
symboli (czcionka, rozmiar symboli, wyro6znienia, efekty, kolor itp.), graficz-
nych obiektéw, tta (kolor, widocznos¢, rozmieszczenie oraz rodzaj graficznych
obiektow).

Style slajdéw okreslono w tematach prezentacji, ktére jeszcze nazywajg
szablonami.

Makieta slajdu - to szablon, ktdry wyznacza ilos¢ oraz wzajemne potozenie
tekstowych i graficznych obiektow w samym slajdu. W kazdym temacie opraco-
wania prezentacji sg zaproponowane rézne makiety slajdéw.

Odpowiedz na pytania

1*. Jakie sg etapy opracowania prezentacji komputerowej? Scharaktery-
zuj ich.

2*. Co to jest kompozycja? Jakie wymagania do prezentacji okreslone regu-
tami kompozyc;ji?

3*. Co to jest kolorymetria? Jakie wymagania do prezentacji okreslone re-
gutami kolorymetrii?

4*. Co to jest ergonomika? Jakie wymagania do prezentacji okreslone regu-
tami ergonomiki?

5*. Co to jest styl? Co nadaje styl slajdow?

6+ Co to jest makieta slajdu? Wyjasnij nazwe makiety.

7°. Jak wstawi¢ slajd do prezentacji pewnej makiety? Jak zmieni¢ makiete
slajdu?

Wykonaj zadanie

1°. Stworz strukture oraz scenariusz prezentacji z pieciu slajdow na temat
M¢j ulubiony sport. Wyznacz tytuty oraz rozmieszczenia obiektow pre-
zentacji na slajdach. Wybierz makiete dla kazdego slajdu. Stworz slajdy
prezentacji wedlug scenariusza na podstawie jednego z tematow bez wy-
petnienia. Archiwizacja prezentacji w swoim folderze w pliku z imie-
niem zadania 3.1.1.pptx.

2°. Opracuj strukture i scenariusz prezentacji z pieciu slajdami na temat
Tu mieszkam. Wyznacz tytuty oraz rozmieszczenia obiektdw prezenta-
cji na slajdach. Wybierz makiete dla kazdego slajdu. Stworz slajdy pre-
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zentacji wedtug scenariusza na podstawie jednego z tematow wypet-
nienia. Wypetnij prezentacje materiatami tekstowymi oraz graficzny-
mi, otrzymanymi ze strony internetowej twojego miejsca zamieszka-
nia. Zarchiwizuj prezentacje w swoim folderze w pliku z imieniem za-
danie 3.1.2.pptx.

Stworz strukture, scenariusz prezentacji na temat Moja klasa, ktora
musi zawieraé szes$¢ slajdéw. W scenariuszu poprzednio opracowane: ty-
tut kazdego z slajdéw, uzyj pewnego tematu makiety slajdéw, ich kolej-
nos¢, orientowang ilustracje (zdjecia, rysunki, schematy) oraz tekstowe
(tekst slajdow, podpisy zdje¢, tabele itp.) materiaty. Stwdérz prezentacje
wedtug scenariusza bez wypetnienia. Zarchiwizuj prezentacje w swoim
folderze w pliku z imieniem zadanie 3.1.3.pptx.

Opracuj strukture oraz scenariusz prezentacji na temat Moja szkota,
ktora musi zawiera¢ dziesie¢ slajdow. W scenariuszu sg poprzednio
opracowane: tytut kazdego z slajdéw, pewny temat, makiete slajdow, ich
kolejnosé, orientowang ilustracje (zdjecia, rysunki, schematy) i tekstowe
(tekst slajdow, podpisy zdje¢, tabele itp.) materiaty. Stwdérz prezentacje
wedtug scenariusza na podstawie tematu prezentacji. Wypeinij prezen-
tacje materiatami tekstowymi oraz obrazkami, otrzymanymi ze strony
internetowej waszego zaktadu edukacyjnego. Zarchiwizuj prezentacje w
swoim folderze w pliku z imieniem zadania 3.1.4.pptx.

Stworz projekt prezentacji stylowego na temat Wspolczesne serwisy
Internetu, oraz ustal: scenariusz prezentacji (ilos¢ oraz kolejnos¢ wy-
Swietlania slajdéw, makiety slajdéw, rozmieszczenie obiektéw w slaj-
dach), kolorowg game (gtéwny oraz pomocniczy kolory, kolor czcionki).
Stworz prezentacje bez wypetnienia tekstem. Zachowaj w folderze w pli-
ku z imieniem zadanie 3.1.5.pptx.

O 3.2. UZYCIE SCHEMATOW | WYKRESOW
W PREZENTACJACH

I 1. Jakie typy obiektéw SmartArt znacie? Jak wstawi¢ do dokumentu tekstowego
obiekt SmartArt?
2. Co to jest wykres? Jakie rodzaje wykreséw znacie? Jakie sg cele ich zastoso-
wania?
3. Jak dokonuje sie redagowanie oraz formatowanie wykreséw w tabeli proceso-
rowej?

WSTAWKA OBIEKTOW SMARTART
NA SLAJDY PREZENTACJI

Odpowiednio do wymagan prezentacji, listy slajdéw powinne by¢ podane
Scisle, naocznie, strukturalnie wykonane. Jednym z sposobéw strukturowania
wiadomosci jest stosowanie réznorodnych schematéw.

Przypomnijmy, ze obiekty SmartArt - to typ graficznych obiektéw, kté-
re przeznaczono dla przedstawienia danych w postaci schematéw. Obiekty
SmartArt wykorzystywane sg w dokumentach tekstowych. Mozliwos$¢ wyko-
rzystania w prezentacjach.
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Aby wstawi¢ obiekt SmartArt do slajdu prezentacji nalezy:
1 Wykona¢ Wstawke => Obrazu => SmartArt albo wybra¢ znaczek Do-
dac¢ grafike SmartArt . ® w skorowidzu miejsca wypetnienia slajdu.

2. Wybracé typ oraz rodzaj obiektu w oknie Wybor rysunku SmartArt, wy-
Swietlone w (rys. 3.9). Typy i rodzaje obiektéw SmartArt sg analogiczne do
tych, ktore wykorzystuje sie w tekstowym procesorze.

3. Wybracé przycisk OK.
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Rys. 3.9. Okno Wybor rysunku SmartArt

W wyniku skorowidza miejsca wypetnienia slajddéw bedzie zastapiono na
makiete obiektu SmartArt, a na Pasku pojawi sie tymczasowy rozdziat Urza-
dzenia dla rysunkéw SmartArt z wktadkami Konstruktor oraz Format.

Pézniejsze redagowanie oraz formatowanie obiektu SmartArt wykonuje sie
tak samo, jak w procesorze tekstowym.

WSTAWKA WYKRESOW DO SLAJDOW PREZENTACJI

Dla przedstawienia w prezentacji wiadomosci, co bazuje sie na liczbowych
danych, wygodnie wykorzystywac wykresy.

Przypomnijmy, wykres - to graficzny obraz, ktérego znaczenia liczbowe
odzwierciedlajg sie w postaci geometrycznej figury. W poprzednio budowanych
wykresach w $rodowisku tabelarycznego procesora, opracowujgc dane, umie-
szczone w tabelach.

Dla wstawki wykresu na slajd prezentacji trzeba:

1. Wykonaé¢ Wstawka = Obrazu = Wykres albo wybra¢ znaczek Wstaw-

ki wykresow 1U I w skorowidzu miejsca wypetnienia slajdu.

71
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2. Wybrac¢ typ oraz rodzaj wykresu
w oknie Wstawki wykresu wyswiet-
lone (rys. 3.10). Typy i rodzaje wykre-
sow w prezentacjach analogiczne do
tych, co wykorzystuje sie w srodowisku
tabelarycznego procesora.
3. Wybrac¢ przycisk OK.
= W wyniku bedzie automatycznie: uru-
chomiony na wykonanie tabelaryczny
procesor Microsoft Excet;
= rozmieszczone obok okna redakto-
ra prezentacji oraz tabelarycznego
procesora z rozmiarem w potowe
ekranu kazdy:
= na arkuszu tabelarycznego procesora stworzono tabele z tekstowymi oraz
liczbowymi danymi, ktore zadano wedtug ustawienn domysinych:
= do slajdu prezentacji wstawiono wykres, zbudowany na podstawie liczbo-
wych danych z tabelarycznego procesora:
= na Pasku w redaktorze prezentacji otwarto tymczasowy rozdziat Narze-
dzia dla wykresow.
Wyglad okien redaktora prezentacji oraz tabelarycznego procesora, otwar-

te przy wyborze wykresu rodzaju Histogram z kategorii Kolumna, podano na
rysunku 3.11.

Rys. 3.10. Okno Wstawki

Rys. 3.11. Wyglad okien redaktora prezentacji oraz tabelarycznego procesora przy wyborze
wykresu rodzaju Histogram
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REDAGOWANIE ORAZ FORMATOWANIE DIAGRAMOW

Przemiana danych, potrzebnych dla budowy wykresu, spetnia sie w oknie
procesora tabelarycznego. Wprowadzenie liczb oraz redagowanie tekstow wy-
konuja sie,znanymi sposobami.

Na diagramie przedstawione sg dane, umieszczone w granicach niebieskiej
ramki, na polu tabelarycznego procesora (zob. rys. 3.11). Gdrny lewy kat tabeli
kratki Al oraz prawy dolny kat poznaczono niebieskim markerem.

Dla zmiany granic wniesienia danych, dla budowy diagramu, nalezy utrzy-
mujac marker przeciggamy go tak, aby potaczy¢,obok stojgce kratki,w ktérych
sg potrzebne dane. Dotgczenie danych w rzedach i kolumnach, w granicach z
diapazonem danych, sprowadza do automatycznego rozszerzenia diapazonu
oraz wigczenia tych danych do diapazonu.

Przedstawienie danychna wykresie, woknie redaktora prezentacji, zmieniajg
sie automatycznie podczas redagowania danych. Po ukoriczeniu wyboru oraz
wprowadzeniu danych dla budowy wykresu mozna zamknaé¢ okno tabelarycz-
nego procesora, przy tym okno redaktora prezentacji otworzy sie na peiny
ekran.

Inne dziatania redagowania oraz formatowania wykresu wykonujg sie w
oknie redaktora prezentacji z uzyciem elementéw sterowania umieszczone na
wkitadkach Konstruktor, Makieta oraz Format tymczasowego rozdziatu Na-
rzedzie dla wykreséw. Elementy sterowania na tych wkladkach sg analo-
giczne do takich samych elementéw w tabelarycznym procesorze Microsoft
Excer.

Pracujemy z komputeremi 3

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.
1 W46z do slajdu prezentacji obiekt SmartArt dla klasyfikacji zjawisk atmo-
sferycznych. W tym celu:
1 Otwdrz prezentacje, na przyktad z plika Rozdziat 3\Punkt 3.2\wzo-
rzec.pptx.
2. Wybierz slajd z tytutem Klasyfikacja zjawisk atmosferycznych.

3. Wykonaj Wstawka => Obraz =>Smart-  gqLTor

a
Art.
4. Wybierz w lewym spisie okna Wybor ry- A-I:g(*é\f/'
sunku typu SmartArt obiektu Struktu- o
ra, w Srodkowej czesci —rodzaj zmiany -
obiektu w Poziomie wybierz przycisk -
5. Otwoérz lokalne okno Wprowadz tekst, « eiTtp
wybierz przycisk ' na granicy obiektu « ygijrl
SmartArt. :”

6. Wprowadz tekst do rzedu powierzchni lo-
kalnej wedtug przyktadu (rys. 3.12).
Utworzenie nowego rzedu, wybierz przy-  pupeukisy,
cisk Enter, odstep w prawo - przycisk
Tab, odstep w lewo - Shift+ Tab. Rys. 3.12. Wz6r tekstu
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7. Zamknij powierzchnie lokalnag z wprowadzonym tekstem.
8. Zmien styl oraz kolor obiektu SmartArt.
W tym celu:
1 Wykonaj Narzedzie dla rysunkéw SmartArt => Style Smart-
Art => Staby efekt.
2. Wykonaj Narzedzie dla rysunkow SmartArt => Zmiana kolo-
ru = Kolor Kolorowy - kolory akcentu.
Wstaw do slajdu prezentacji wykres poréwnania warunkow pogody w roz-
ne pory roku. W tym celu:
1 Woybierz slajd z tytutem Poréwnania warunkdéw pogody.

2. Wybierz znaczek wWstaw ki wykresu |IU ze skorowidza miejsca wy-

petnienia slajdu.

3. Wybierz typ wykresu Stup, rodzaj - Histogram z ugrupowaniami. Wy-
bierz przycisk oK.

4. W oknie tabelarycznego procesora nalezy zredagowaé dane w tabeli we-
dtug przyktadu (rys. 3.13). Zwrd¢ uwage na przedstawienie danych w
diagramie.

5. Zmiana rzedéw oraz kolumn miejscami na wykresie: nalezy wykonaé
Narzedzie dla wykresow => Konstruktor => Dane => Przejscie
rzagd/kolumna. Zwro6¢ uwage na zmiane wygladu wykresu.

A B C 0
1 CoHayHo XmrpHo Onagy
2 3nijis 45 25 20
T BecHa 49 20 23
4 o 54 18 20
5 OciHb 26 32 33]
6

Rys. 3.13. Wzor tabeli

6. Zamknij okno tabelarycznego procesora.

7. Dodaj nazwe tytutu do wykresu. W tym celu:

1 Wykonaj Narzedzie dla wykresdéw => Konstruktor => Makiety
wykresow => Makieta 1

2. Zredaguj tekst napisu. Zmien Nazwa, wykresu na Pogoda w rdzne
pory roku.

8. Przedstaw na wykresie znaczenia liczb w odpowiednich kolumnach.
Wykonaj Narzedzie diagramow => Makieta => Napisy => Napisy
danych => Ugodry, zewnatrz.

Archiwizacja prezentacji w swoim folderze w pliku z imieniem zadanie
3.2.pptx.

Najwazniejsze w tym rozdziale

Wiozenie obiektu smartArt do slajdu prezentacji - nalezy wykona¢ Wstawka =>

yr vV

=> Obraz => SmartArt lub wybra¢ znaczek Doda¢ grafike SmartArt . yw

miejscu wypetnienia slajdu, wybra¢ typ i rodzaj obiektu smartArt.



PREZENTACJE KOMPUTEROWE

Redagowanie oraz formatowanie obiektu SmartArt wykonujg sie z zasto-
sowaniem elementéw sterowania, umieszczone we wkladce Konstruktor oraz
Format tymczasowedgo rozdzialu Narzedzia dla rysunkéw SmartArt, po-
dobnie jak w tekstowym procesorze.

Dla wilozenia wykresu do slajdu prezentacji nalezy wykona¢ Wstawka =>

=>0Obraz =>Wykres lub znaczek w staw ki wykresu z miejsca wypetnie-

nia slajdu, wybierz typ oraz rodzaj wykresu.

Dla zmiany granic wniesienia danych, dla budowy diagramu, nalezy utrzy-
mujgc marker przeciggamy go tak, aby potgczy¢ obok stojgce kratki, w ktérych
sg potrzebne dane. Dotaczenie danych w rzedach i kolumnach, co granicza z
diapazonem danych, sprowadza do automatycznego rozszerzenia diapazonu
oraz wigczenia tych danych do diapazonu.

Inne dziatania redagowania oraz formatowania wykresu wykonuja sie w
oknie redaktora prezentacji z uzyciem elementow sterowania umieszczone na
wkiladkach Konstruktor, Makieta oraz Format tymczasowego rozdziatu Na-
rzedzie diagramow.

Odpowiedz na pytania

1°. Jak umiesci¢ obiekt smartArt do slajdu prezentacji?

2*. Jakie $rodki redagowania oraz formatowania obiektdw SmartArt za-
stosowujg sie? Wymien je.

3°. Jak umiesci¢ wykres do slajdu prezentacji?

4* Jakie dziatania odbywajg sie automatycznie podczas wiozenia wykresu
do slajdu?

5%, Jak zmieni¢ dane, przedstawione na wykresie?

6°. Gdzie znajduja sie $rodki redagowania oraz formatowania wykresow?

Wykonaj zadanie

1*. Stworz prezentacje Naturalny obieg wody w przyrodzie. Na pierwszy
slajd umiesé tytut prezentacji oraz wasze nazwisko. W drugi slajd pre-
zentacji wioz obiekt smartArt. Wybierz typ obiektu Cykl, rodzaj -
Bloczny cykl. Wprowadz tekst: Wyparowywanie, Kondensacja, Opady,
Ruch wéd podziemnych. Usuwanie rzedu tekstu stosuj przycisk Back-
space. Wybierz styl smartArt - efekt Nasycony, zabarwienie - Koloro-
we zalewanie - akcent 2. Archiwizacja prezentacji w swoim folderze w
pliku z imieniem zadanie 3.2.1.pptx.

[fl] 2*. Stwdrz prezentacje Pory roku. Na pierwszy slajd umies¢ tytut prezenta-
cji oraz swoje nazwisko. W drugi slajd prezentacji wtoz obiekt Ssmart-
Art. Wybierz typ obiektu Spis, rodzaj - Docelowy spis. Wprowadz tekst:
pory roku oraz odpowiednie im miesigce. Wybierz styl SmartArt - Pla-
ska scena, zabarwienie - Kolorowy diapazon - kolory akcentu 5 6. Ar-
chiwizacja prezentacji w swoim folderze w pliku z imieniem zadanie
3.2.2.pptx.
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3°. Stworz prezentacje Zasady zdrowego odzywiania sie. Na pierwszym
slajdzie umies¢ tytut prezentacji oraz swoje nazwisko. Do drugiego slaj-
du prezentacji wtoz sektorowy wykres przedstawiajacy rekomendacje
lekarzy dobowej normy podziatu odzywiania sie. Lekarze rekomendujg
dobowe odzywianie sie podzieli¢ na cztery czesci: pierwsze Sniadanie -
25%, drugie $niadanie - 15% obiad - 45%, kolacja - 15%. Przechowaj
prezentacje w swoim folderze w pliku z imieniem zadanie 3.2.3.pptx.

4°, Stworz prezentacje Ditugos¢ zycia zwierzat. Na pierwszym slajdzie
umies¢ tytut prezentacji oraz swoje nazwisko. Drugi slajd wstaw do pre-
zentacji wykres-kolumna, przedstawiajgcy Srednig dtugos¢ zycia réz-
nych zwierzat: kon - 20 lat, wielbtad - 25, szympans - 60, krokodyl -
40 lat. Przechowaj prezentacje w swoim folderze w pliku z imieniem
zadanie 3.2.4.pptx.

5*. Stworz prezentacje Urodzaj, przedstawiajacy podziat ilosci zebranych
przetworéw zbozowych wedtug rodzajow: 40% tego urodzaju stanowi
pszenica, 10% owies, 20% jeczmien, 30% zyto. Ustawna jeden slajd pre-
zentacji kolumnowy wykres oraz na inny slajdy —sektorowe wykresy z
analogig danych. Przechowaj prezentacje w swoim folderze w pliku z
imieniem zadanie 3.2.5.pptx.

O 3.3. HIPERLACZE | PRZYCISKI DZIALAN
W PREZENTACJACH

I 1. Co to sghipertacze? Jakie przeznaczenie hiperigczy?
2. Jak wyglada wskaznik po naprowadzeniu na hipertgcze?
3. Jak umiescic figure do slajdu prezentacji? Jak odformatowac figure?

UZYCIE HIPERLACZY

Wiadoma wam mozliwos$¢ zmiany kolejnosci demonstracji przegladu slajdéw
podczas prezentacji za pomoca przyciskéw sterowania przegladem, ze pojawia-
ja sie w trakcie demonstracji w dolnym lewym rogu slajdu. Réwniez podczas
sterowania przeglgdem prezentacji mozna wykorzystywac hipertacze.

Hipertgacze w prezentacji, mogaby¢ powigzane, jak i na stronach internetowych,
z tekstowym lub graficznym obiektem w slajdzie oraz zabezpiecza¢ przejscie do prze-
gladu pewnej strony internetowej lub innego slajdu prezentacji, otworzenia pewnego
dokumentu, przesytanie listow poczta elektroniczngi wielu innych funkcji.

Tworzenie w slajdzie hipertgczy lub przejscia do przegladu innego slajdu
prezentacji,nalezy wykonac:

1 Wybraé obiekt graficzny lub wydzieli¢ fragment tekstu w slajdzie, z kté-
rym bedzie powigzano hipertacze.

2. Wykona¢ Wstawke Powotywania  hiperiacza.

3. Wybrac pole lokalne Powigzaé¢ z przyciskiem wybrane miejsce doku-
mentu W oknie Dodawanie hipertacza, ktore otworzyto sie (rys. 3.14).

4. Wybra¢ potrzebny slajd w polu lokalnym przycisk wybierz miejsce w
dokumencie.

5. Wybrac¢ przycisk OK.

Podczas demonstracji prezentacji oraz wyborze obiektu, powigzanego z hiperta-
czem dokona sie przejscie do okreslonego slajdu lub wykonania pewnego dziatania.

A
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Rys. 3.14. Okno Dodawania hipertgcza

Chcesz wiedzie¢ wiecej?

Przy zastosowaniu hipertacza nadaje mozliwo$¢ przejscia ze slajdu prezentacji nie
tylko na inny slajd w tej samej prezentacji, rowniez zabezpieczenie przej$cia na inne pliki
oraz strony internetowe.

Przy ustawieniu hipertacza w oknie Dodania hipertgcza wybra¢ w polu lokalnym Po-
wigzac przyciskiem ze slajdem lub strong internetowg co umozliwia wybér slajdu lub
wprowadzenie adresu strony internetowej, przy ktérym dokona sie przej$cia wedtug adre-
sacji hipertgcza (rys. 3.15).

Rys. 3.15. Ustawienie hipertgcza umozliwiajgce przejscie na strone internetowg

Warunkiem dziatania hipertgcza jest przeznaczaniem dla przegladu strony internetowej z
podalszym wyborem jego podczas demonstracji prezentacji oraz otwartym oknem przegla-
darki z konkretng strong internetowa, adres ktorej byt zapisany w rzedzie adresu hipertacza.
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Hipertacze ustawione na przeglad pewnego slajdu oraz podczas opracowania w
otwartym oknie programu, przeznaczonego dla pracy ze slajdami danego typu oraz w
otwarcie wybranego slajdu odbedzie sie w danym srodowisku programy.

Na przyktad, podczas tworzenia hipertgcza wybrany tekstowy plik, to po wyborze hi-
pertacza bedzie otwarte okno tekstowego procesora wraz z docigzeniem wybranego

dokumentu.

Po zamknieciu okna programu demonstracja prezentacji bedzie ponowiona, zaczyna-

jac ze slajdu z hipertagczem.

UZYCIE PRZYCISKOW DZIALAN W PREZENTACJACH

Przyciski dziatah nadajg mozliwoscig sterowania przeglgdem prezentacji.
Przyciski dziatan majg wlasny obraz oraz nazwe. Wigksza ilo$¢ przyciskdw
mayjg okreslone dziatania zabezpieczajgce przejscie do przegladu pewnych slaj-
dow lub wykonanie innych dziatan (tab. 3.1).

Tabela 3.1

Mianowanie niektérych przyciskéw dziatan

Obraz Nazwa
[ I
(® Na poczatek /
Na koniec
a Do domu

Powro6t

Wstecz / Dalej

49

Ustawienia

1

Mianowania

Przejscie do poprzedniego / nastepnego slajdu

Przejscie do pierwszego / ostatniego slajdu prezen-
tacji

Przejscie do okreslonego slajdu za pomoca hiperta-
cza, dziataniem ktérego jest wypetnieniem przej-
$cia do innych slajdéw

Przejscie wsteczne do slajdu, ktére byto przeglada-
ne poprzednio oraz z ktérego odbyto sie przejscie do
slajdu z przyciskiem

Ustawienia dowolnego mozliwego dziatania

Ustawienie przycisku dziatan do slajdu prezentacji nalezy wykonac:

1. Wykona¢ Wstawka  Obraz Figury.

2. Wybrac¢ obraz potrzebnego przycisku w grupie Przycisk dziatan.

3. Wybra¢ miejsce w slajdzie rozmieszczenia zaplanowanego przycisku.

4. Wybra¢ w otwartym oknie Nastawianie dzia-

tania, (rys. 3.16), w spisie Przejs¢ razem z
hipertgczem na inny slajd lub do innego
obiektu, ktére bedzie zrealizowano przejscie
juz po ostatecznym wyborze formy przyciska.

5. Wybra¢ przycisk OK.
Po ukoriczeniu wkladania obiektu nalezy for-

matowac przyciskiem dziatania, stosujgc wiadome
wam Srodki.

Podczas demonstracji prezentacji przycisku dzia-

tan, jako i hipertacze, zabezpieczajg przejscie na

okreslony slajd prezentacji lub inny obiekt. Wskaz-

Rys. 3.16. Okno nik, po naprowadzeniu, zmienia swoj wyglad, po-
Nastawianie dziatania dobnie jak na hipertaczach.
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Chcesz wiedzie¢ wiecej?

W prezentacjach jest mozliwo$¢ ustawienia dziatania, ktére beda kierowac¢ wyborem

tekstowego lub graficznego obiektu oraz reakcja, naprowadzenia wskazéwki na obiekt.

1
2.
3.

W tym celu nalezy:

Wybrac obiekt, przeznaczony dla ustawienia dziatan.

Wykonaé¢ Wstawa => Powotywanie => Dziatanie.

Wybraé¢ w oknie Ustawienie oddziatywania wktadki kliknieciem myszy - dla usta-
wienia dziatania po wyborze obiektu lub wktadki. Dziatanie musi odbywac sie ze
wskaznikiem myszy lub innego wskaznika.

. Wybraé dzialanie, ktére odbedzie sie przy wyborze obiektu naprowadzenia na niego

wskazéwki podczas demonstracji prezentacji:

» Przejs¢ z hiperfaczem - dla wyboru slajdu prezentacji na wykonanie: zakoncze-
nia podgladu, przejscia do przegladu strony internetowej lub innej prezentaciji;

« Umchomienie programu - dla wyboru wykonawczego pliku uruchomienia;

» Dzwiek - dla wyboru dzwieku oraz efektow;

» Wyadzieli¢ - dziatanie obwodu obiektéw ramka.

. Wybra¢ przycisk OK.

Pracujemy z komputeremi

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i

higi

eny pracy.

Zabezpiecz przejscie miedzy slajdami prezentacji z uzyciem hipertgczy oraz
przyciskéw dziatan.
1 Otwdérz prezentacje, na przykiad z plika Rozdziat 3\Punkt 3.3\wzor.

2.

pptx.
Wstaw hipertgcze dla przejscia ze slajdu tytutowego Typy wykreséw na

inne slajdy prezentacji. Nalezy wykona¢:
1 Wydziel na slajdzie tytutowym Typy wykreséw, tekst wykres Kolum-
ny.
2. Wykonaj Wstawka =>Powotywania = Hipertgcze.
3. Wybierz w polu lokalnym Powigza¢ przycisk z miejscem w doku-
mencie.
4. Wybierz slajd tytutowy Kolumna wykres w opcji Wybér miejsca w do-
kumencie.
5. Wybierz przycisk OK.
6. Powtdrz wyzej wymienione dziatania dla tworzenia hipertaczy w slaj-
dzie tytutowym diagramy Sektorowej oraz diagram Punktowej.
. Ustaw przyciski dziatan do slajdéw z wykresami dla dalszego przejscia do
slajdu tytutowego Typy wykreséw. Nalezy wykonac:
Powrdé¢ do slajdu tytutowego wykresu Kolumna.
Wykonaj Wstawke = Obrazy =>Figury.

Wybierz obraz przycisku Do domu $ w grupie Przycisku dziatan.

Wybierz zaplanowane miejsce w slajdzie rozmieszczenia przyciska.
Wybierz w spisie Przejs¢ razem z hipertgczem na rozkaz Slajd.
Wybierz w oknie hiperlgcza do slajdu tytutowego slajd Typ wykresow.

oA W NP
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7. Zamknij okna wyborem przycisku OK.

8. Powtdrz wyzej wymienione dziatania dla wiozenia przyciskow dziatan
do slajdéw tytutowych. Wykres sektorowy oraz wykres punktowy.

9. Umiesé w slajdzie z tytutem Typy wykreséw przycisk dziatan Ustawie-

niad .Wybierz w spisie Przejs¢, z hipertagczem, dziatanie Zakonczy¢

podglad.

4. Uruchom demonstracje.

5. Wykonaj po kolei przejscie ze slajdu z tytutem Typy wykreséw na slajd z
wykresami, wykorzystujgc hipertacze. Wro¢ na slajd Typy wykresow za
pomoca przyciskéw dziatan. Zakoricz demonstracje za pomocg wyboru
ustawien przycisku dziatan.

Yy Najwazniejsze w tym rozdziale

Mozliwos¢ sterowania przeglagdem prezentacji przy uzyciu hipertgczy lub
przyciskéw dziatan.

Hipertacze powigzane z tekstowym lub graficznym obiektem w slajdzie
umozliwiajgce przejscie do przegladu pewnej strony internetowej lub slajdu
prezentacji, odkrycia dokumentu, nadsytania listu pocztg elektroniczng lub
inne dziatania. Wktadanie hipertgcza z dziataniem przejscia na inny slajd pre-
zentacji nalezy wybrac¢ obiekt oraz wykona¢ Wstawke => Powotywania =
=>Hipertgcze, wybra¢ w obwodzie Powigzac z przycisk miejscem w dokumen-
cie, wybra¢ potrzebny plik na polu Wybierz miejsce w dokumencie.

Przyciski dziatan maja wiasny obraz oraz nazwe. Wieksza ilo$¢ przyci-
skow maja okreslone dziatania zabezpieczajgce przejscie do przegladu pewnych
slajdow lub wykonanie innych dziatan. Dla wstawki przycisku dziatah do slaj-
du prezentacji nalezy wykona¢ Wstawka = Obrazy = Figury, wybra¢ obraz
potrzebnego przycisku w grupie Przycisku dziatan, wybor zaplanowanego
miejsca umieszczenia przycisku w slajdzie, wybraé¢ w tresci Przejs¢ z hiper-
taczem na slajd lub inny obiekt, na ktéry bedzie zrealizowano przejscie, z po-
przednim wyborem przycisku.

Odpowiedz na pytania D

1°. Zjakim obiektem w slajdzie moze by¢ powiazane hipertgcze?

2*. Jaki obiekt moze spetnia¢ przejscie, z wyborem hipertgcza w slajdzie
prezentacji podczas demonstracji?

3*. Jak stworzy¢ hipertacze dla przejscia do przegladu pewnego slajdu pod-
czas demonstracji?

4*. Jak stworzy¢ hipertacze w slajdzie prezentacji dla przejscia na strone
internetowg podczas demonstracji?

5% Jak stworzy¢ wsteczne dziatanie w demonstracji prezentacji przy po-
przednio otwartym oknie tekstowego procesora za pomocg hipertgcza?

6+ Jakie istnieja przyciski dziatan? Wymien ich przeznaczenie.

7*. Jak wstawi¢ przycisk dziatan do slajdu oraz ustawienie dziatania przy-
cisku?

8*. Jak ustawi¢ dalszych dziatan po naprowadzeniu wskazywania na obiekt
graficzny w slajdzie podczas demonstracji prezentacji?
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Wykonaj zadanie

1*. Otworz prezentacje, na przyktad z plika Rozdziat 3\Punkt 3.3\za-

danie 3.3.1.pptx. Wstaw hipertgcze przejscia ze slajdu tytutowego
Tres¢ na inne slajdy prezentacji. Ustaw przyciski dziatan przejscia do
slajdow 3-5 prezentacji dla przejscia na slajd tytutowy Ti'es¢. Ustaw
przycisk dziatan w slajdzie tytutowym Tres¢ zakoriczenia podgladu
prezentacji. Ponownie przegladnij prezentacje w trybie demonstracji.
Przekonaj sie w poprawnym dziataniu hipertgcze oraz przyciskéw
dziatan. Przechowaj prezentacje w swoim folderze w pliku z imieniem
zadanie 3.3.1.pptx.

2*. Otwoérz prezentacje, na przykiad z plika Rozdziat 3\Punkt 3.3\zada-

nie 3.3.2.pptx. Ustaw hipertacze przejscia ze slajdu tytutowego 7 cu-
dow Ukrainy na inne slajdy prezentacji. Ustaw przyciski dziatan przej-
Scia do slajdow 3-9 prezentacji dla przejscia na slajd tytutowy Ti'esC.
Ustaw w slajdzie tytutowym 7 cudow Ukrainy hipertgcze powigzane z
jego graficznym obiektem, dla przejscia na strone internetowg 7 cudéw
Ukrainy (7chudes.in.ua). Ponownie przegladnij prezentacje w trybie
demonstracji. Przekonaj sie w poprawnym dziataniu hipertgczy oraz
przyciskéw dziatan. Przechowaj prezentacje w swoim folderze w pliku z
imieniem zadania zadanie 3.3.2.pptx.

3*. Otworz prezentacje, na przyktad z plika Rozdziat 3\Punkt 3.3\zada-

nie 3.3.3.pptx. Ustaw hipertgcze przejscia ze slajdu tytutowego Kolory
roku na inne slajdy prezentacji, powigzane z odpowiednimi obrazami.
Ustaw hipertgcze w slajdach 3-6 prezentacji dla przejscia na slajd tytu-
towy Kolory roku powigzane ich z obrazkiem chmurki w dolnym prawym
rogu slajdu. Ustaw w slajdzie tytutowym Kolory roku przycisk dziatan
zakonczenia podgladu prezentacji. Ponownie przegladnij prezentacje w
trybie demonstracji. Przekonaj sie w poprawnym dziataniu hipertgczy
oraz przyciskéw dziatann. Przechowaj prezentacje w swoim folderze w
pliku z imieniem zadanie 3.3.3.pptx.

4* Otworz prezentacje, na przykitad z plika Rozdziat 3\Punkt 3.3\zada-

nie 3.3.4.pptx. Dopetnij prezentacje plikiem zawierajgcym tres¢ pre-
zentacji. Ustaw nawigacje slajdami prezentacji z zastosowaniem hiper-
tacze oraz dziatan przyciskdw. Dopetnij elementem sterowania - zakon-
czenie podgladu prezentacji. Ponownie przegladnij prezentacje w trybie
demonstracji. Przekonaj sie w poprawnym dziataniu hipertgczy oraz
przyciskéw dziatan. Przechowaj prezentacje w swoim folderze w pliku z
imieniem zadanie 3.3.4.pptx.

PRACA PRAKTYCZNA Ne 2

«Projektowanie oraz opracowanie prezentacji okreslonych kryteriow.
Elementy sterowania w prezentacji»

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczeristwa

i higieny pracy.
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1. Opracuj strukture oraz scenariusz prezentacji na temat Moj dzien, zawie-
rajacapiec slajdéw. W scenariuszu trzeba przewidzie¢ slajd, w ktérym jest
podana tres¢ prezentacji, wykres podziatu czasu w ciggu doby, z obrazka-
mi zaje¢ w ciggu doby.

. Stwdrz slajdy prezentacji wedtug scenariusza.

3. Ustal temat Odnalezione. Wybierz kolorowg gamme Potok.

4. Ustaw w slajdzie obrazy z kolekcji Microsoft Office wedtug tytutéw slaj-

dow.

5. Ustaw w jeden ze slajdéw sektorowy wykres podziatu czasu w ciggu doby
wedtug takich danych: na sen uczen traci 35% doby, na nauczanie - 30%, na
zajecie sportem - 5%, na pomoc rodzicom, odpoczynek i czas wolny - 30 %.

6. Ustaw nawigacje slajdami prezentacji z zastosowaniem:

= hipertagcze przejscia ze slajdu z trescig na inne slajdy:
= przyciski dziatania przejscia z innych slajdéw na slajd z trescia.
7. Ustaw w slajdzie tytutowym przycisk dziatania zakonczenia podgladu pre-

N

zentacji.
8. Przekonaj sie w poprawnym dziataniu hipertgczy oraz przyciskow
dziatan.
9. Przechowaj prezentacje w swoim folderze w pliku z imieniem zada-
nia 2.pptx.
3.4. DOLACZENIE VIDEO- ORAZ DZWIEKU DO

PREZENTACJI

(1. Cojest mianowane wskaznikami miejsca wypetnienia slajdéw prezentacji?
2. Pliki jakich formatéw zawieraja dane video- oraz dzwieku?
3. Jakie programy dla opracowania video oraz dzwieku korzystaliscie? Jakie moz-
liwosci one nadajg?

DOLACZENIE VIDEO DO SLAJDOW PREZENTACJI

Do prezentacji mozliwe dotgczenie multimedialnych danych, obrazéw ani-
mowanych, video- oraz dzwieku, zapis glosowego poparcia.

Przed dotgczeniem video pliku do prezentacji musi by¢ poprzednio zmonto-
wany oraz Przechowaj w formacie vmw, avi, mp4, swforaz innego formatu.

Dotaczenie video do slajdu, nalezy:

1. Wykona¢ Wstawke Mediazawarto$s¢ Wideo Wideo zplika albo
wybraé¢ znaczek Wstawic¢ klip z kolekcji C", wskaznika miejsca wypet-

nienia w slajdzie.

2. Wybra¢ w oknie Wstawke video potrzebny plik.

3. Wybra¢ przycisk Wstawic.

Podczas dotgczenia takim sposdb video plik bedzie wbudowano do prezen-
tacji. Po przechowaniu rozmiar plika prezentacji zwiekszy sie na rozmiar pli-
ka video.

Jezeli na ostatnim etapie wprowadzanego algorytmu zamiast wyboru przy-
cisku Wstawic otworzy¢ spis tego przycisku nalezy wybrac¢ dziatanie Powig-
zac¢ z plikiem oraz plik z video nie bedzie wbudowano w prezentacje, w za-
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mian tego bedzie ustawione powotywanie jego. Rozmiar plika prezentacji przy
tym nie zwiekszy sie.

Do waszej uwagi, w przypadku planowania przedstawienia prezentacji na
innym komputerze, to przed podwigzywaniem plika z video nalezy, plik z video,
wstawi¢ do tego samego foldera przechowania prezentacji oraz dalszym prze-
niesieniu dwaéch plikow razem.

Pézniejsza praca z video przy obu sposobach potaczenia bedzie jednakowa.

Po dziataniu wilozenia video, z powyzej podanych sposobdw, odbeda sie
dziatania:

= obraz pierwszego kadru video pojawi sie na slajdzie:

= pod obrazem bedzie zamieszczono panel sterowania przeglagdem video:

< na Pasku pojawi sie tymczasowy rozdziat Narzedzia dla zapisu video

z wktadkami Format i Odtworzy¢ (rys. 3.17).

Rys. 3.17. Slajd prezentacji ze wstawionym video

USTAWIENIE VIDEO W PREZENTACJI

Wykorzystujac elementy sterowania, wktadki Format (rys. 3.18), jest moz-
liwos¢ przegladu video, ustawienie jaskrawosci, kontrastu, kolorowg gamme,
wybrac¢ styl oraz forme ramki, wnetrza ramki przegladu video oraz inne. Za po-
mocg przycisku Poczatkowy widok, mozliwos¢ wyboru obrazu, odzwiercied-
lajacego sie na slajdzie przed uruchomieniem video.

]@l]ys[p) Moc-n3 ClICILI W i
W
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Rys. 3.18. Wkiladka Format
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Elementy sterowania z wktadki Odtworzyc¢ ustalono dla ustawienia para-
metréw odtwarzania video podczas demonstracji prezentacji (rys. 3.19).
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Rys. 3,19. Wkiadka Odtworzy¢

Po wyborze przycisku Obcig¢ video otwiera
sie okno Montaz video (rys. 3.20), ustawienia
czasu trwania odtwarzania pliku, wskazujac
doktadnos$é czasu poczatku video oraz czasu za-
konczenia. Ustawienie czasu mozliwe w odpo-
wiednich polach z licznikami czasu lub zmiany
potozenia suwaka: zielony oznacza czas poczat-
ku odtwarzania, czerwony - zakonczenie odtwa-
rzania. Zakonczenie wyboru czasu przycisk OK
ustalenia: przechowanie pliku oraz zamknie-
cie okna Montaz video. Mozliwos¢ w dowol-
nej chwili dokonania zmian ustawienia czasu.
Zmiany samego video nie odbywa sie.

Liczniki Pojawienie oraz Znikniecie w
grupie Redagowania na wkladce Odtworzyc¢

Rys. 3.20. Okno Montazu video  mianowano dla ustalenia terminu trwania od-
powiednich efektéw, z zastosowaniem na poczatku oraz zakonczeniu odcinku
odtwarzania video.

W grupie Parametry video, elementy sterowania przeznaczono dla wyko-
nania takich ustalen:

Gtlos - ustalenie sity glosu lub dzwieku we wtozonym fragmencie video;
Poczatek - wybor sposobu uruchomienia odtwarzania video: kliknie-
ciem lewego przycisku myszy lub automatycznie po odkryciu slajdu. We-
dtug ustawienn domysinych (by default) odtwarzania video rozpoczyna sie
z kliknieciem lewego przycisku myszy:

Odtwarzanie na petny ekran - wybor wielkosci formatu odtwarzania
video: w ograniczonej obwodem przestrzeni wielkosci slajdu czy w petno
ekranowym formacie:

Ukrywac¢ przy nieobecnosci odtwarzania - ustawienia formatu od-
zwierciedlenia lub ukrywanie obwodu odtwarzania video do poczatku lub
po zakonczeniu odtwarzania:

Nieprzerwane (ciggte) odtwarzanie - ustalenie cyklu ciggtosci oraz
ponowienia odtwarzania video, po ukonczeniu i do ukonczenia przegladu
slajdu:

Przewina¢ po ukonczeniu przegladu - ustaleniu przerwy odzwier-
ciedlenia pierwszego kadru video po ukonczeniu odtwarzania pewnego
odcinka (fragmentu).

Podczas demonstracji prezentacji panel sterowania odtwarzaniem video
umieszczono w dolnej czesci okna odtwarzania (rys. 3.21). Za pomoca paneli
sterowania mozna rozpocza¢ lub zakonhczy¢ odtwarzanie video, ustali¢ poziom
sity gtosu (dzwieku).

g4 Jl
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Do prezentacji rowniez mozna dotaczy¢ obraz
animacyjny z kolekcji Microsoft Office. W tym
celu nalezy wykona¢ Wstawke => Mediazawar-
tos¢ => Video => video plik z kolekcji grafiki.
W wyniku otworzy sie panel Obrazka, zawieraja-
cy pierworysy obrazéw. W rogu kazdego z takich

pierworysOéw miesci sie znaczek. . J. Aby wiozy¢

obraz na slajd, nalezy wybra¢ jego pierworys. Opra-

. . . . . Rys. 3.21. Panel sterowania
cowanie animowanego obrazu mozna jak zwyczajny odtwarzaniem video podczas

obraz graficzny. Animacja bedzie odtwarzana tylko demonstracji prezentagji
podczas demonstracji prezentacji. Sterowanie od-
twarzaniem animacji nie przewiduje sie.

DOLACZENIE ORAZ USTAWIENIE DZWIEKU

Do prezentacji mozna dotgcza¢ rowniez dzwiekowe pliki oraz efekty dzwie-
kowe (gtosowe).

Programie PowerPoint przewiduje opracowanie plikéw dzwiekowych for-
matéw aiff, au, midi, mp3, wav, wma.

Dla dotgczenia plika dzwiekowego do prezentacji nalezy wykonac:

1 Wykona¢ Wstawke => Mediazawarto$¢ => Audio => Audio z plika.

2. Wybra¢ dzwiekowy plik w oknie Wstawki dzwieku.

3. Wybraé przycisk Wstawi¢ lub rozkaz Powigzac z plikiem w spisie tego

przycisku.
Po dotaczeniu dzwiekowego plika odbedg sie dziatania:

= na slajdzie pojawi sie znaczek ;
e pod znaczkiem bedzie umieszczono panel sterowania odtwarzaniem

dﬁWlekU n «i» amoo -0

= na Pasku pojawi sie tymczasowy rozdziat Narzedzia dla nagran au-
dio (dzwieku) ze wkitadkami Format oraz Odtworzy¢ (rys. 3.22).

Rys. 3.22. Dofaczenie plika dzwiekowego do slajdu prezentacji
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Jesli wykonaé¢ Wstawke => Mediazawartos$¢ => Audio => Audioplik z ko-
lekcji grafiki, to mozna wybraé¢ dzwiekowy plik na paneli Obrazka, co otwo-

rzy sie. Kazdy pierworys dzwiekowego plika zawiera znaczka Z wyborem

pierworysu, dzwiekowy plik bedzie dotgczono do prezentacji, jak i w przypadku
dotgczenia audio (dzwieku) z plika.

Elementy sterowania na wkladce Format
mozna zastosowacé¢ formatowanie dzwiekowe-
go plika. Ustawienia, wykonuja sie elemen-
tami sterowania wkladki Odtworzy¢ oraz
sg analogiczne do ustawien video. Wyborem
przycisku Obcig¢ nagranie audio otwie-
ra sie w oknie Obcinania audio (rys. 3.23),

Rys. 3.23. Okno Obcinania audio  z mozliwo$cig wyboru czasu poczatku oraz za-
konczenia odtwarzania.

Jezeli w spisie Poczatek z grupy Parametry audio wkiadki Odtworzyc¢
wybraé rozkaz Dla wszystkich slajdéw, to podczas demonstracji prezentacji
odtwarzanie dzwieku nie bedzie koriczyto sie nawet przy przejsciu na nastepny
slajd oraz bedzie trwat do zakoriczenia muzycznej kompozycji lub do zakoricze-
nia demonstracji prezentacji.

Podczas demonstracji prezentacji oraz poczatku odtwarzania dzwieku na-
lezy na paneli sterowania wybrac przycisk uruchomienia, ktéry pojawi sie po

naprowadzeniu wskazéwki na znaczek.

ZAPIS SUBTYTORA GLOSOWEGO

Czasami istnieje pozytecznym uzupetnienie prezentacji gtosowym popar-
ciem, czyli nagraniem komentarzy, subtytorem gtosowym.

Do tworzenia gtosowego poparcia subtytora mozna skorzystac sie programa-
mi nagrania wchodzace w sklad systemu operacyjnego lub innymi programami
nagrania. Za pomocg ktdrych umozliwia sie gtosowy zapis komentarzy z podal-
szym dotaczeniem do prezentacji oraz przechowywaé otrzymany plik dzwieko-
wy. Przechowany plik dzwiekowy mozna dotgczy¢ do prezentacji sposobem wy-
mienionym wyzej.

Zapisac¢ dzwiek mozna bezposrednio z uzyciem redaktora prezentacji. W tym
celu nalezy:

1. Wykona¢ Wstawke =>Mediazawartos¢ =>Audio =>Zapisac¢ audio.

2. Wprowadzi¢ nazwe dzwiekowego fragmentu do pola Nazwa w oknie Za-

pis dzwieku (rys. 3.24).

3. Wybrac przycisk A

4. Wygtosi¢ potrzebny tekst do mikrofonu.

5. Zatrzymac zapis wyborem przycisku B

Zaois mozna przestucha¢, wyborem przyci-

eraTw 0 . sku B oraz przy potrzebie wykona¢ powtor-
(g nie zapisywanie. Stworzony audiofragment

" E S dotgczamy do prezentacji oraz wyborem przyci-
sku OK. Po6zniejsze ustawienia sg analogiczne

Rys. 3.24. Okno Zapis dZwieku do ustawien dotgczonych plikow dzwiekowych.
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DOLACZANIE EFEKTOW DZWIEKOWYCH

W prezentacjach mozna dotgczac¢ efekty dzwiekowe, ktére bedag odtwarzane
wyborze pewnych tekstowych i graficznych obiektéw lub naprowadzeniem na
nich wskazowki.

W tym celu nalezy:

1

2.
3.

4.
5

6.

Wybra¢ tekstowy lub graficzny obiekt w slajdzie, w ktérym odbedzie sie
zastosowanie efektu dzwiekowego.

Wykona¢ Wstawka =Powotywania =>Dziatanie.

Wybra¢ wktadke. Przy kliknieciu myszy lub przy naprowadzeniu
wskaznika myszy w otwartym oknie Nastawiania dziatania.

Ustali¢ znak choragiewki Dzwiek.

. Wybra¢ w spisie zapotrzebowany dzwiekowy efekt lub rozkaz na inny
dzwiek do wyboru dzwieku z plika.

Wybraé przycisk OK.

Odtworzenie efektu odbedzie sie podczas demonstracji prezentacji, przy wy-
borze uzytkownikiem obiektu lub naprowadzanego wskaznika.

Pracujemy z komputeremi

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.
1. Dotgcz do prezentacji video z plika Rozdziat 3\Punkt 3.4\Video\

chrzagszcz.mov. Ustal poczgtkowy widok dla video. Ustaw jego odtwarza-
nie w ciggu 10 s. W tym celu:
1 Otwdrz prezentacje, na przykiad z plika Rozdziat 3\Punkt 3.4\wzo-

rzec.pptx.

2. W0z w drugi slajd video z plika chrzgszcz.mov umieszczony w folde-

rze Rozdziat 3\Punkt 3.4\Video. W tym celu:

1 Przejdz na drugi slajd.

2. Wybierz w_spisie miejsca wypetnienia znaczek Wstawi¢ klip z ko-
lekcji. £

3. Wybierz w oknie Wstawke video plik Rozdziat 3\Punkt 3.4\Vi-

deo\chrzgszcz.mov.
4. Wybierz przycisk Wstawic.

. Dodawaj wskaznik przerwy dla video z plika Rozdziat 3\Punkt 3.4\

Foto\chrzagszcz.jpg. W tym celu:

1. Wykonaj Narzedzie dla zapisow => magnetowidowych Format =
=0 Wstawka =0 Obraz z plika.

2. Wybierz plik Rozdziat 3\Punkt 3.4\Foto\chrzgszcz.jpg.

3. Wybierz przycisk Wstawic.

4. Zredaguj video dla odtwarzania w ciggu 10 s. W tym celu:

1 Wykonaj Narzedzie dla zapiséw => magnetowidowych Odtwo-
rzy¢ => Obcig¢ zapis magnetowidowy.

2. Ustal czas zakonczenia 00:10, korzystajgc z licznika czasu zakon-
czenia lub przesuwajgc czerwony suwak.

3. Wybierz przycisk OK.

2. Dotgcz do trzeciego slajdu dzwieku z plika Rozdziat 3\Punkt 3.4\

Dzwiek\lot chszgszcza.mp3. Ustal automatyczne odtwarzanie ze wzra-
stajaca sitg dzwieku w ciggu 2 s. Trwatos¢ brzmienia - 12 s. W tym celu:
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Wykonaj Wstawke => Mediazawartos¢ => Audio => Audio zplika.
Wybierz w oknie Wstawke dzwieku plik Rozdziat 3\Punkt 3.4\
Dzwiek\lot chrzaszcza.mp3.
Wybierz w spisie przyciski Wstawic¢ rozkaz Powigzac z plikiem.
Wykonaj Narzedzie nagrania =>audio Odtworzy¢.
Ustal znaczenie 02,00 na liczniku Ustawienia w grupie Redagowanie.
Wybierz w spisie Poczatek w grupie Parametry audio znaczenie
Automatycznie.

7. Ustal trwato$¢ brzmienia 12s.
3. Zapisz nagranie gtosowe do czwartego slajdu oraz wykorzystany tekst

Rozdziat 3\Punkt 3.4\Tekst\motyle.docx. W tym celu:

1. Wykonaj Wstawka => Mediazawartos¢ => Audio => Zapisa¢ audio.

. Wprowadz nazwe Motyle w polu Nazwa w oknie Zapis dzwieku.

N

(SR CLF Y

2

3. Wybierz przycisk S -

4. Odczytaj do mikrofonu tekst z pliku Rozdziat 3\Punkt 3.4\Tekst\
motyle.docx.

5. Zatrzymaj zapis wyborem przyciska B - ,,
6. Przestuchaj dokonany zapis wyborem przyciska B
7. Wybierz przycisk OK.
4. Uruchom demonstracje prezentacji. Przekonaj sie w prawidtowosci odtwa-
rzania video, dZzwieku oraz subtytora gtosowego.
5. Przechowaj prezentacje w swoim folderze w pliku z analogicznym imieniem.

Najwazniejsze w tym rozdziale )

Do prezentacji mozna dotgcza¢ multimedialne dane: animacje, audio- oraz
video pliki, zapisywa¢ gtosowego poparcia, dotgczac¢ efekty dzwieku.

Dotgczenie video do slajdu nalezy wykona¢ Wstawka = Mediazawar-
tos¢ m$Video m$Video z plika lub wybrac¢ znaczek Wstawi¢ plik z kolekcji
S h w spisie miejsca wypetnienia w slajdzie, wybra¢ potrzebny plik oraz przy-
cisk Wstawic¢ lub rozkaz Powigzac¢ z plikiem w spisie tego przycisku.

Wykorzystujgc elementy sterowania wkiadki Format tymczasowego roz-
dziatu Narzedzia dla zapiséw magnetowidowych, przegladngé¢ oraz zreda-
gowac video.

Elementy sterowania wkiadki Odtworzy¢ mianowicie ustawienia parame-
trow odtwarzania video podczas demonstracji.

Dotgczenie dzwieku z plika do prezentacji nalezy wykonaé¢ Wstawka =>Me-
diazawartos¢ m$Audio m$Audio z plika, wybraé¢ dzwiekowy plik oraz przy-
cisk Wstawic¢ lub rozkaz Powigzac z plikiem w spisie tego przycisku.

Do tworzenia oraz wilozenia do slajdu subtytora glosowego nalezy wykonaé
Wstawka  Mediazawarto$¢ Audio Zapisac¢ audio, wybrac przycisk

E . wyglosi¢ potrzebny tekst, zatrzymac zapis wyborem przycisku B -
Wprezentacjachjest mozliwos¢ dotgczania efektéw dzwiekowych, odtwarzane
wyborem pewnych tekstowych lub graficznych obiektéw lub p6zniejszym na-

prowadzeniem na nich wskaznika. Dlatego nalezy wybrac¢ obiekt wykonujac
Wstawka  Powotywania  Dziatanie, wybra¢ wkladke Przy kliknieciu
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mysza lub Przy naprowadzeniu wskazéwki myszy, ustali¢ znak przetgcz-
nik Dzwiek, wybrac¢ w spisie potrzebnych efektéw dzwieku.

Odpowiedz na pytania

1*,
2%,

3*.
4%,
5°.

6°.

7.
8*.
9*.
10*.

Jak dotgczy¢ video do slajdu prezentacji?

Jaka jest roznica w wyniku dziatania wyboru przyciska Wstawic¢ od
wyniku dziatania wykonania rozkazu Powigzac¢ z plikiem ze spisu
tego przyciska podczas dotgczenia video do prezentacji?

Jakie ustawienia video mozna wykona¢ w prezentac;ji?

Jakie parametry odtworzenia video mozna ustawic¢?

Jakie sg srodki sterowania przegladem video mozliwe podczas demon-
stracji prezentacji?

Dlaczego wykorzystujemy rozkaz Wstawka =>Mediazawarto$¢ = Vi-
deo =>Video plik z kolekcji grafikil

Jak dotgczy¢ dzwiek z dzwiekowego plika do slajdu prezentacji?

Jakie ustawienia dzwieku mozna dokona¢ w prezentacji?

Co nalezy wykonac¢ dla zapisu gtosowego nagrania?

Jak dotgczy¢ dzwiekowe efekty do tekstowych oraz graficznych obiektow
prezentacji?

Wykonaj zadanie

1°,
2,
[fij 3~
4,
CQ &

Stworz prezentacje Jez. Do pierwszego slajdu wprowadz nazwe prezenta-
cji oraz swoje nazwisko. Do drugiego slajdu prezentacji dotgcz video z pli-
ka Rozdziat 3\Punkt 3.4\Video\jez.mov. Przechowaj prezentacje w
swoim folderze w pliku z imieniem zadania 3.4.1.pptx.

Stworz prezentacje Z6tw. Do pierwszego slajdu wprowadz nazwe
prezentacji oraz swoje nazwisko. Do drugiego slajdu prezentacji dotgcz
video z plika Rozdziat 3\Punkt 3.4\Video\zétw.mov. Ustal trwatos¢
video 5 s, zaczynajgc od poczatku prezentacji. Uruchomienie video - au-
tomatyczne w petnoekranowym formacie. Wigcz przerywanie video z
plika Rozdziat 3\Punkt 3.4\Foto\z6tw.jpg. Przechowaj prezentacje
w swoim folderze w pliku z imieniem zadania 3.4.2.pptx.

Stwoérz prezentacje Animacja. Do pierwszego slajdu wprowadz nazwe
prezentacji oraz swoje nazwisko. Do drugiego slajdu prezentacji dotgcz
pierwsze cztery video pliki wziete z kolekcji Microsoft Office. Przecho-
waj prezentacje w swoim folderze w pliku z imieniem zadanie
3.4.3.pptx.

Otwoérz prezentacje Rozdziat 3\Punkt 3.4\zadanie 3.4.4.pptx. Do
drugiego slajdu prezentacji dolgcz dzwiek z plika Rozdziat 3\
Punkt 3.4\Dzwiek\muzyka.mp3. Ustal odtwarzanie dzwieku bez
przerywania podczas przejscia do przeglagdu nastepnych slajdéw. Prze-
chowaj prezentacje w swoim folderze w pliku z imieniem zada-
nia 3.4.4.pptx.

Otworz prezentacje Rozdziat 3\Punkt 3.4\zadanie 3.4.5.pptx. Zapisz
gtosowe nagranie do slajdéow prezentacji, wykorzystujgc tekst z plika
Rozdziat 3\Punkt 3.4\Tekst\zwierzeta.docx. Przechowaj prezenta-
cje w swoim folderze w pliku z imieniem zadania 3.4.5.pptx.
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6*. Otworz prezentacje Rozdziat 3\Punkt 3.4\zadanie 3.4.6.pptx. Do-
tacz do obiektow graficznych prezentacji efekty dzwiekowe odpowiednigj
tresci obrazéw. Przechowaj prezentacje w swoim folderze w pliku z imie-
niem zadanie 3.4.6.pptx.

Opracuj strukture, scenariusz oraz utworz prezentacje na temat Moja
klasa. Dotacz Swigteczne video, poprzednio zrobione w twojej klasie. Za-
pisz nagranie glosowe z opowiesciag o twojej klasie.

3.5. ELEMENTY ANIMACJI W PREZENTACJACH

(1. Jakie efekty animacyjne wykorzystuje sie podczas tworzenia video plikow?
2. Jak dotaczy¢ efekty dZzwieku do tekstowych oraz graficznych obiektéw prezentacji?
3. Jakie zmiany moga odbywac sie z forma obiektéw w projektach, stworzonych
w $rodowisku Lazarus?

EFEKTY ANIMACYJNE ZMIANY SLAJDOW

Wiasciwoscig prezentacji jest mozliwosé dotgczenia efektéw animacyjnych
do slajdéw oraz do osobnie wbudowanych obiektéw, co zabezpiecza wiekszg od-
rebna wyraznos¢ oraz dynamicznos$¢ podgladu oraz w wyniku —wieksza efek-
tywnoscig prezentacji.

Efekty animacyjne powigzane z slajdem, odtwarzajg sie podczas zmiany
slajdoéw oraz te efekty nazywajg efektami przejsciowymi. One sa podobne
do efektoéw, zastosowanych przy stworzeniu filméw video przy zmianie Kka-
drow. To moze byc¢ jeden i ten sam efekt przy zmianie kolejnych slajdéw lub
odroznia¢ sie przy zmianie réoznych slajdow. Zmiana slajdéw moze réwniez
by¢ wspierana efektami dzwiekowymi.

Przy zastosowaniu dla slajddw efektu animacyjnego przejscia, nalezy wykonac:

1. Wybrac¢ slajd, odcinek przejscia przy zmianie na kolejny slajd zastosowuje-

my efekt animacyjny.

2. Wybra¢ wkiadke Przejscia.

3. Wybra¢ w grupie Przejscie do tego slajdu wzorzec potrzebnego efektu

(rys. 3.25).
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Rys. 3.25. Wzorce efektéw animacyjnych na wktadce Przejscia

Ro6zne efekty animacyjne slajdéw prezentacji majg swoje wiasciwosci kie-
runkowe przejscia, wygladu figury geometrycznej wykorzystywane w animacji,
czas odtwarzania oraz inne cechy.

Znaczenie wiasciwosci efektu animacyjnego mozna zmieni¢, wybierajac

U
przycisk Parametry efektow na wktadce Przejscia. Wyborem przyci-

sku otwiera sie spis dostepnych znaczen wiasciwosci wybranego efektu.
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Ustalenie czasu trwania efektu nalezy wyznaczamy poprzednio ustalony
czas w sekundach, korzystajac z pola z licznikiem Czas trwania.

Zastosowanie efektu dZzwiekowego wspierajgce przejscie do wybranego slaj-
du, nalezy do wyboru zapotrzebowanego dzwieku ze spisu Dzwiek.

Przeglad zmiany slajdéw z ustalonymi ze znaczeniami wtasciwosci efektow
animacyjnych oraz dzwieku mozna wybrac przycisk Poprzedni przeglad

"MUMY

Przy zadowalajgcym wyniku przedtuzamy proces przejsciem do wyboru efek-

tu kolejnego slajdu. Uprzedzenie nie rekomenduje sie stosowania réznych
efektow miedzyslajdowych w jednej prezentacji. Wybor efektu dla wszystkich
przejs¢ miedzy slajdami prezentacji nalezy wybrac¢ przycisk Zastosowac do
wszystkich.

A takze jest mozliwo$¢ wyboru dziatania, przy zmianie slajdéw: po kliknie-
ciu lewego przycisku myszy lub przez pewny okres czasowy. Dla wyboru nalezy
skorzysta¢ sie odpowiednim elementem sterowania w grupie Chronometraz
wkitadki Przejscia (rys. 3.26). Ten parametr réwniez mozna zastosowac do
wszystkich slajdéw wyborem odpowiedniego przycisku.
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Rys. 3.26. Grupa Chronometraz wktadki Przejscia

Decyzja usuniecia efektu animacyjnego przejscia slajdowego, nalezy wybraé
pierworys efektu Nie Ma w grupie Przejscie do tego slajdu.

STOSOWANIE EFEKTOW ANIMACYJNYCH DO OBIEKTOW SLAJDOW

Efekty animacyjne, zwigzane z obiektami slajdéw, podzielono na cztery gru-
py (tab. 3.2).

Tabela 3.2
Efekty animacyjne obiektow prezentacji

Grupa efektow Znaczek Dziatania obiektu podczas odtwarzania

efektu
Wejscie Obiekt pojawia sie na slajdzie
Wyréznienie 2 Obiekt zmienia swoj wyglad
Wyjscie Obiekt znika ze slajdu
Drogi zmiany Obiekt umieszcza sie zmieniajgc swoje potoze-
miejsca & nie w slajdzie

W kazdej grupie jest zestaw efektow animacyjnych, posiadajgcy swoje imie
oraz znaczek. Kolor znaczka efektu odpowiada koloru znaczka grupy. Rézne
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efekty animacyjne obiektéw, slajdow posiadaja whasciwosci: kierunek wykona-
nie efektu, ilos¢ czesci, kolor oraz inne.

Dla stosowania efektéw animacji tekstowych oraz obiektéw graficznych slaj-
du wykorzystujg elementy sterowania wkitadka Animacja (rys. 3.27).
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Rys. 3.27. Wkiadka Animacja

Zastosowanie efektu do wybranego obiektu nalezy wybra¢ pierworys efektu
animacji w grupie Animacja. W wypadku, gdy zapotrzebowany efekt nie wy-
Swietla sie na wkiadce, nalezy otworzy¢ spis wyborem przycisku Dodatkowo

v w grupie Animacja lub przycisk Doda¢ animacje ~ zgrupy Dodatko-

we parametry.

Po zastosowaniu efektu animacji obok z obiektem na slajdzie pojawi sie
znak z liczba, ktdra oznacza numer danego efektu w kolejnosci efektow w tym
slajdzie.

Dla efektow animacji obiektéw mozna ustawic
znaczenie wilasciwosci, wyborem przycisku Pa-
rametry efektéw w grupie Animacja wkladki
Animacja.

Do jednego obiektu jest mozliwos¢ dotgczenia Kil-
ku roznych efektow animacyjnych (rys. 3.28). Do-
taczenie drugiego oraz nastepnych kolejnych efek-
tow animacji nalezy wykorzysta¢ przycisk Dodac

Rys. 3.28. Obiekt animacje.
z dwoma efektami Zmiane znaczen wilasciwosci efektdw animacji
mozna wykona¢ uzywajac elementy sterowania gru-
py Chronometraz (tab. 3.3).

Tabela 3.3
Elementy sterowania ustawienia efektow animacyjnych
obiektow slajdu

Element sterowania Przeznaczenia

> CHAALL, * Wybor dziatania, po ktérym rozpocznie sie wykonanie efek-
tu: po kliknieciu mysza: jednoczesnie z poprzednim efek-
tem: przez pewien okres czasu po zakonczeniu poprzednie-
go efektu innego obiektu

Ustalenie czasu trwania efektu

3 pma | Ustalenie pauzy —interwal czasu przed ostatnim dziata-
niem oraz poczatkiem odtwarzania efektu.

Nadanie dodatkowego ustawienia mozliwie przy otwartym Obwdd anima-
cji (rys. 3.29) wyborem odpowiedniego przycisku  ofmgoowadidjji .
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Rys. 3.29. Okno programu PowerPoint z otwartym Obwodem animacji

W Obwodzie animacji podane sgwiadomosci o obiektach wraz z odpowied-
nimi efektami. Na przyktad, wyjasnienie znakéw w drugim rzedzie z Obwodu
animacje odzwierciedlenie na rysunku 3.30.

1. Numer efektu w kolejnosci 4. Obiekt oraz zastosowany w nim efekt
efektéw w slajdzie

2. Poczatek efektu —po kliknie- 5. Skala czasu. Pozycja lewego kraju odpowia-
ciu lewego przycisku myszy da przerwie przed poczatkiem odtwarzania

efektu, pozycja prawego kraju —czasu zakon-
czenia. Dtugos$¢ skali —czas trwania efektu

3. Efekt z grupy Oddzielenia 6. Przycisk odkrycia spisu z rozkazami usta-
wien efektu

Rys. 3.30. Objasnienia znakéw w rzedzie efektéw w polu Obwodowym animacji

Wybierajac przycisk odkrycia spisu w rzedzie efektéw w polu Obwodo-
wym animacji, jest mozliwos¢ zmiany znaczen wtasciwosci efektow animacyj-
nych. Wybor rozkazu Parametry efektéw umozliwia odkrycia okna ustawien
(rys. 3.31), w ktérym mozna ustali¢ wtasciwosci poczatkowych oraz koricowych
dziatan efektu, kierunek ruchu, dzwigekowe lub gtosowe poparcie efektu, wtasci-
wosci animacji tekstowego obiektu oraz inne mozliwosci.

Dla efektéw, przeznaczonych dla animacji tekstowych obiektéow slajdéw,
mozna wyznaczy¢ oraz ustali¢ zastosowania efektu do catego tekstu czy do kaz-
dego akapitu.
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Rys. 3.31. Okno ustawienia efektu

W przypadku zastosowania do obiektu efektu z grupy Drogi zmiany poto-
zenia, to w trakcie ustawienia mozna zmienia¢ trajektorie jego ruchu, zmienia-
jac markery poczatku (zielony) oraz zakonczenia drogi (czerwony) jest widoczny
na slajdzie obok obiektu (rys. 3.32).

Rys. 3.32. Odzwierciedlenie trajektorii zmiany potozenia obiektu po wyborze efektu
z grupy Drogi zmiany kierunku oraz potozenia obiektu

Tryb wykonania efektéw animacji obiektéw w slajdzie mozna zmieni¢, ko-
rzystajac przyciski oraz © w dolnej czesci polu Obwodu animacji

lub przyciski Przedtem oraz P6zniej w grupie Chronometraz we wkladce
Animacja.

Dla usuniecia efektu animacji mozna wybra¢ rzad efektu w Obwodzie ani-
macje oraz nacisnac klawisz Delete.

Pracujemy z komputeremi

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.
1. Ustal w prezentacji animacje zmiany slajdéw. W tym celu:
1. Otwdrz prezentacje, na przykiad z plika Rozdziat 3\Punkt 3.5\¢wi-
czenie 3.5.1.pptx.
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2. Ustal dla wszystkich slajdoéw prezentacji efekt zmiany slajdéw Rozdzie-
lanie trwatoscia 1,5s. W tym celu:
1. Wybierz wkiadke Przejscia.
2. Wybierz pierworys efektu Rozdzielania w grupie Przejscie do tego

slajdu.

3. Ustal na liczniku czas trwania w grupie Chronometraz znaczenie
01,50.

4. Wybierz w grupie Chronometraz przycisk Zastosowac¢ do wszyst-
kich.

3. Uruchom prezentacje w trybie demonstracji. Przekonaj sie w popraw-
nym zastosowaniu efektu.

4. Przechowaj prezentacje w swoim folderze w pliku z imieniem ¢éwicze-
nie 3.5.1.pptx.

2. Zastosuj animacyjny efekt ruchu do géry graficznego obiektu prezentacji
oraz ustal odtworzenie do zakoriczenia podgladu slajdu.

1 Otwodrz prezentacje, na przykiad z plika Rozdziat 3\Punkt 3.5\¢wi-
czenie 3.5.2.pptx.
2. Ustal na slajdzie Giy z pitka efekt Linii dla obrazu pitki. W tym celu:

1. Wybierz slajd Gry z pitka.

2. Wybierz obraz pitki noznej.

3. Wykonaj Animacja =>Dodatkowe parametry animacji = Dota-
czy¢ animacje oraz wybierz w grupie Drogi kierunku oraz zmiany
potozenia pierworys efektu Linii.

4. Wybierz przycisk Parametry efektow w grupie Animacja.

. Wybierz rozkaz Do gory w grupie Kierunek.

. Wybierz przycisk pola Obwodowego animacji w grupie Dodatko-

we parametry animacji.

. Wybierz rzad efektu w Obwodzie animacji.

. Wybierz przycisk odkrycia spisu rozkazéw ustawiania efektu.

. Wybierz rozkaz Parametry efektow.

10. Ustal znaczenia wtasciwosci Do gory w otwartym oknie:
- na wkiadce Efekt:
- Plynny poczatek - Os,
- Plynny koniec - Os;
- na wkiadce Czas:
- Poczatek - Z poprzednim,
- Czas trwania - 1s (szybko),
- Powtdrzenie - Do zakonczenia slajdu.
11. Wybierz przycisk OK.

3. Zastosuj efekt animacyjny pojawiajgcego sie obiektu tekstowego prezenta-
cji oraz ustal odtwarzanie kazdego akapitu z zatrzymaniem w 0,5s. W tym
celu:

1 Wybierz slajd Zimowe rodzaje sportu.

2. Ustal kursywa $rodkowej czesci tekstowego obiektu z listg rodzajow
sportu.

3. Wybierz pierworys efektu Wylot w grupie Animacja.

4. Wybierz przycisk Parametry efektow oraz w spisie przycisku - dzia-
tanie Za akapitem w grupie Kolejnosc.

[N
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5. Wybierz rzad efektu w Obwodzie animacji oraz otworz spis dzialanie
ustawienia efektu.
6. Wybierz dziatanie Parametry efektow.
7. Wybierz wktadke Animacja tekstu Wyptywania do goéry w otwar-
tym oknie wkiadki.
8. Ustal znak choragiewki automatycznie po- oraz znaczenie 0,5sw od-
powiednim liczniku.
9. Wybierz przycisk OK.
4. Uruchom prezentacje w trybie demonstracji. Przekonaj sie w poprawnym
dziataniu zastosowanych efektow.
5. Przechowaj prezentacje w swoim folderze w pliku z imieniem ¢éwicze-
nie 3.5.2.pptx.

(S Najwazniejsze w tym rozdziale

W prezentacjach zastosowujg efekty animacyjne do slajdéw, a takze osobnie
do kazdego obiektu w slajdzie.

Efekty animacyjne, zastosowane w slajdach, odtwarzane sg podczas zmiany
slajdow. Nazywajagje efektami przejsciowymi.

Dla zastosowania w slajdach efektu przejscia przy zmianie slajdow nalezy wy-
brac slajd do ktérego bedzie zastosowany efekt przejscia, wybra¢ wkiadke Przej-
Scia, wybrac¢ w grupie Przejscie do tego slajdu pierworys potrzebnego efektu.
Ustanowienie efektow dokonuje sie wyborem przycisku Parametry efektow.

Efekty animacyjne, powigzane z obiektami slajdow, rozdzielono na czte-
ry grupy: Wejscie, Wyroznianie, Wyjscie, Drogi oraz kierunku zmiany
potozenia.

Dla stosowania efektow animacji do obiektow w slajdach wykorzystuja ele-
menty sterowania wktadki Animacja. Do jednego obiektu mozna wiozy¢ kilka
efektow, kazdy z ktorych bedzie miat swoj numer oraz ustawienie.

Ustawienie nalezy wykonywa¢, w otwartym oknie Obwoéd animacji wybo-
rem odpowiedniego przycisku. W obwiedzionym polu animacji przedstawio-
ne sgwiadomosci o obiektach oraz o odpowiednich im efektéw. Wyborem rzedu
efektow w Obwodzie animacji nalezy otworzy¢ spis z dziataniami ustawienia.

Odpowiedzi na pytania

1°. Do jakich obiektow prezentacji mozliwe jest zastosowanie efektoéw ani-
macyjnych?

2*. Jakie sg mozliwosci efektow animacyjnych przejscia slajdowego prezen-
tacji?

3°. Jakie wilasciwosci posiadaja efekty animacyjne przy zmianie slajdow?

4* Jak zmieni¢ znaczenie whasciwosci efektéw animacyjnych przy zmianie
slajdow?

5°. Jak usungc¢ efekt animacyjny przejscia slajdow?

6~ Jakie istniejg grupy efektow animacyjnych stosowane do obiektéw
w slajdach oraz dziatania powodujgce wykonanie przy zastosowaniu?

7°. Jakie wihasciwosci posiadajg efekty animacyjne obiektow w slajdach?

8*. Jak zastosowac efekt animacyjny do obiektu w slajdzie?
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Jak zmieni¢ znaczenie witasciwosci efektow animacyjnych obiektow?
Jak otworzy¢ pole Obwodu animacji? W jakim celu moze by¢ wykorzy-
stana?

Wykonaj zadanie

1°.

fct? 2%

3~

4%,

5*.

Otwoérz prezentacje, na przykitad z plika Rozdziat 3\Punkt 3.5\zada-
nie 3.5.1.pptx. Ustal dla wszystkich slajddw prezentacji efekt przejscia
slajdéw Zegar z czasem trwania 2 s. Przechowaj prezentacje w swoim
folderze w pliku z imieniem zadania 3.5.1.pptx.

Otworz prezentacje, na przykiad z plika Rozdziat 3\Punkt 3.5\zada-
nie 3.5.2.pptx. Ustal dla wszystkich slajddw prezentacji efekt przejscia
slajdéw Blask, w postaci rombow, kierunek 2 géry, czas trwania 3s. Ustal
efekt dzwiekowy Beben przy zmianie slajdéw. Przechowaj prezentacje w
swoim folderze w pliku z imieniem zadania 3.5.2.pptx.

Otworz prezentacje, na przykiad z plika Rozdziat 3\Punkt 3.5\zada-
nie 3.5.3.pptx. Ustaw w slajdzie Zawody na lodzie dla pierwszego obra-
zu efektu Obrotéw z grupy Wejscie, poczatek - 2 poprzednim., powtorze-
nie - do zakonczenia slajdu, dla drugiego obrazu - efekt Kotysania z
grupy Wyroéznienie, poczatek - po poprzednim przez 0,5 s, powtdrze-
nie -1 0 razy. Przechowaj prezentacje w swoim folderze w pliku z imie-
niem zadania 3.5.3.pptx.

Stworz prezentacje demonstracji procesu przytgczenia do bloku kompu-
tera urzadzen podigczenia-odigczenia. Obraz wstawki do prezentacji
zamieniono w folderze na Rozdziat 3\Punkt 3.5\Komputer. Wyko-
rzystaj efekty animacji zmiany potozenia obrazéw przyrzadéw oraz
przedstawienie odpowiednich napiséw. Przechowaj prezentacje w two-
im folderze w pliku z imieniem zadania 3.5.4.pptx.

Przestuchaj plik audio Rozdziat 3\Punkt 3.5\piosenka.mp3. opracuj
strukture, scenariusz oraz utwdrz prezentacje - plik do danej piosenki.
Dobierz obraz, zastosowujgc efekty animacji. W6z do prezentacji dany
plik dla akompaniamentu. Przechowaj prezentacje w swoim folderze w
pliku z imieniem zadania 3.5.5.pptx.

. Opracuj strukture, scenariusz oraz utwdérz prezentacje - plik do twojej

ulubionej piosenki. Dobierz obraz, zastosowujgac efekty animacji. Od-
najdz oraz wtoz do prezentacji audioplik z tytutem piosenki. Przechowaj
prezentacje w swoim folderze w pliku z imieniem zadania 3.5.6.pptx.

PRACA PRAKTYCZNA Ne 3

“Opracowanie prezentacji z elementami animacji, video,
dzwiekowymi efektami oraz gltosowym nagraniem”

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i

higieny pracy.

1 Stwoérz prezentacje dla ilustracji wiersza T. Szwczenki ,Rewe taj stohne
Dnipr szyrokyj” (,Ryczy i jeczy Dniepr szeroki”) z podanym scenariu-
szem. Materiaty do prezentacji umieszczone w folderze Rozdziat 3\
Praktyczna 3.
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e Slajd 1

- Wozorzec: Slajd tytutowy,

- Tytuk: Ryczy ijeczy Dniepr szeroki. Taras Szewczenlw,

- Podtytut: Wykonat: nazwisko ucznia:

- Efekt zmiany slajdéw: Rozdzielanie, czas trwania - 1s, Zastoso-
wac do wszystkich.

= Slajd 2

- Wozorzec: Pusty slajd:

- Obiekt: video z plika Wiatr przed burzg, Dniepr.mp4, odtwa-
rzanie - Na. caly ekran, poczatek - Automatycznie, ustawic czas
trwania odpowiednio do gltosowego nagrania:

- Glosowe nagranie: zapis tekstu pierwszej zwrotka wiersza (petny
tekst miesci sie w pliku Ryczy i jeczy Dniepr szeroki.docx).

- Slajd 3

- Wzorzec: Tytut i obiekt:

- Tytuk: | blady miesigc na te pore...",

- Tekst: druga zwrotka wiersza (bez markerow), animacja - Po-
jawia sie z grupy Wejscie, parametry - Z gory, Za akapitem,
animacja tekstu - automatycznie po 0,5s;

- Akompaniament: z pliku Ryczy i jeczy Dniepr szeroki.mp3,
poczatek - Dla wszystkich slajdéw,

- zmiana slajdéw - przez 8s.

- Slajd 4

- Wzorzec: Dwa obiekty

- Tytuk: Sycze wgaju nawotywaty sie...:

- Pierwszy obiekt: tekst trzeciej zwrotki wiersza (bez markeréw):

- Drugi obiekt: obraz z pliku Sycze w gaju.png, efekt anima-
cje - Impuls z grupy Wyrdznienie, poczatek - Razem z po-
przednim slajdem, czas trwania - 4 s, powtdrzenie - Do zakon-
czenia slajdu.

2. Przechowaj prezentacje w swoim folderze w pliku z imieniem praktycz-
na 3.pptx.

O 3.6. STEROWANIE PRZEDSTAWIENIEM PREZENTACJI.
DRUKOWANIE PREZENTACJI

(1. Jakie sg ustalania odcinku czasu dla automatycznej zmiany slajdéw?
2. Przy jakich dziataniach odbywa sie zmiana slajdéw w prezentacji podczas jej
demonstracji?
3. Jak nadrukowaé dokument tekstowy: tabele elektroniczne?

USTAWIENIE PARAMETROW CZASU
PRZEDSTAWIENIA PREZENTACJI
Wiadomo, ze podczas tworzenia prezentacji ustala¢ dla kazdego slajdu oso-

biscie lub dla wszystkich slajdéow odcinki czasu, po ktérym odbedzie sie przej-
Scie do przegladu nastepnego slajdu.
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Oprocz tego, program PowerPoint posiada
zasoby do automatyzacji ustawienia czasu
trwania przedstawienia slajdow. Gdy uzyt-
kownik przygotowuje tekst wystepu z prezen-
tacjg, dla kazdego slajdu mozliwie ustali¢ czas
trwania podgladu, ktéry jest potrzebny dla
nagrania tekstu. W tym celu nalezy wykona¢ Podglad slajdéw = Ustala-
nia => Nastawiania czasu. Na poczatku przedstawienia prezentacji otworzy
sie okno Zapis (rys. 3.33). Mianowanie elementdw sterowania; okno Zapis po-
dano w tabeli 3.4.

Rys. 3.33. Okno Zapis

Tabela 3.4
Mianowanie elementow sterowania okna Zapis
Element Nazwa elementu Mianowanie
Sterowanie Sterowanie elementu sterowania

Przejscia do przedstawienia nastepnego

O] Przycisk Dalej slajdu

Dla wstrzymania ustawiania czasu trwa-

i Przycisk Pauza . L. ..
" y nia przedstawienia prezentacji

Odzwierciedlenie czasu demonstracji slaj-
du lub wprowadzenie znaczen potrzebne-
go czasu trwania demonstracji potocznego
slajdu

0:00:10 Pole Czasu slajdu

Powrét na poczatek przedstawienia po-

Przycisk Wstecz tocznego slajdu

Wskaznik Czas
0:00:15 przedstawienia
prezentacji

Dla odzwierciedlenia czasu trwania
przedstawienia catej prezentacji

Podczas trwania przedstawienia prezentacji uzytkownik moze odczytac
tekst wystepu, dla wizualizacji ktérego przygotowano slajd, oraz w zapotrze-

bowany moment wybrac przycisk Dalej ~ . Tak odbywa sie ustalenia czasu
trwania przedstawienia kazdego z slajdéw prezentacji. Wskaznik Czasu pre-
zentacji odzwierciedla ogélny czas biegu przedstawienia prezentacji.

Po ukoriczeniu ustawienia ostatniego z kolei slajdu lub wyborem przycisku
Esc na ekran wywiedziono zapytanie, w ktérym bedzie wskazano og6lny czas
przedstawienia prezentacji oraz zaproponowano przechowanie ustawionych
parametrow.

Dla ustalania ustawienia czasu trwania przedstawienia byty wykonane pod-
czas przegladu prezentacji, nalezy ustali¢ znak chorggiewki Wykorzystywac
chronometraz grupy Nastawianie wkitadki Podglad slajdow.

USTAWIENIA TRYBOW PRZEGLADU PREZENTACJI

PowerPoint ma szeroki zestaw $rodkéw ustawienia parametrow przedsta-
wienia prezentaciji.
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Zastosowanie prezentacja dla réznorodnej audytorium oraz ro6znego czasu
trwania prezentacji korzystne jest stosowanie ustawien wyborowego przed-
stawienia slajdow. Przy tym przewidujg sie poprzednio rézne zestawy slajdow
prezentacji.

Do tworzenia nowego wariantu przedstawienia nalezy:

1. Wykona¢ Podglad slajdow => Rozpocza¢ podglad slajdéw => Usta-

wienie podgladu slajdow.

2. Wybra¢ w spisie dziatan Dowolny podglad.

3. Wybra¢ przycisk Stworzy¢ w oknie Dowolny podglad (rys. 3.34).

4. Wprowadzi¢ imie danego wyborowego wariantu podgladu do pola Imie

przedstawienie slajdow okna Wyznaczenia - wyborowy podglad.

5. Doda¢ dziatanie wyborem przycisku Doda¢, w pole Slajdy wyborowe:

podglad okna Wyznaczenia wyborowy podglad (rys. 3.35) nazwy slaj-
dow zaplanowanego zestawu tego wariantu podgladu.

Rys. 3.34. Okno Dowolny podglad Rys. 3.35. Okno Wyznaczenia wyborowego
podgladu

6. Ustawi¢ wyborem przyciskoéw i#-: !e |, kolejnosci przedstawienia slajdow.
7. Wybrac przycisk OK.
8. Wybrac przycisk Zamknagc.
W taki sposob mozna stworzy¢ kilka wariantéw nastrajanych przedstawien
slajdow.
Stworzone zestawy podgladu slajdéw oraz ich
nazwy bedg odzwierciedlone w tresci po wyborze
% przycisku Nastrajany podglad slajdow
i (rys. 3.36). Przed poczatkiem prezentacji nalezy

M« ot - wybraé potrzebny zestaw slajdéw przedstawienia
OcHogHi BIMOr w odznaczonym spisie.

[OHinvin npeseHTavyji Oprécz tego, uzytkownik moze ustali¢ zna-

) . czenie parametrow przedstawienia w oknie

Aosinern Ustawienia prezentacji (rys. 3.37). W tym celu

Rys. 3.36. Spis nalezy wykona¢: Podglad slajdow => Ustawia-

Nastrajanych przedstawien nie => Ustawianie podgladu slajdéw. Korzy-
prezentacji stajac z grupy przetacznikéw Podglad slajdow,
uzytkownik moze ustali¢ jeden z trzech mozliwo-

sci podgladu slajdow:
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Rys. 3.37. Okno Ustawienia prezentaciji

zarzadzony sprawozdawcyg (petny ekran) - dla wypadku, kiedy spra-
wozdawca demonstruje prezentacje dla audytorium;

zarzadzony uzytkownikiem (okno) - w przypadku samodzielnego
przegladu na monitorze komputera dla samodzielnego przegladu przez
uzytkownika;

automatyczny (petny ekran) - w przypadku z niedopuszczeniem inge-
rencji widza do proces demonstracji prezentacji - prezentacja na stoisku
wystawowym, na demonstracyjnym monitorze w sali handlowej, na dwor-
cu itp.

Elementy sterowania grupy Parametry podgladu przeznaczono dla:

ustawienia/skasowania trybu nieprzerwanego odtwarzania prezentacji -
podczas demonstracji wyborem klawiszy Esc; po zakoriczeniu podglgadu
ostatniego slajdu odbedzie sie przejscie do pierwszego slajdu;
odigczenia/wigczenia gtosowego poparcia,;

odtaczenia/wigczenia animacji obiektdéw prezentacji;

ustalenie koloru znakéw, pozostawany instrumentem Pidro podczas de-
monstracji prezentacji;

ustalenie koloru lasera wskazowki oraz mozliwos¢ wyswietlenia podczas
demonstracji prezentacji, utrzymujac nacisnietg klawisz Ctrl oraz nacis-
niety lewy przycisk myszy.

Elementy sterowania grupy Slajdy przeznaczono dla wyboru slajdéw, od-

zwierciedlonych podczas demonstracji prezentacji. Nalezy ustawi¢ znak prze-
tacznika Wszystkie lub wybrac ilos¢ numerdéw slajdéw dla podglgadu lub wybraé
ze wczesniej stworzonego wariantu sortowanego podgladu ze spisu sortowany

podglad.
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Dla zmiany slajdéw w oknie Nastawiania prezentacji nalezy ustawic je-
den z wariantéw: recznie, czyli wykorzystujac mysz lub klawiature, podczas
podgladu slajdéw, poprzednio ustalone uzytkownikiem.

Po zakonczeniu ustawien w oknie Ustawienia prezentacji oraz Przecho-
wania nalezy wybra¢ przycisk OK.

W pewnych wypadkach potrzeby skrécenia podgladu prezentacji oraz ukry-
cia nieistotnych dla stuchaczy audytorium detali. To mozliwie wypetni¢ ukry-
wajgc pewne slajdy oraz dlatego nalezy wydzieli¢ slajd lub grupe slajdow i wy-
kona¢ Podglad slajdéw = Ustawienia = Ukry¢ slajdy. Przy tym slajdy
zostajg w prezentacji, lecz nie bedg odzwierciedlone podczas podgladu. Pierwo-
rys takiego slajdu bedzie wydzielony szarym kolorem. Dla skasowania ukrywa-
nia slajdow nalezy powtoérnie wybraé przycisk Schowac slajd.

STEROWANIE PODGLADEM PREZENTACJI

Podczas demonstracji prezentacji uzytkownik moze kierowac przedstawie-
niem, wykorzystujac dziatania tresci menu kontekstowego slajdow (rys. 3.38):
« Dalej -przejscie do nastepnego slajdu:
< Wstecz - przejscie do poprzedniego slajdu:
e Przejs¢ do slajdu - przejscie do slajdu ze wskazanym numerem:
< Dowolny podglad - wybor jednego z wariantdéw sortowanego podgladu:
e Zakonczy¢ podglad - zakonczenie demonstracji.
W trakcie podgladu prezentacji, w ktorej przewidziano zmiane slajdéw ze
wskaznikiem lektora, po zakoriczeniu wszystkich efektow animacji obiektéw
slajdu w lewym dolnym rogu ekranu po-
jawiajg sie cztery na pot przezroczyste
przyciski, przeznaczone dla sterowania

demonstracjg. Wybdér przyciskéw

INHiiga.p.igii* W cTpigo powoduje odtwarzanie poprzedniego
ronTiy ' y _ (nastepnego) efektu animacji obiektu lub
frpaw * 11 Buaninen przejécia do poprzedniego (nastepnego)
gKISittHHe * JttUIp PYKOMLLHLLI laid Wb isk Y dok .

slajdu. 6r przycisku okonuje
[locoaa y et J y przy )
Oisfi* 24 rteprapUmmu*  0dkrycia menu dziatan Wskazywanie
SYEAPLINTR noa? rupiideTeii Tt (ganalogicznego na rysunku 3.38), oraz
Rys. 3.38. Menu kontekstowe slajdu przyciski - dodatkowe do odkry-

podczas demonstracji . . .
cia zmiany menu kontekstowego slajdu

prezentacji

10 Chcesz wiedzie¢ wiecej?

W trakcie demonstracji prezentacji mozna dotgczac¢ rekopisemne znaki do obrazu
slajdu demonstracji. W tym celu w menu kontekstowym slajdu nalezy wybra¢ dziatanie
Wskazywanie oraz wykonaé dziatania:

1. Wybraé rozkaz Kolor danych rekopisow.
2. Wybra¢ w palecie potrzebny kolor.
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3. Wybra¢ jeden z instrumentéw: Pidro lub Wydzielenie. Wykorzystujac ich, mozna ry-
sowaé dowolne linie o ré6znej grubosci: Pidro - cienkie, a Wydzielenia - grube.

4. Wprowadzi¢ znaki analogicznie do operacji rysowania dowolnej krzywe;j.
Instrument Gumka przeznaczony dla usuniecia wprowadzonych znakow.
Uzytkownik moze podczas demonstracji dowolng ilo$¢ razy zmienia¢ instrument oraz

jego kolor. Po zakonczeniu demonstracji program zaproponuje przechowaé¢ wprowadzo-
ne oznaczenia w pliku prezentacji dla dalszego uzycia.

DRUKOWANIE PREZENTACJI

Prezentacje oraz inne dokumenty mozliwie wydrukowac.

W tym celu nalezy przejs¢ do ustawienia parametréow drukowania oraz wy-
kona¢ Plik = Druk. W ustawieniach druku (rys. 3.39) mozna ustawiaé¢ para-
metry drukowania z jednoczesnym przegladem wygladu prezentacji na arku-
Szu papieru.

E3] E_y W N— . Q

 >i» 1A
Rys. 3.39. Ustawienia druku

3. Wybdér w obwodzie Parametry przycisku Druk wszystkich slajdéw,
ustawienia wydruku wszystkich slajdéw prezentacji, tylko potoczny slajd lub
slajdy ze wskazanymi numerami.

Wybor przycisku Slajdy na catg strone powoduje odkrycie spisu (rys. 3.40),
w ktorym mozna wybraé forme przedstawienia materiatow na papierze.

W grupie Nadrukowa¢ wzorzec mozna ustali¢ nastepujgce parametry:

= Slajdy na cata strone - wydruk kazdego slajdu na oddzielnym arkuszu:

= Strony notatek - na kazdym oddzielnym arkuszu bedzie podany widok

jednego slajdu oraz notatki, ktore uzytkownik moze dodawac jak wyjas-
nienie lub tekst wystepu do tego slajdu. Mozliwo$¢ wprowadzenia nota-
tek podczas opracowania prezentacji w obwodzie Notatki do slajdu,
mieszczone w dolnej czesci ekranu pod slajdem:

e Struktura - na arkuszu bedg wydrukowano tylko tytuly oraz tekst
wszystkich slajdow.



Rozdziat 3

Hphinnad
o L 11

hi croptttty Cra««n uoT¢ of

B-ngaun

1wfla 2 cnniigy
4 naiip.1lrcpu3oKTiinbHO 4 cniflaie rrAnsomMrnncmii  S@inava-E ropi'2.anti.~e.«o
/4
n L "
acoO/fiiepiMaamiii’ 6 Cniufliii iepink4,i*Ho 9 CNAnfc* A€pIT'.3 *b*fO

BHAMiIN go poienp> apk>wn
Ei'C®Ti RKItTfa

li MjuynwfKfi ........... ..

CitnAay i»t KH> tTppnHcy

Rys. 3.40. Wybor formy przedstawienia materiatéw na papierze

W grupie Wydania mozna wybrac¢ ilos¢ oraz rozmieszczenie slajdow, wyglad
ktérych bedg podano na jednym arkuszu. Po wyborze rozkazu Obramowanie
slajdéw obraz kazdego slajdu bedzie obwiedziono ramka.

Przy wyborze przycisku Odcienie szarego mozna ustali¢ parametry:

e Kolor - druk slajdu w kolorze. Jezeli drukarka czarno-biata tlto slajdu

oraz obraz bedzie wydrukowano w odcieniach szarego:

= Odcienie szarego - kolorowe tto slajdu nie bedzie wydrukowane, w od-

cieniach szarego tylko bedzie wydrukowane elementy graficzne slajdéw
oraz tekst. Dla czarno-biatej drukarki drukowanie w odcieniach szarego
ustala sie wedtug ustawienn domysinych (by default):

= Czarno-biaty - tto slajdu oraz elementy graficzne tta nie bedg wydruko-

wane, w odcieniach szarego bedzie wydrukowany ustalony obraz graficz-
ny slajdéw oraz tekst.

Po wyborze hipertacza Redagowac¢ paginy otworzy sie okno Paginy
(rys. 3.41), ustalenie jakgpagine odzwierciedli¢ podczas druku.

Na wktadce Slajd umieszczono elementy sterowania, z wyborem odzwier-
ciedlenia dodatkowego do wygladu slajdu na arkuszu:

e Data i czas - wiadomosci o dacie i czasie drukowania prezentacji. Data

moze odnawia¢ sie automatycznie podczas kazdego nastepnego druku
lub by¢ ustalona. Data i czas w druku umieszczona w dolnej paginie z
lewa:

< Numer slajdu - w druku umieszcza sie w dolnej paginie z prawa:

e Dolna pagina - moze by¢ wprowadzono tekst, ktéry w druku bedzie

umieszczat sie w dolnej paginie w centrum:

< Nie wyswietla¢ na slajdzie tytutowym - w razie ustalenia znaczenia

przetacznika wszystkie wybrane paginy nie beda wyswietla¢ sie podczas
druku tytutowego slajdu.
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Rys. 3.41. Okno Paginy (Kolontytule)

We wktadce Notatki oraz wydanie mozna dodatkowo wprowadzi¢ w tekst
gornej paginy.

Po wyborze przycisku Zastosowac¢ do wszystkich konkretne paginy bedg
wyswietla¢ sie na kazdym slajdzie podczas druku.

Po ustaleniu ustawienia mozliwie przejrze¢ otrzymany wynik w obwodzie
poprzedniego przegladu, ustali¢ ilos¢ kopii oraz rozpoczaé wydruk, wyborem

przycisku Druk # .

Dla powrotu do ustawienia redagowania prezentacji nalezy wybra¢ wktadke
Gtoéwne.

~ -+

Pracujemy z komputerem#

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.
1 Ustawienia czasu przegladu prezentacji dla slajdéw z nieparzystymi nu-
merami trwatos¢ 3s, z parzystymi numerami - 5s. W tym celu:
1 Otwdrz prezentacje, na przyktad z plika Rozdziat 3\Punkt 3.6\¢wi-
czenie 3.6.1.pptx.
2. Wykonaj Podglad slajdéw => Ustawienia => Ustawienia czasu.
3. Doczekaj do pojawienia sie w polu Czas slajdu znaczenia 0:00:03, oraz
wybierz przycisk Dalej.
4. Wprowadz z klawiatury w polu Czas slajdu znaczenia 0:00:05, oraz
wybierz przycisk Dalej.
Powt6rz punkty 3i 4 dla wszystkich slajdow.
6. Wybierz przycisk Tak w otwartym oknie po przegladzie ostatniego
slajdu.

o1
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7. Uruchom demonstracje prezentacji. Przekonaj sie w prawidtowym
ustawieniu czasu.
8. Przechowaj prezentacje w swoim folderze w pliku z imieniem ¢éwicze-
nie 3.6.1.pptx.
2. Wprowadz notatki do slajdéw prezentacji. Oddrukuj prezentacje. W tym
celu:
1 Otworz prezentacje, na przykiad z plika Rozdziat 3\Punkt 3.6\¢wi-
czenie 3.6.2.pptx.
2. Wybierz slajd 1 oraz w obwodzie Notatki slajdu wprowadz swoje na-
zwisko oraz imie.
3. Wybierz slajd 2 oraz w obwodzie Notatki slajdu wprowadz po jednym
zdaniu do kazdego obrazu umieszczone w slajdzie.
Wprowadz Notatki do kazdego slajdu prezentac;ji.
Wykonaj Plik = Druk.
Wybierz przycisk Druk w obwodzie Parametry.
Wybierz w obwodzie Wydania przycisk 3 slajdy. Zwr6¢ uwage na
zmiane obrazu w obwodzie poprzedniego przegladu.

8. Wstaw paginy: potoczng date oraz numer strony. W tym celu wybierz hi-
pertacze Redagowacé paginy, ustal znaczenia odpowiednich choragie-
wek, wybierz przycisk Zastosowac do wszystkich slajdow.

9. Za pozwoleniem nauczyciela oddrukuj prezentacje, wybierajgc przycisk
Druk.

10. Przechowaj prezentacje w swoim folderze w pliku z imieniem éwicze-
nie 3.6.2.pptx.

N M

Yy Najwazniejsze w tym rozdziale

Program PowerPoint ma s$rodki dla automatyzacji nastrajania czasu trwa-
nia podgladu slajdéw. W tym celu nalezy wykona¢ Podglad slajdow => Usta-
wienie ®$ Ustawienia czasu oraz ustali¢ czas demonstracji kazdego slajdu z
zastosowaniem elementéw sterowania okna Zapis.

W oknie Ustawienia prezentacji mozna ustawi¢ znaczenie parametrow
demonstracji: tryb podgladu slajdéw, ustawienia nieprzerwanego odtwarzanie
prezentacji podczas demonstracji, zestaw slajdéw dla podgladu podczas prezen-
tacji, sposéb zmiany slajdéw oraz inny.

Podczas demonstracji prezentacji uzytkownik moze dotgczy¢ rekopisemne
znaki do obrazu slajdu podczas demonstracji oraz zmienia¢ kolejnosé przedsta-
wienia slajdow.

Dla ustawienia parametrdow druku prezentacji nalezy wykona¢ Plik =>Druk.
Ustalenie slajdow prezentacji, ktére bedg wydrukowane, wybra¢ forme przed-
stawienia materiatéw na papierze, ilos¢ oraz rozmieszczenie slajdéw na jednym
arkuszu, barwna gamme, paginy

Odpowiedz na pytania )

1*. Jak ustawi¢ czas trwania podgladu slajdéw za pomocg elementéw stero-
wania okna Zapis? W jakich wypadkach wykorzystuje sie ta operacja?

2*. Jakie tryby przedstawienia prezentacji moze ustali¢ uzytkownik? W czym
jest réznica miedzy nimi?
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Jak ustali¢ podglad z wyborem slajdéw dla demonstracji prezentacji?
W jakim celu to czynimy?

Jak ukry¢ slajd? Jak skasowac ukrywanie?

Jak przejs¢ do ustawienia wprowadzenia znakow podczas podglgdu pre-
zentacji?

Jakie przyciski sterowania demonstracjg prezentacji mianowane prze-
Zroczystymi?

Jak nadrukowacé slajdy?

Jakie ustawienia nalezy wykona¢ przed poczatkiem drukowania?

Jak wprowadzi¢ oraz nadrukowa¢ notatki do slajdéw?

Wykonaj zadanie

1°

2°.

3*.

4e-

5*

Otwoérz prezentacje, na przyktad z plika Rozdziat 3\Punkt 3.6\zada-
nie 3.6.1.pptx. Ustal takie ustawienia czasu przedstawienia
slajdow: pierwszego - 3 s, drugiego - 4 s, trzeciego - 3s, czwartego - 4 s,
pigtego - 3 s, szostego - 3 s, siddmego - 5, smego - 4 s. Przechowaj
prezentacje w swoim folderze w pliku z imieniem zadanie 3.6.1.pptx.
Otwoérz prezentacje, na przyktad z plika Rozdziat 3\Punkt 3.6\zada-
nie 3.6.2.pptx. Ustal takie ustawienia czasu przedstawienia slajdow:
pierwszego - 2 s, drugiego - 4 s, trzeciego - 6 s, czwartego - 3 s, pigte-
go - 3s, szostego - 3's, siodmego - 6 s. Przechowaj prezentacje w swoim
folderze w pliku z imieniem zadania zadanie 3.6.2.pptx.

Otwoérz prezentacje, na przyktad z plika Rozdziat 3\Punkt 3.6\zada-
nie 3.6.3.pptx. Ustal wariant podgladu z swoim nazwiskiem oraz wigcz
slajd tytutowy i wszystkie slajdy, na ktére ustawiono urzgdzenia wpro-
wadzenia. Slajd z obrazem klawiatury postaw drugim. Uruchom demon-
stracje tego wariantu podgladu. Przechowaj prezentacje w swoim folde-
rze w pliku z imieniem zadanie 3.6.3.pptx.

Otworz prezentacje, na przyktad z plika Rozdziat 3\Punkt 3.6\zada-
nie 3.6.4.pptx. Ogladnij prezentacje w trybie podglagdu ustawienia wa-
riantow: Dowolny podglad 1 i Dowolny podglad 2. Stworz wiasny
wariant.

Otwoérz prezentacje, na przyktad z plika Rozdziat 3\Punkt 3.6\zada-
nie 3.6.5.pptx. Dotacz do slajdéw tekst notatek dla wystepu z prezenta-
cja Wiacz paginy - potoczng date oraz numer slajdu. Nadrukuj strone
notatek prezentacji. Przechowaj prezentacje w swoim folderze w pliku z
imieniem zadanie 3.6.5.pptx.

. Znajdz wiadomosci o globalnych problemach ludzkosci i utworz prezen-

tacje tego tematu objetoscig w 6 slajdéw. Przygotuj tekst wystepu z pre-
zentacjg zapisz nagranie gtosowe oraz ustal demonstracje prezentacji
bez przerwy, wyborem klawiszy Esc. Przechowaj prezentacje w swoim
folderze w pliku z imieniem zadanie 3.6.6.pptx.



W tym rozdziale dowiecie sie o:

£> klasyfikacji zagrozen bezpieczenstwa oraz uszkodzeniu danych
w systemach komputerowych

£> ochronie danych, etycznych i prawnych podstawach ochrony
wiadomosci i danych

£> szkodliwych programach, ich typach, zasadach dziatania i walce
z nimi

~  zagrozeniach podczas pracy w Internecie

£> sSrodkach przegladarki przeznaczonych do gwarancji
bezpieczenstwa

£> ochronie od spamu
£> bezpiecznym przechowywaniu danych

£> rezerwowym kopiowaniu oraz odnowieniu danych



PODSTAWY INFORMACYJNEGO BEZPIECZENSTWA

O 4.1. PODSTAWY OCHRONY DANYCH
W SYSTEMACH KOMPUTEROWYCH

1. Jakie zagrozenia moga powstac podczas pracy z komputerem?
2. Jakie metody ochrony osobistych danych znacie?
3. Jakie normy etyczne uzytkownikéw komputeréw znacie?

POJECIE INFORMACYJNEGO BEZPIECZENSTWA

1. Wiadomo, ze znaczng role, odegrywajg technologie informacyjne w zyciu
wspotczesnego cztowieka, w sukcesach rozwoju catej ludzkosci. Informatyka
jako nauka bada metody oraz Srodki opracowywania, przekazywania i przecho-
wywania zawiadomien. Mozliwo$¢ utraty zawiadomien wiedzag z wlasnego do-
Swiadczenia wiekszos¢ uzytkownikéw komputeréw. Problem ochrony danych:
od straty, z niedbalstwa, przez kleske zywiotowg czy kradziez - jeden z gtow-
nych tematéw przemystu komputerowego.

Zastosowanie automatyzowanych systemdéw informacyjnych w zarzadzaniu
panstwowymi instytucjami znacznie podwyzsza jakos¢ oraz szybkos¢ opracowa-
nia i przekazywania roznych wiadomosci co sprzyja efektywnosci kierowania.
Jednak ten proces ma i odwrotng stro-
ne - zjawiska zagrozenia straty osobi-
stych danych, ich zniszczenie oraz uzy-
cie na korzys¢ innych oséb lub panstw.

Przyktadem, moze postuzyé¢ grudzien
2015 roku kiedy ztoczyncy zrealizowali atak na komputery systemu zarzadu
PrzykarpacieOblEnergo, w wyniku czego byto odigczono od dostaw energii
elektrycznej dziesigtki tysiecy konsumentéw. Gospodarka Iwano-Frankowskie-
go obwodu zaznata znacznych strat ekonomicznych. W grudniu 2016 roku byta
poruszona praca stron internetowych Ministerstwa Obrony Ukrainy, Minister-
stwa Finanséw, Panstwowego Skarbu i Funduszu Emerytalnego.

Wiekszos$¢ panstw zaopatrza w bezpieczenstwo technologii informacyjno-ko-
munikacyjnych jako jedng z gtdwnych sktadowych narodowego bezpieczenstwa.
W zwiazku z rosngcg rolg TIK w zyciu wspotczesnego spoteczenstwa, jest duzo
zagrozen, zwigzanych z mozliwoscig udostepnienia ztoczyncoéw do sekretnych i
konfidencjonalnych danych, co powoduje wzmocnionych srodkéw ochrony.

Informacyjne bezpieczenstwo - rozdziat informatyki, ktéry bada pra-
widtowosci zasobdw zabezpieczenia ochrony srodkéw informacyjnych osob fi-
zycznych, przedsiebiorstw, organizacji, instytucji panstwowych i inne od straty,
naruszenia funkcjonowania, uszkodzenia, znieksztatcenia, niesankcjonowane-
go kopiowania oraz wykorzystania podstawowych zasad informacyjnego bez-
pieczenstwa (rys. 4.1):

Konfidencjonalny (fac. eonfidentia —
zaufanie) —ktoéry nie podporzadkowuje
sie  nadmiernemu rozpowszechnieniu
oraz bez badz jakiej kontroh.

Informacyjne bezpieczerstwol
I I I

Dostepnosc J Poufnosc I Integrahiosc

Rys. 4.1. Glowne podstawowe zasady informacyjnego bezpieczenstwa

Dostepnos¢ - zabezpieczenie dostepu do og6lnodostepnych danych wielkiej
ilosci uzytkownikow, ochrona danych od znieksztatcenia oraz blokowania.
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Poufnos¢ (ang. confidentiality) - funkcja bezpieczenstwa wskazujaca ob-
szar, w ktorym dane nie powinny by¢ udostepniane lub ujawniane nieupraw-
nionym osobom, procesom lub innym podmiotom.

W bezpieczenstwie teleinformatycznym poufnos¢ realizowana jest zwykle
przy pomocy szyfrowania oraz kontroli dostepu. W prawie regulowane sgprzez
przepisy dotyczace informacji niejawnej.

Integralnos¢ danych, takze spojnos¢ (ang. data integrity) - funkcja bez-
pieczenstwa polegajaca na tym, ze dane nie zostaty zmienione, dodane lub usu-
niete w nieautoryzowany sposaéb.

KLASYFIKACJA ZAGROZEN INFORMACYJNEGO BEZPIECZENSTWA

Zaleznie od poniesionych strat, zagrozenia informacyjne bezpieczenstwa sa:

= nieszkodliwe - nie sprawiajg strat:

= szkodliwe - sprawiajg znaczne straty:

e bardzo szkodliwe - sprawiajg krytyczne straty systemow informacyj-
nych co sprowadza do czeSciowego lub petnego oraz trwatego czasu wstrzy-
mania pracy systemow TIK.

W zaleznosci od wyniku szkodliwych dziatan, zagrozenia informacyjnemu

bezpieczenstwu mozna podzieli¢ na takie rodzaje:

= otrzymanie dostepu do sekretnych lub konfidencjonalnych danych:

< naruszenie lub petne wstrzymanie dziatan komputerowych systeméw in-
formacyjnych:

= otrzymanie udostepnienia do kierowania dziataniem komputerowych sy-
stemow informacyjnych.

Rozpatrywane inne zasoby klasyfikacyjne zagrozen wedtug: celu (niegodziwe,
wypadkowe); miejsca powstania (zewnetrzne, wewnetrzne), pochodzenia (przy-
rodnicze, technogenne, spowodowane cztowiekiem) itp. Liste gtéwnego zaburzenia
dziatan bezpieczenstwu informacyjnemu podano na rysunku 4.2.

Zagrozenia bezpieczenstwa informacyjnego

Zmiana i usuniecie danych J

Otrzymanie udostepnienia do tajemnic
informacyjnych oraz konfidencjonalnych danych J

Uszkodzenie urzadzen technicznych systemu
informacyjnego

Otrzymanie praw do dziatan

tylko osobom pewnego kierownictwa J

Otrzymanie udostepnienia do wykonania
finansowych transakcji zamiast wtascicieli konta J

Otrzymanie petnego udostepnienia do kierowania
systemem S$rodkdéw informacyjnych J

Rys. 4.2. Giéwne zagrozenia bezpieczenstwa informacyjnego
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PODSTAWY BEZPIECZENSTWA INFORMACJI

Na poczatku 9. klasy informatyki poznaliscie etyczne oraz prawne podsta-
wy chronienia danych dotrzymywane przez wiekszos¢ uzytkownikéw kompu-
terowych. G¥dwne z nich - nie korzystac¢ ze sprzetu komputerowego, i oprogra-
mowania na szkode innym, nie naruszajgc praw autorskich. Podstawg prawna
ochrony jest szereg przepisow. Przede wszystkich aktéw, ktore potwierdzajg
prawa i wolnosci cztowieka:

< Powszechna Deklaracja Praw Cztowieka (przyjeta przez Zgromadze-
nie Ogélne ONZ 12.10.1948 roku): ,Artykut 19. Kazdy ma prawo do ..
wyszukiwania, otrzymywania oraz przekazywania informacji oraz idee
wszelkimi srodkami, bez wzgledu na granice”:

e Europejska Konwencja Praw Cztowieka (przyjeta przez Rade
Europy 04.11.1950 roku) gtosi, ze wolnos¢ wyrazania pogladéw moze by¢
ograniczona prawem ,dla zapobiegania ujawnienia informacji konfiden-
cjonalnej”:

= Konstytucja Ukrainy: ,Artykut 32. .. Gromadzenie, przechowywanie,
wykorzystywanie oraz rozpowszechnianie informacji konfidencjonalnej
0 osobie bez jej zgody, z wyjatkiem przypadkdéw okreslonych w ustawie
LSArtykut 54. Obywatele sg gwarantowane wolnoscig tworczosci literackiej,
artystycznej, naukowej oraz technicznej ochrony wiasnosci intelektualnej,
prawo autorskie...”

Prawem Ukrainy oraz innych aktéw ustawowych, ustaw odpowiedzialnosci
oraz naruszenia praw cztowieka i wolnosci, za przestepstwa naruszenia bezpie-
czenstwa informacyjnego. Kodeks karny Ukrainy przewiduje odpowiedzial-
nos¢ karng za:

= “Naruszenie tajemnicy korespondencji, telefonicznych rozméw, telegrafu
oraz innej korespondencji, rozpowszechnienie srodkami przekazu lub
przez komputer”:

= “Bezprawne odtwarzanie, rozpowszechnienie utwordéw, prac nauki, litera-
tury i sztuki, komputerowych programéw oraz baz danych, ich bezprawny
rozmnazanie oraz rozpowszechnienie na audio- oraz video kasetach, dy-
skietkach oraz innych nosnikach informac;ji”:

- “Bezprawne dziatania z dokumentdéw przekazu, kartami ptatniczymi oraz
innymi $Srodkami elektronicznymi dostepu do bankowych konto, pieniedzy
oraz urzadzen dla ich wyrobu”;

= “Niesankcjonowana ingerencja do pracy elektronicznych maszyn oblicze-
niowych (komputeréw), automatyzowanych systeméw komputerowych,
sieci telekomunikacji komputerowej”:

= “Tworzenie w celu nieprawnego uzycia, rozpowszechniania lub dystrybu-
cja szkodliwych programowych czy srodkoéw technicznych, a takze ich roz-
powszechnienie lub zbyt”:

= Jest ,niesankcjonowany dystrybucja lub rozpowszechnienie informacji z
ograniczonym dostepem, ktora przechowuje sie w elektronicznych maszy-
nach obliczeniowych (komputerach), automatyzowanych systemach kom-
puterowych, sieciach lub na no$nikach takiej informacji” itp.

Dotrzymanie etycznych oraz prawnych norm jest oznaka cztowieka z wyso-

kim poziomem $Swiadomosci i odpowiedzialnosci, obywatela z aktywng zyciowg
pozycja.
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OCHRONA DANYCH

Podstawowe zasady ochrony danych sg na prawnych i organizacyjnych za-
sadach. Prawne zasady odzwierciedlono w prawodawczych oraz innych norma-
tywnych aktach, informacja podana wyzej. Organizacyjne zasady realizujg sie
systemem $rodkéw, podanych w tab. 4.1.

) Tabela 4.1
Srodki realizacji organizacyjnych zasad ochrony danych

Cele ochrony danych

Ochrona od straty danych wskutek zywio-
towych zjawisk, zakidcen w pracy elek-
trycznej sieci, braku kompetencji pracow-
nikéw i podobne

Ochrona od umyslnego uszkodzenia
komputerowego oraz urzadzen siecio-
wych, bezposredniej kradziezy danych z
urzadzen

Ochrona od kradziezy danych wiasnymi
pracownikami

Ochrona przeciwko kradziezy, znieksztat-
cenia czy zniszczenia danych urzeczy-
wistnia sie stosowaniem specjalnych pro-
graméw komputerowych

Srodki

Stosowanie dodatkowych urzadzen auto-
nomicznego zasilania elektrycznego, two-
rzenia kopii, zwlaszcza waznych danych i
przechowywanie ich w miejscach chro-
nionych

Tworzenie systemu ochrony z ogranicze-
niem dostepu do zwlaszcza glownego
urzadzenia

Wprowadzenie r6znych pozioméw doste-
pu do danych, osobista kontrola ochrony
haset, kontrola za dziatalnoscig pracow-
nikow

W tej kolei antyszpiegowskie oraz anty-
wirusowe zabezpieczenie, szyfrowanie
(kryptowanie) danych, hasta przekazu
przez sie¢ oraz dostepu z obowigzkowym

dublowaniem danych.

Nalezy zauwazy¢, ze jeszcze w latach 2000-2005 wielkie straty poniosty réz-
norodne firmy oraz organizacje od kradziezy danych czynnymi i nieczynnymi
wspotpracownikami, w 2015 roku wedtug danych Instytutu komputerowego
bezpieczenstwa (USA) wiekszos$¢ strat sprawiono szkodliwym oprogramowa-
niem komputerowym i te tendencje trwajg do dzi$

SZKODLIWE PROGRAMY (MALWARE),
RODZAJE ORAZ ZASADY ICH DZIALANIA

Précz korzystnego oprogramowania, ktore pomagajg uzytkownikom opra-
cowywac dane, istnieje szkodliwe (malware). Do szkodliwego oprogramowania
zalicza sie:

= rozmnazanie programoéw dotaczajac kopie do innych programoéw: kopiowa-

nie do innych no$nikéw, przesytanie kopii przez sie¢ komunikacji kompu-
terowej:

= automatyczne wykonanie dziatan destrukcyjnych:

0 zniszczenie danych poprzez usuniecie pewnych lypéw plikéw lub for-
matowanie dyskdow:

0 wprowadzenie zmian do plikdw, zmiana struktury, alokacji plikéw na
dysku:
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0 zmiana lub catkowite usuniecie danych z twardych nosnikow trwatej
pamieci;

0 zmniejszenie wydajnosci komputera, na przyktad poprzez wypetnienie
jej kopii w pamieci;

o stata (rezydentna) obecnosé¢ pli- Rezydent (lac. rezydent — osoba,

kow w pamie(?i o_pera_cyjnej:, Z MO-  ktéra pozostaje na miejscu) —cudzo-
mentu dotkniecia si¢ obiektu z  ziemiec ze statym miejscem za-
oprogramowaniem komputera mieszkania w pewnym panstwie.

urazeniem obiektow;

0 wymuszony restart systemu operacyjnego;

0 blokada uruchamiania konkretnych aplikaciji;

0 zbidér oraz przesytanie kopii danych siecig komputerowag (szpiego-
stwo), na przyktad przesytka kodéw dostepu do danych z ograniczo-
nym dostepem;

0 uzywanie urazonych zasobéw komputerowych dla organizacji atakéw
na inne komputery w sieciach publicznych;

0 wyprowadzenie dzwiekowych lub tekstowych powiadomien, znieksztat-
cenia obrazoéw na ekranie monitora itp.

Wedtug zagrozenia oraz poziomu niebezpiecznosci dziatan szkodliwe progra-

my dzielg na:

e bezpieczne - przejaw video- oraz dzwiekowych efektéw bez zmiany pli-
kow oraz bez dokonania niekorzystnych przesytéw informacyjnych da-
nych;

- niebezpieczne - prowadzg do zaklocen w systemie komputerowym:
zmniejszenie ilosci dostepnej pamieci, restart PC itd.;

- bardzo niebezpieczne - niszczenie danych oraz ciagtg pamiec¢ operacyjna.
Wykonywanie dziatania przez oprogramowanie szpiegujace (ang. spyware)
linne.

Wedtug poszerzenia i funkcjonowania do szkodliwego oprogramowania

zalicza sie:

e wirusy - programy lub fragmenty ztowrogiego kodu, ktory dotgcza sie,
nadpisuje lub zamienia inny program w celu powielania samego siebie
bez zgody uzytkownika. Ze wzgledu na rézne rodzaje infekcji wirusy dzie-
Ig sie na:

0 wirusy dysku twardego (boot) - rozprzestrzeniajace sie samokopio-
waniem w obszarach ustug dyskow oraz innych no$nikow zewnetrznych
przy probie uzytkownika odczytania danych zainhkowanych medidw;

o wirusyplikowe - jak wskazuje nazwa, dodaja swoj kod do plikéw (za-
sadniczo sa to pliki programoéw). Zazwyczaj ten plik ma ekspansyjne
dziatanie programoéw rozszerzenia exe lub com. Jednakze istniejg tzw.
makrowirusy z zagrozeniem plikéw tekstowych dokumentéw, tabeli
elektronicznych, bazy danych itp.;

< robaki (worms) sieci - szkodliwe oprogramowanie podobne do wirusow,
rozprzestrzeniajgce sie tylko poprzez sie¢. W przeciwienstwie do wirusow
nie potrzebujg programu ,zywiciela”. Czesto powielajg sie poczta elektro-
niczna;

< konie trojanskie - nie rozmnazajg sie jak wirus, ale ich dziatanie jest
rownie szkodliwe. Ukrywajg sie pod nazwa lub w czesci pliku, ktory moze
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wydawac sie pomocny, jednak po uruchomieniu wcale nie peinig tej funk-
cji, ktorej spodziewa sie uzytkownik. Trojany wykonujg w tle operacje
szkodliwe dla uzytkownika, np. otwieraja port komputera, ktory moze
umozliwi¢ pdzniejszy atak ze strony wlamywacza (hakera);

e oprogramowanie reklamowe (ang. adware - ogtoszenie, reklama,
ware - towar), - oprogramowanie, ktérego zadaniem jest wyswietlanie re-
klam. Wbudowane w przeglgdarke uzytkownika dla podgladu reklamy
podczas przegladu stron internetowych. Oprécz tego, moga skierowywac
na serwer ztosliwca dane uzytkownika oraz jego pracy w Internecie;

e inne - rootkit (ang. root - katalog w Linux, Kit - zestaw instrumentéw),
exploit (ang. exploi,t - eksploatowaé, stosowac dla wiasnej korzysci), ba-
ckdoor (ang. back door - czarny przebieg), Downloader (ang. doumloa-
der - pobieranie) itp.

Znaczna cze$¢ szkodliwych programéw w okresie poczagtkowym nie wykonu-
je destruktywnych dziatan lecz tylko mnozy sie. To tak zwana pasywna faza
ich istnienia. Po uptywie okreslonego czasu, w okreslony dziehn lub dziatan z
komputera, szkodliwe programy zaczynajg wykonywa¢ destruktywne dziata-
nia, przechodzg do aktywnej fazy swojego istnienia.

Przyblizony podziat ilosci zagrozen, ktore stwarzajg szkodliwe programy na
poczatek 2017 roku wedtug danych strony internetowej Zillya (zillya.ua), po-
dano na rysunku 4.3.

Back door IHLWI Adware

Rys. 4.3. Diagram przedstawienia poszerzenia sie szkodliwego oprogramowania

TECHNOLOGIT WYKRYWANIA SZKODLIWEGO OPROGRAMOWANIA

W celu ochrony danych oraz urzadzehn komputera przed szkodliwym opro-
gramowaniem za pomocg specjalnych programéw. Za nimi zachowana sta-
ra nazwa - programy antywirusowe, chociaz wiekszos¢ z nich zapewniajg
ochrone przed réznymi rodzajami szkodliwych programéw. Nowoczesny pro-
gram antywirusowy —komplekséw programow z zestawem modutéw ochrony
z réznymi zagrozeniami. Sg to programy AVAST, Avira, NOD32, Microsoft
Security Essentials, NORTON AntiVirus, Panda, Zillya! oraz inne.

Na przykiad, ukrainski laboratorium antywirusowego oferuje kilka
wariantow programow antywirusowych Zillya! (ukr. ziele - r6zne pachnace ro-
sliny). W zaleznosci od celéw, programy moga zawiera¢ nastepujgce moduty:
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< monitor File (straznik) - stale miejsce w pamieci operacyjnej (RAM) po
zatadowaniu do systemu operacyjnego sprawdza wszystkie dyski oraz pli-
ki ktérych szczegoty przenikajg do pamieci, blokujac dziatania, ktére moga
by¢ zidentyfikowane jako zagrozenie prawidtowemu dziataniu komputera;

< analizator (inspektor) - bada pliki na zgdanie lub co jakis czas; stuzy do
przeszukiwania zawartosci dysku; moga takze typowac pliki jako zawiera-
jace podejrzany kod za pomocg metod heurystycznych;

< filtr poczty - sprawdza poczte uzytkownika, obecnos$¢ szkodliwych pro-
gramow, zapewnia blokade otrzymanej poczty z niewiadomych miejsc lo-
kacji lub do stron wysytajgce spam;

< USB-defense - weryfikuje tgcznosé¢ danych nosnikow wymiennych oraz
sprawdzenie obecnosci programéw zagrozenia,;

« analizator heurystyczny - prowadzenie heurystyczne (gr. ebpuka -
znaleziono, wymyslit) analiza - odnalezienie nowego zagrazajgcego opro-
gramowania wedtug standardowych dziatan lub fragmentéw kodu;

e zapor sieciowy (firewall) - zapewnia ustalenia wydajnosci programéw
komputerowych oraz dostepu do sieci, blokujac za potrzeba, $ledzi aplika-
cje podejrzanych potaczen oraz nadawanie danych do sie¢;

= Anti-Phishing (ang. phishingowe - wedkowania, rybackie) - blokowanie
witryn przeznaczone do kradziezy osobistych danych uzytkownika doste-
pu do swego konta, rachunkoéw;

= AntySpam (ang. spam - agresywnie nawigzywana reklama) - blokuje
przenikniecie reklamy do komputera uzytkownika;

« kontrola rodzicielska - daje rodzicom mozliwos¢ kontrolowania pracy
dziecka w sieci komputerowej;

« File Shredder (ang. shredder - urzadzenie do rozdrabniania papieru) -
zapewnia zagrozenie zniszczenia danych komputerowych, nosnikéw infor-
macji, bez mozliwosci ich dalszej odnowy itd.

Oprocz kompleksowych programéw, programisty programéw antywiruso-
wych maja tendencje do zaproponowania konkretnych programow do szybkiego
skanowania komputera malware oraz usuwania ich. Takie programy sa roz-
powszechnione za darmo ze stron producentéw w jednym pliku. Programy te
nazywane sg skanery. Aby pracowac z nimi wymaga instalacji. Dostatnio uru-
chomienia plika programu do wykonywania takich dziatan, na przykiad:

ZillyaScanner_ua.exe.

Jezeli kompleks programu antywirusowego zainstalowany w komputerze,
po wiaczeniu komputera, jest jednym z pierwszych automatycznie tadowany
do pamieci komputera bedzie wykonywac akcje kontroli zagrozen programow
oraz blokowanie ich dziatania. Na ekranie pojawi sie uwiadomienie o progra-
mie zagrozenia.

Skutecznie dziatania przeciwko zagrozeniom wirusowym nalezy kontynuo-
wac trwala aktualizacje antywirusowych baz danych - dane dotyczace na dany
czas wiadomosci o szkodliwym oprogramowaniu. Wedtug ustawienn domysinych
programy instalowane automatyczne odnowienie bazy danych w wiekszosci
programéw antywirusowych strony internetowej autora. W przypadku gdy
uzytkownik ma zamiar zmiany ustawien musi natychmiast aktualizowaé¢ dane
antywirusowe ze zmiang ustawien.
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W programie Antiwirus Zillya! bezptatna aktualizacja oprogramowania
antywirusowego, dla tego nalezy otworzy¢ okno wktadki Update (rys. 4.4) oraz
wybraé przycisk uruchamiania aktualizacji Q
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Rys. 4.4. Wkiadka odnowy antywirusowych bazy danych

Ustalenie periodycznosci wykonania antywirusowego sprawdzenia wymaga
uzycia elementdéw sterowania wkitadki Ustawienia z wyborem w lewej czesci
okna dziatania Planowac (rys. 4.5).

Rys. 4.5. Wkiadka Ustawienia (ustalenie automatycznego sprawdzenia komputera
obecnosci szkodliwych programéw)
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PODSTAWY INFORMACYJNEGO BEZPIECZENSTWA PROFILAKTYKA
ZAGROZENIA SZKODLIWYMI PROGRAMAMI

Zabiegi bezpieczenstwa porazeniu komputera szkodliwymi programami oraz
ochrony dany, nalezy dotrzymywac sie pewnych wymagan:

= korzystac z licencyjnego oprogramowania:

< instalowa¢ kompleksowy antywirusowy program:

= regularnie wypetnia¢ sprawdzenie komputera na obecnos$¢ wirusow:

= stale odnawia¢ antywirusowe bazy:

< regularnie przeprowadza¢ rezerwowe kopiowanie najbardziej cennych
danych:

= przed uzyciem sprawdza¢ wszystkie zmienne nosniki, otrzymane z niewia-
domych zrddet antywirusowym programem:

< nie odkrywaé¢ witozone do listow poczty elektronicznej pliki bez rozpozna-
nia adresu kontaktu:

= ograniczy¢ koto uzytkownikéw waszego komputera, zaznajomi¢ ich z pra-
wami korzystania antywirusowej ochrony, wymagac ich stanowczego do-
trzymania sie.

Czy wiesz, ze...

Teoretyczne podstawy tworzenia programow, ktére samodzielnie mnoza sie oraz wy-
konuja dziatania bez ingerencji uzytkownika, byly opracowane podczas doskonalenia te-
orii opracowania automatycznych urzadzen (teoria automatéw) w latach 1950-1970 Na
poczatku lat 1970. byty stworzone eksperymentalne wzorce podobne do wspoétczesnych
programow komputerowych.

Jednym z pierwszych programéw takiego typu byt program, ktory pojawit sie w ame-
rykanskiej wojskowej sieci komputerowej APRANet. Program otrzymat nazwe Creeper
oraz magt samodzielnie rozprzestrzenia¢ sie w sieci, stwarzajac swoja kopie na innym
komputerze iwyprowadzaé¢ na monitor zawiadomienie «I'M THE CREEPER: CATCH ME
IF YOU CAN» (z ang. - ,Ja gad: ztap mnie, jesli potrafisz”). Jednoczes$nie ten program i
inne analogiczne programy tego czasu (na przyktad, Animal, Xerox worm) nie wyrzg-
dzaly zadnej szkody, a tylko udowadniaty stusznos¢ teorii opracowania programoéw kom-
puterowych, zdolnych do samodzielnego rozmnazania sie oraz automatycznego wykona-
nia pewnych dziatan.

Pierwsze programy, ktére wyrzadzity szkode programom komputerowym byly progra-
my Virus 1,2, 3i Elk Cloner, opracowane dla osobistych komputeréw Apple Il. Program
Elk Cloner mnozyt sie przez zapis swojej kopii w poczgtkowe sektory dyskietek, ktore
byly na ten czas gtéwnym nosicielem danych dla PC. Szkodliwe dziatania sprowadzaly do
przewracania obrazu na ekranie monitora, miganie tekstu, wyprowadzenie rozmaitych
zawiadomien itp. W przyblizeniu od tego czasu, z tym rodzajem szkodliwych programéw
wynika nazwa - komputerowe wirusy.

ET Pracujemy z komputerem =>

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.
Zrealizuj sprawdzenie na obecnos¢ szkodliwych programoéw, plikéw z folde-
row Dokumenty i tadowania.
W tym celu:
1 Otwérz okno antywirusowego programu Zillya! Antywirus jest Bez-
ptatny.
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2. Otworz wkitadke Skanowanie (rys. 4.6).
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Rys. 4.6. Wkiadka Skanowania

3. Wybierz rodzaj sprawdzenia - Skanowanie z wyboru.
4. W otwartym oknie kolejnie Otworz:
e zawartos¢ dysku, na przyktad C;
= zawartos¢ folderu Uzytkownicy (User):
e zawartos¢ folderu z imieniem uzytkownika, pod ktérym pracujecie w
systemie (rys. 4.7).

Y3l AHTVBIpYC BE3KOLLITOBHWIA - X
rHWMNe wmww >kui o@EHa wHdieEska

a i, Iiriiir- v roksaay

Rys. 4.7. Okno wyboru obiektéw skanowania

5. Ustal znaki koto folderow Dokumenty i tadowania utrzymujac nacis-
niety przycisk Ctrl nacisnij na lewy przycisk myszy.
6. Uruchom sprawdzenie wyborem przycisku Zaczg¢ skanowanie.
7. Doczekaj sie zakonczenia skanowania oraz wyznacz:
< ile znaleziono plikdéw szkodliwych programoéw:
< ile plikow szkodliwych programoéw byto unieszkodliwiono:
= ile czasu trwato skanowanie.
8. Zamknij okno programu.
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(5 Najwazniejsze w tym rozdziale

Bezpieczenstwo informacji - rozdziat informatyki, badajace prawidio-
wos¢ zabezpieczenia ochrony zasobow informacyjnych oséb fizycznych, przed-
siebiorstw, organizacji, instytucji panstwowych oraz poniesione straty, za-
burzenia funkcjonowania, uszkodzenia, niesankcjonowane kopiowanie oraz
uzycie. Podstawa Informacyjnego bezpieczehstwa opiera sie na zasadach: do-
stepnosci, poufnosci oraz integralnosci.

Gldwnymi zagrozeniami informacyjnemu bezpieczenstwu sg: zniszczenie
oraz znieksztatcenie danych: otrzymanie dostepu do tajemnych lub konfidencjo-
nalnych danych: uszkodzenie urzadzen technicznych zasobdw informacyjnych:
otrzymanie praw na podjecie dziatan, prerogatywa tylko dla oddzielnych oséb:
otrzymanie udostepnienia dokonania finansowych akcji wtasciciela rachunku:
otrzymanie petnego dostepu do kierowania systemem informacyjnym.

Etyczne normy polegajg na korzystnym stosowaniu komputerow oraz inne
urzadzenia techniczne i programy bez szkody innym ludziom, bez naruszenia
praw autorskich.

Podstawy ochrony danych bazujg sie na prawnych aktach, zatwierdzone
praw i woli cztowieka oraz ustalona odpowiedzialnos¢ za przestepstwa porusze-
nia bezpieczenstwa komunikacji informacyjne;j.

Ochrona danych opiera sie na prawnych oraz organizacyjnych zasadach.

Szkodliwe programy komputerowe podzielajg na takie rodzaje: kompu-
terowe wirusy i robaki sieci komputerowych, konie trojanskie, reklamo-
we moduty, Adware i in.

Dla ochrony danych oraz urzadzen technicznych komputera, do szkodliwych
programéw wykorzystuje sie specjalizowane oprogramowanie - programy an-
tywirusowe. Wspdiczesne programy antywirusowe - to zestaw programoéw i
modutoéw dla ochrony od réznych zagrozen. Procz zestawu programoéw oraz do-
petnieniem sg programy szybkiego skanowania komputera na obecnos¢ szkod-
liwych programow i ich unieszkodliwiania. Takie programy nazywajg skanery.

Odpowiedz na pytania

1*. Jakie Srodki bezpieczenstwa informacyjnego sa przewidywane oraz sto-
sowane dla ochrony informacji osoby fizycznej, przedsiebiorstw, organi-
zacji oraz roznorodnych instytucji?

2*. Jakie sg gtéwne czynniki informacyjnego bezpieczenstwa?

3*. Jakie istniejg rodzaje zagrozen bezpieczenstwu informacyjnemu od ob-
jetosci poniesionych strat?

4* Jakie istniejg rodzaje zagrozenia bezpieczenstwu informacyjnemu za-
leznie od wyniku szkodliwych dziatan?

5°. Jakie normy etyczne uzytkownikdéw komputeréw jest wiadome?

6+ Jakie prawne podstawy ochrony danych jest wiadome?

1*. Jakie sg srodki zabezpieczajgce ochrone danych?

8*. Jakie dzialania sg charakterystyczne dla szkodliwych programow?

9*. Jakie istniejg rodzaje podziatu szkodliwosci programéw wedtug poziomu
dziatan? Jakie dziatania sg charakterystyczne dla kazdego z typow?
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(LAY

10*.

11°.

12*,

13*.

14>,

Jak dzielg sie szkodliwe programy wedtug zasad rozpowszechnienia i
funkcjonowania? Jakie wtasciwosci posiadajg te programy.

Jak nazywaja sie programy spetniajgce funkcje ochrony komputera od
szkodliwych programéw? Podaj przyktady.

Jakie moduty moga wchodzi¢ w sktad programéw antywirusowych kom-
putera od szkodliwych programéw? Jakie dziatania one wykonujg?
Jakie $rodki profilaktyczne przeciwko razenia szkodliwymi programami
komputeréw nalezy uzyc¢?

Objasnij przyczyny stosowania srodkow przed urazeniem wirusem li-
cencyjnego programowania jako jedno z gtdwnych wymagan.

Wykonaj zadanie

1*,

2°.

4°,

5*.

7.

8*.

Wskaz, jakie destruktywne dziatania nie mogg wykonywaé szkodliwe

komputerowe programy:

a) niszczy¢ pliki;

b) niszczy¢ zestawy pamiegci operacyjnej:

c) przesyta¢ dane na inny komputery:

d) zmieniac logiczng strukture dyskéw twardych:

e) odtwarzac¢ dzwiekowe oraz video- efekty zaktdcen.

Wykonaj antywirusowe sprawdzenie urzgdzenia zewnetrznego nosnika,

wskazanego nauczycielem.

Zapisz algorytm sprawdzenia komputera na obecnos¢ szkodliwych pro-

gramow.

Przeprowadz odnowienia baz danych programu antywirusowego, usta-

lonego w twoim komputerze.

Wykonaj uruchomienie programu antywirusowego oraz:

a) Ustal znaczenia parametrow sprawdzenia: dziatania nad zakazonym
obiektem - leczy¢, a przy braku mozliwosci leczenia - petnego usunig-
cia (destrukciji):

b) przeprowadz sprawdzenie swojego folderu na obecnos$¢ szkodliwych
programow.

. Wykonaj uruchomienie programu antywirusowego oraz:

a) ustal znaczenia parametréw sprawdzenia: poziom sprawdzenia -
maksymalna ochrona; dziatania nad urazonymi obiektami - zapyta-
nie o dziatania w uzytkownika; bez sprawdzenia plikéw w archiwum;

b) przeprowadz skanowanie dysku C: na obecno$¢ szkodliwych progra-
mow:

c) przejrzyj sprawozdanie o wykonanym skanowaniu. Sg ujawnienia
szkodliwych programéw? Jesli tak, to do jakiego rodzaju oni nalezg?
Przygotuj zawiadomienie za jednym z tematow: ,Wspotczesne Srodki
ochrony antywirusowej”, ,Mozliwosci dziatania wiruséw komputero-
wych”, ,Komputerowe wirusy: mity i rzeczywistos¢ lub ,Historia wiru-

sow komputerowych”.

Wyznacz wedtug zaswiadczenia programu antywirusowego, ustalonego

w twoim komputerze, wykonania funkcji:

a) detektorow (skanerow): b) monitorow: C) rewizorow.
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O 4.2. BEZPIECZENSTWO W INTERNECIE. BEZPIECZNE
PRZECHOWYWANIE | USUNIECIE DANYCH

, 1 Najakie ryzyka narazajg uzytkownika w Internecie?
2. Jakie reguty bezpiecznego korzystania Internetem znacie?
3. Co tojest archiwizacja danych oraz w jakim celu sa spetniona?

ZAGROZENIA PODCZAS PRACY W INTERNECIE

Wiadome gléwne zagrozenia w trakcie pracy z komputerem. Znaczna czes¢
tych zagrozen jest zwigzana z aktywnym stosowaniem Internetu. Wspétczesny
cztowiek nie moze prosto zrezygnowac z uzycia Internetu, chronigc dane swe-
go komputera. Poniewaz dzieki Internetu, nagle otrzymujemy aktualnosci z
catego Swiata, wolnie komunikujemy z ludzmi, przebywajacymi w roéznych za-
katkach swiata, wyszukujemy materiatéw dla nauczania oraz rozwoju naszych
twdrczych zdolnosci i in. (rys. 4.8). Nalezy realnie ocenia¢ mozliwe ryzyka pod-
czas pracy w Internecie oraz ich minimalizacji.

Rys. 4.8. Internet w zyciu

Wyniki badan naukowcéw wskazujg, ze najbardziej wrazliwg kategorig
uzytkownikdéw Internetu sg nastolatki o wieku od 12 do 17 lat (rys. 4.9). Przede
wszystkim, to jedna z najaktywniejszych kategorii uzytkownikéw. Wedtug roz-
nych danych, oni znajduja sie Internecie od dwdch do szesciu godzin, z ktérych
okoto 40 % zajmuje obcowanie z uzyciem nowych modeli komputeréw - smart-
fonéw oraz tabletow. Pewnos$¢ siebie nastolatkow w swojej wiedzy oraz umiejet-
nosci dosy¢ czesto sprawia bledne oraz pochopne uczynki, zwiekszajac ryzyka
pracy w sieci internetowe;j.

Wedtug danych badania, zrealizowanego z inicjatywy ,Kyjivstar”, 28 %
opytanych dzieci nadsytaty swoje zdjecia nieznajomym ludziom w Internecie,
17 % nadsytali dane o sobie i rodzinie, od in-
formacji o adres, godziny pracy rodzicéw, do
obecnosci cennych rzeczy w domu, 22 % dzieci
popadaty na strony internetowe dla dorostych,

28 % dzieci, wykorzystujac reklame w Interne-
cie, zamierzaty kupna alkoholu lub papieroséw,
a 11 % kupna nawet narkotykéw. Blisko 14 %
dokonywali optaty powiadomienia SMS na
zapytanie internet-gier dla przejscia na inny
poziom lub dla otrzymania bonuséw. Rys. 4.9. Uzytkownik Internetu
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Wsréd gtéwnych zagrozen korzystania z sieci komputerowych uzytkownika-
mi, zwlaszcza nastolatkéw, wydzielaja:
- komunikacyjne ryzyka - ryzyko, zwigzane z komunikacjg w sieci z uzy-
ciem online gier:

o bulling- zastraszenie, ponizenie god-

Bulling (ang. bully —zastrasza¢, cy- nosci, szukane, przesladowanie, kom-
ka¢, zadziera¢) —zastraszenie osobi- promitacja ludzi z wykorzystaniem

stosci dla jej petnego podporzadkowa-
nia swoim interesom, kompromitacji.
Kompromitowac¢ (franc. compro-

osobistych lub fatszywych materiatéw
umieszczonych w Internecie, nadsyta-
nie powiadomien z réznych serwerow.

mettre — sprawia¢ nieprzyjemnosci,

naraza¢ na niebezpieczenstwo) —wy- Prawie kazde pigte dziecko w Euro-
stawienie w brzydkim wygladzie, pie, korzystajac z Internetu padio
szkodzi¢ dobrej stawie. ofiarg bullinga:

o kompromitowaé¢ - wystawiaé w
niekorzystnym wygladzie, szkodzi¢ dobrej stawie:
Cyber-Grooming - wchodzenie do zaufania cztowieka dla wykorzysta-
nia jego w celach seksualnych:
nadmierny zachwyt grami w sieci - moze doprowadzi¢ do straty rzeczy-
wistosci, niezrozumienia i braku uwagi przy komunikacji oraz zalezno-
sci komputerowej;

- kontente ryzyka - zwigzane z dostepem do materiatéw, umieszczonych w

sieci, materiatow szkodliwego charakteru

Kontent (ang. eontent — zawarto$é, lub nie odpowiadajace wiekowym osobli-
tres¢) —zawartos¢ czegos. wosciom rozwoju dzieciecej psychiki. Ta-

(0]
(0]

kie materiaty, zazwyczaj, zawieraja:
sceny gwattu, okrutnego zachowania z ludzmi oraz zwierzetami:
propagande rasowej lub nienawisci do innej narodowosci:
reklame lub propagande uzycia tytoniu, alkoholu oraz narkotykéw, gier
hazardowych:
propagande religijnych wiarowan, zabronionych ustawodawstwem lub
wspolnot z brakiem oficjalnego pozwolenia na swojg dziatalnosc:
propagande szkodliwych leczniczych srodkéw oraz metody walki z cho-
robami, odmowy od leczenia:
niecenzuralng leksyke:
materiaty dla dorostych:

- ryzyka konsumentéw - zwigzane z naruszeniem praw konsumentow:

0

0

reklama oraz sprzedaz przez sie¢ sklepéw internetowych produkcji ni-
skiej jakosci:

kupno podrobionych towaréw renomowanych producentow:

strata kosztow przez niewykonanie obietnic, nadestanie towaru nieod-
powiedniej jakosci lub producenta (oszustwo):

porwanie osobistych danych uzytkownika dla otrzymania kosztéw
z jego rachunkow bez uwiadomienia:

- techniczne ryzyka - zwigzane z pracag szkodliwych programéw, rozpa-
trzonych w poprzednim punkcie.
Dla unikania ryzyk, zwigzanych z pracg w Internecie, warto dotrzymywac
sie takich porad:
- nie rozmieszczaj w Internecie: domowy adres, numer telefonu (jak domo-
wego oraz komorkowego): plan dnia (swdj oraz rodziny), uwiadomienia
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o mozliwych trwatych podrézach lub wyjazdach za miasto; zdjecia kom-
promitujgce tobie lub twoich znajomych, zdjecia z miejsc cennych rzeczy,
prezentow itp.;

- nie nadawaj nieznajomym ludziom i nie nadsytaj przez dostepne sieci
osobiste dane, o hastach dostepu do pocztowych skrzynek, o kontach w
sieciach spotecznych;

- zawiadamiaj rodzicow lub bliskich o wysitku cudzych ludzi otrzymaé do-
datkowg informacje o tobie i o twojej rodzinie lub zamiary nieznajomych
ludzi przedtuzy¢ obcowanie poza Internetem, przez osobiste spotkanie;
0 wysitku zastraszenia lub przesladowan jak z boku jednolatkéw, tak
1z boku dorostych;

- nie odkrywaj zatgcznikéw do listéw od nieznajomych ludzi;

- wykorzystuj $rodki ochrony przegladarki, kompleksowy antywirusowy
program, regularnie odnawiaj antywirusowe bazy danych;

- nie nadsytaj powiadomienia SMS dla otrzymania dowolnych ustug w In-
ternecie.

Chcesz wiedzie¢ wiecej?

Bardziej petne ustawienia bezpieczenstwa dla uzytkownikéw, wykorzystujgce ewiden-
cyjne zapisy Google, nadaje strona M6j ewidencyjny zapis (Zataczniki Google => M¢j
ewidencyjnyzapis). Na przyktad, zastosowanie powotywania Rozpoczg¢ blokowi Spraw-
dzenie bezpieczenstwa, to mozna:

e sprawdzi¢ stuszno$¢ numeru telefonu komoérkowego lub adresu dodatkowego
poczty w przypadkach ujawnienia naruszenia bezpieczenstwa, na przyktad kto$
obcy skorzystat wasz zapisem ewidencyjny lub wznowienie hasta dostepu do zapi-
su ewidencyjnego, jezeli jego zapomnieliscie;

e przejrze¢ spis urzadzen (notebook, tablet, komputer, smartfon itp.), z ktérych otrzy-
mywaliscie dostep do swojego ewidencyjnego zapisu, z wskazaniem o lokalizacji
tego urzadzenia;

e przejrze¢ spis programow oraz witryn, z ktérych korzystaliScie w swoim zapisie
ewidencyjnym oraz wycofac niepotrzebne czy niepewne programy.

SRODKI PRZEGLADARKI,
PRZEZNACZONE GWARANCJI BEZPIECZENSTWA

Z przeznaczeniem przegladarek, wlasciwosciami poznaliscie przedtem. Roz-
patrzymy mozliwosci ustawienia przegladarki, ktére ubezpieczajg od znacznej
iloSci zagrozen w Internecie.

Przede wszystkim nalezy przejrze¢ oraz przy potrzebie zmieni¢ ustawienia
przegladarki w rozdziale tresci, w ktérym zebrano wtasciwosci bezpieczenstwa.
Na przyktad, w przegladarce Google Chrome dla przeglagdu nalezy wykona¢
Ustawienie oraz sterowanie Google Chrome => Ustawienie oraz wybraé
powotywanie Podgladac rozszerzone ustawienia. Odzwierciedli si¢ bardziej
petny spis ustawien przegladarki, wsrod ktérych w grupie Poufnos¢ nalezy
sprawdzi¢ ustalenie znak choragiewki Ochron swoje urzgdzenie od niebez-
piecznych stron internetowych Wigczyc¢. Wiaczenie tej funkcji przewiduje,
ze przegladarka przed przejsciem na .
nowa strone internetowa bedzie spraw- Konfidencjonalny (tac. confiden-
dza¢, czy nie wniesiono ten adres do spi- “a ~ /au/am<0 - ktéry nie podpo-
su niebezpiecznych stron internetowych, rzadkowuje sie rozgtosowi.
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I jesli to tak, to przejscie na te strone internetowg bedzie blokowane. Réwniez
program bedzie sprawdza¢ obecnos¢ szkodliwych programéw na odwiedzajg-
cych stronach internetowych.

Dla pozniejszych ustawien bezpieczenstwa nalezy wybrac¢ przycisk Usta-
wienia zawartosci. Otworzy sie okno Ustawienia zawartosci (rys. 4.10),
nalezy sprawdzi¢ wybor takich przetacznikdw:

e Zabroni¢ stronom internetowym wyswietlanie okna - blokada auto-
matycznego odkrycia nowych okien przegladarki, w tej kolei przejscie na
inne strony internetowe:

e Zapytywanie, jezeli strona internetowa zamierza Sledzi¢ wasze fi-
zyczne miejsce potgczenia - dla zakazu automatycznego $ledzenia
miejsca waszego podigczania do sieci bez waszego pozwolenia (mozna
w og6le zabroni¢ to czyni¢ stronom internetowym):

HanawTyBaHHA BMicTYy

Cnnusaio i BikHa
O [lossonaTu BCIM C*ATBM r.oknymTu CrVIVB/HCHI BIKUS
* 3abopoHuUTK BCiM caiiTam Bigobpaxari cnnusaloyi BikHa (pekoMeH/j0BaHo)

KepyBaTin BUHATKaMM...

MicuesHaxoaxeHHs
O [103B0NNTY BeH.' caiiTam BACTEXyBaT! Balle ©i3NiHE MICLE3HAXOPKEHHS
+  3anuTyBaTu, AIKLLO CaifiT HamMaraeTbCA BiACTEXYBaTH Balle (DisuyHe MiCLe3HaXoKeHHs (DEKOMEHA0BaHo)

Q 3abopoHuUTK BCIM caiiTam BUCTeXyBaTH Balle (Di3nyiHe MiCLle3HaXOKeHHS

KepysaTn BUHATKaMM...

CnosiueHHA
(e} [103B0/1UTI BCIM CaliTam MOKa3yBaTy CMIOBIlLEHHs!
(+) 3anuTyBaTy, AKILO CaiiT XO4e NokasyBaTW CNOBILEHHA (DEKOMEH0BaHO)

3a60poHNTM BCIM caiiTam NoKasyBaTu CMOBILLEHHS

[ TotoBo

Rys. 4.10. Okno Ustawienia zawarto$ci

e Zapytywanie, jezeli strona internetowa zamierza podglad zawia-
domienia - dla zakazu automatycznego podgladu dodatkowych zawiado-
mienn generowania przez strong internetowg oraz reklamowych uwiado-
mien:

e Zabroni¢ stronom internetowym dostep do waszego mikrofonu -
dla blokowania mozliwego sledzenia waszych rozmow przez automatyczne
wigczenie mikrofonu. Jezeli chcecie skorzysta¢ z mikrofonu na jednej ze
stron internetowych, na przyktad ustréj dla gtosowego wprowadzenia za-
wiadomienia, nalezy doda¢ adres tej strony do spisu wyjgtkéw, korzystajac
z przycisku Kierowac wyjatkami:

e Zabroni¢ stronom internetowym dostep do waszej kamery - dla
blokowania korzystania z waszej web-kamery niegodziwym uzytkowni-
kom z Internetu:

e Zabroni¢ stronom internetowym automatyczne zatadowywanie
kilku plikow - dla blokowania niesankcjonowanego kopiowania do wa-
szego komputera obcych plikéw.
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W innych przegladarkach ustrajania moga mie¢ rézne nazwy, lecz gtéwne
dziatania zostajg analogicznymi dla wiekszosci przegladarek.

W Internecie dla bardziej pewnej ochrony znaczna czes¢ stuzb wykonuje
przekaz szyfrowanych danych. Na przykiad, potgczenie komputera oraz serwe-
ra pocztowej stuzby Gmail zawsze koduje sie, co znacznie komplikuje mozli-
wosC Sledzenia, przesytki waszych danych nawet w otwartych Wi-Fi sieciach.
Oznaka tego, ze taczenie ze strong internetowg broni sie z uzyciem szyfrowa-
nia, jest obecnos¢ ogélnych symboli https://. W niekto-

rych przegladarkach w adresie koto https://wyswietla G "l -
sie znaczek zamku (rys. 4.11). Strony internetowe z ta- RyS 4 §j oznaki ochrony
kimi oznakami nazywajg ochronionymi. strony internetowej

OCHRONA OD SPAMU

Spam - to rozsytanie powiadomien, z reguty, reklamy duzej ilosci uzytkow-
nikéw. Te powiadomienia nadsytaja sie uzytkownikom bez ich zgody na to.
Wiekszos$¢ spamu idzie przez poczte elektroniczng, toz czesto pocztowe serwery
majg w swoim sktadzie modut ochrony od spamu, ktéry $ledzi oraz gromadzi
wiadomosci o adresach, ktére nadajg spamowe powiadomienia oraz skierowuje
takie listy w specjalny folder - Spam. Antyspamowy modut zdolnosci wyzna-
cza z zawartosci listu spam oraz skierowuje taki list w ten sam folder. Niekiedy
zdarzajg sie btedy i do folderu Spam popadajg pozyteczne listy. Uzytkowniko-
wi nalezy okresowo przeglada¢ zawartos¢ Spam folderu. Antyspamowy modut
serwera pocztowego przepuscit spam, to uzytkownik, na przyktad Gmail, moze
poznaczy¢ list spamu wyborem przycisku Zawiadomi¢ o spamie (rys. 4.12).
Taki list bedzie przesunieto do folderu Spam oraz w dalszym wszystkie listy z
adresu nadawcy spamu beda przesytane do odpowiedniego folderu.

fl (0] 1 M - Binbwe

MosigomMnTn Npo cnam

Rys. 4.12. Przycisk Report Spam

Chcesz wiedzie¢ wiecej?

Spam mozna rozpozna¢ duzg liczbg jednostek reklamy, pojawiajgcych sie na wielu
stronach. Do zwalczania podobnej reklamy przeglady za pomocag specjalnej programy
wbudowane w przegladarce. W Google Chrome, nazywaja takie programy Rozszerze-
niem. Dla blokady niekorzystnej reklamy w Google Chrome musi by¢ zrobione oraz
sterowane Google Chrome =>Inne instrumenty => Rozszerzenie, wybra¢ powolywa-
nie Inne rozszerzenia i wprowadzi¢ do pola Wyszukiwanie w
sklepie nazwe programu - blokowania reklamy - Adblock Adbtock Plus

Plus. Po naciénieciu przycisku Enter odzwierciedli sie spis ABP,
rozszerzen (rys. 4.13), wybor potrzebnego oraz nalezy wybracé 'Z no annoyiny ads
przycisk Doda¢ w Chromie. Przy ponownym uruchomieniu Y ino maLware
przegladarki wszystkie bloki reklamy ze stron internetowych Y surffaatflr

nie beda wyswietla¢ sie. Zaznaczone rozszerzenie bezptatnie

mozna doda¢ do przegladarki Google Chrome. Rys. 4.13. Adblock Plus
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BEZPIECZNE PRZECHOWYWANIE DANYCH.
REZERWOWE KOPIOWANIE | WZNOWIENIE DANYCH

Bezpieczne przechowywanie danych w systemach komputerowych przewi-
duje obowigzkowe kopiowanie wszystkich lub najwazniejszych danych. W 8.
klasie poznaliscie jeden ze sposobéw tworzenia kopii danych - rezerwowe ko-
piowanie. Wiekszos$¢ wspoétczesnych systemow operacyjnych w swoim sktadzie
maja $rodki dla tworzenia rezerwowych kopii najwazniejszych danych oraz
srodki wznowienia tych danych. Na przyktad, system operacyjny Windows
10 posiada mozliwosci tworzenia rezerwowej kopii danych oraz nalezy wykonac
Start => Stuzbowe Windows => Panel sterowania => Rezerwowe kopio-
wanie oraz wznowienie z dotrzymywaniem wskazan programu (rys. 4.14). W
programie przewidziano ustalenie rozktadu automatycznego rezerwowania.
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Rys. 4.14. Okno Rezerwowe kopiowanie oraz wznowienie
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Chcesz wiedzie¢ wiecej?

Istnieja systemy komputerowe, ktore potrzebujg bezzwiocznego rezerwowego ko-
piowania. To serwery finansowych instytucji, systeméw sprzedazy biletéw, poczty elek-
tronicznej, stuzb nagtej wymiany zawiadomieniami itp. W takich wypadkach podczas
przechowywania danych z jednoczesnym dublowaniem na kilku nosnikach - twardych
dyskach. Zestaw takich nosicieli ma nazwe RAID-system (ang. Redundant Array of
Independent/Inexpensive Disks- nadmiarowa macieru samodzielnych dyskéw).

Istniejg kilka technologii zapisu danych na nosicielu RAID-systemoéw, ich nazywajg
poziomami. Na przyktad, RAID poziomu 0 nie przewiduje tworzenia kopii danych, zgod-
nie z technologiag dane rozprasza sie na fragmenty, ktére rownolegle zapisujg sie na dwa
oddzielnych twarde dyski: na pierwszy - fragmenty 1,3, 5, 7,.., oraz na drugi - fragmenty
2, 4,6, 8, .. (rys. 4.15). To znacznie przys$piesza operacje zapisu oraz odczytu danych,
lecz nie broni od straty danych.

RAID 0 RAID 1

Aucki Awvck! Anck \ Anck 2

Rys. 4.15. Schemat pracy RAID-systemow poziomu 0 oraz poziomu 1

RAID poziomu 1, przeznaczono dla ochrony od straty danych - dane jednoczes$nie
zapisujg sie na dwa rozne dyski (,odzwierciedlenie”). Kazdy dysk ma blizniaka, zawiera-
jacy doktadng kopie danych. W razie straty danych najednym z dyskow ich mozna odno-
wi¢ z drugiego.

Tabele RAID dziatajg pod kontrolg specjalnych programow - sterownikéw macierzy
RAID.

BEZPIECZNE USUNIECIE DANYCH

Dosy¢ czesto w roznych szpiegowskich filmach widzieliscie, jak dane sg od-
nowione z nosicieli nawet po ich usunieciu. Zwkaszcza czesto to odbywa sie z
twardymi dyskami. Rzecz w tym, ze po usunieciu plika zapis innych danych w
te same fragmenty dysku nie odbywa sie od razu. Proces usuniecia polega na
tym, ze z tabeli rozmieszczenia plikdw wydalaja sie dane o tym pliku, oraz frag-
menty dysku, ktore on zajmowat, zaznaczajg sie jak wolne. Po6zniej te miejsca
wypetnione sg nowymi plikami oraz system operacyjny na dysku przechowuje
calg zawartos¢ tego plika.

Podobne dziatanie wielu programow wznowienia plikéw. Na przyktad ta-
kich, jak Recuva, Recover My Files, PC Inspector File Recovery, Dead
Disk Doctor itp.
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W przypadku, kiedy dane nalezy usungé¢ tak, by ich nikt nie potrafit odno-
wi¢. Na przyktad, zamierzyliSmy sprzeda¢ swoj osobisty komputer lub twardy
dysk, dane osobiste nalezy wydali¢ bez mozliwosci ich wznowienia.

Czesciowo to mozna rozstrzygna¢ przez formatowanie nosicieli danych.
W przypadku formatowania dysku nowe dane nie bedg zapisane, w tym wy-
padku jest mozliwos¢ odnowi¢ stare dane. Dla usunigcia danych bez mozliwo-
sci wznowienia (bezpiecznego usuniecia) wykorzystujg specjalne programy, na
przyktad CCleaner, Prevent Restore, Eraser, Freeraser, Disk Wipe.

Przy zastosowaniu programu CCleaner Free (rys. 4.16), uzytkownik moze
w catosci usungé wszystkie dane z pewnego dysku lub usung¢ dane z czesci
dysku, ktérg w systemie operacyjnym poznaczono jako wolne miejsce. Usunie-
cie danych spetnia sie przez wielokrotne zapisywanie do fragmentdéw nosnika
okazyjnego zestawu danych.

Rys. 4.16. Okno programu CCleaner Free

Dla petnego usuniecia danych z pewnego dysku w programie CCleaner Free
trzeba:

1. Wybraé przycisk Srodki
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. Wybra¢ przycisk Czysci¢ dysku.
. Wybra¢ w spisie Dyski nosiciel danych dla bezpiecznego usuniecia, na

przyktad USB-dysk.

Ustali¢ w spisie Wycierac¢ obwdéd dla bezpiecznego usuniecia danych -
Wszystkie dane dysku.

Wybrac¢ w spisie Pewnos$¢ tryb usuniecia danych, na przyktad Komplek-
sowe powtérne nagrywanie (7 przejsc).

. Wybra¢ przycisk Usunagc.

Dla bezpiecznego usuniecia danych z fragmentéw, oznaczonego jak wolne
miejsce, na czwartym kroku algorytmu trzeba ustali¢ inny obszar dla usunie-

cia -

&

Tylko wolny obszar.

Pracujemy z komputerem

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.

Stworz rezerwowa kopie plikow danych jednego z uzytkownikoéw komputera.

W tym celu:

1 Otworz okno S$rodka Rezerwowe kopiowanie oraz wznowienie
(Start => Stuzbowe Windows => Panel sterowania => Rezerwowe Kko-
piowanie oraz wznowienie).

2. Wybierz powotywanie Zmieni¢ parametry.

3. Doczekaj sie uruchomienia stuzby rezerwowego kopiowania.

4. Wskaz dysk dla przechowywania rezerwowej kopii, na przyktad D:, oraz
wybierz przycisk Dalej.

5. Wybierz przetgcznik Wybra¢ samodzielnie dla samodzielnego wyzna-
czenia zawartosci rezerwowej kopii oraz wybierz przycisk Dalej.

6. Zdejmij znaki chorggiewek, jesli ich ustalono, przy wszystkich innych fol-
derach, oprécz folderu Biblioteki Uzytkownik - imie uzytkownika, dane
ktorego bedg przechowane w rezerwowej kopii. Wybierz przycisk Dalej.

7. Przejrzyj do ustalenia parametréow rezerwowego kopiowania oraz wybierz
przycisk Wypetni¢ ustawienia oraz wyjsc.

8. Wybierz przycisk Stworzy¢ rezerwowe kopie teraz.

9. Doczekaj sie zakonczenia rezerwowego kopiowania.

10. Zamknij okno Rezerwowe kopiowanie oraz wznowienie.

11. Otwdrz w oknie Przewodnika miejsce przechowania plika rezerwowej kopii.
12. Wyznacz rozmiar tego plika.

13. Zamknij okno Przewodnika.

4

Najwazniejsze w tym rozdziale

Wsréd gtéwnych zagrozen w sieci komputerowej wydzielajg: komunikacyj-
ne ryzyka (booling, cyber-grooming, gry w sieci oraz inne), ryzyka kontenta
(tresci) (zawiadomienia, co zawiera sceny gwattu, okrutnego zachowania, nie-
cenzuralng leksyke, materiaty dla dorostych, propagande rasowej lub niena-
wisci do innych narodow, alkoholu, tytoniu, narkotykéw itp.), ryzyka konsu-
mentow (oszustwo, otrzymanie niskogatunkowych towaréw, porwanie kosztéow

itp.),

ryzyka techniczne (jako wyniki dziatalnosci szkodliwych programéw).



@ Rozdziat 4

Kazda przeglgdarka ma system ustawienn dla podwyzszenia poziomu bez-
pieki podczas pracy w Internecie. Z reguty, wsrdd tych parametrow jest wzbro-
nienie wyswietlanie okien, zakaz lub pozwolenie na zapytanie ustanowienia lo-
kalizacji miejsca waszego potaczenia, przekaz rozmaitych powiadomien, zakaz
dostepu do mikrofonu lub kamery itp.

Strony internetowe, stosujgce szyfrowanie danych podczas ich przekazy-
wania, nazywajg ochranianymi stronami internetowymi. W adresowym
rzadku takich stron internetowych jest dodatek symboli do nazwy protokotu
https:// i obraz kitodki.

Spam - to rozpowszechnienie zawiadomien, najczesciej, reklamowego typu
duzej ilosci uzytkownikom. Spam, z reguly, automatycznie Sledzi sie poprzez
serwery pocztowe. W przypadku jezeli uzytkownik chce poznaczy¢ otrzymany
list jako spam, to nalezy wybra¢ przycisk Zawiadomi¢ o spamie lub analo-
giczne dziatanie w zaleznosci od serwera pocztowego.

Tworzenie rezerwowych kopii danych oraz ich wznowienie w przypadku
straty urzeczywistniajg sie odpowiednimi programami, wchodzacych w skiad
systemoéw operacyjnych, na przyktad Rezerwowe kopiowanie oraz wzno-
wienie wWindows 10.

Bezpieczne usuniecie danych mozliwe jest tylko wielokrotnie zapisywanym
sposobem danych na nos$nikach oraz za pomoca wspierajacych programéw, na
przyktad CCleaner Free.

1°. Nazwij rodzaje ryzyk, z ktdrymi napotyka sie uzytkownik w Internecie.
2* Dlaczego ryzyka w Internecie sa niebezpieczne dla dzieci niepetnolet-
nich? Podaj wtasng opinie.
3*. Jakie ryzyko jest podstawowym ryzykiem komunikacji? Dlaczego one
tak nazywajg sie?
4*. Jakie ryzyko jest podstawowym ryzykiem kontenta (tresci)? Podaj cha-
rakterystyke.
5%, Jakie ryzyko jest podstawowym ryzykiem konsumentéw? Co nalezy zro-
bi¢, azeby ich unikng¢?
6+ Jak zmniejszy¢ ryzyko podczas korzystania sie serwerami Internetu?
7*. Jakie ustawienia przegladarki nalezy ustali¢ dla podwyzszenia bezpieki
pracy w Internecie?
8°. Co znaczy ochroniona strona internetowa oraz jej oznaki?
9°. Co to jest spam? Jakie srodki zastosowuje sie dla ochrony przed spa-
mem?
10*. Jak zrealizowac rezerwowe kopiowanie danych oraz w jaskim celu jego
wykonujg?
11*. Jak odnowi¢ dane z kopii rezerwowej ? Co nalezy wykonac?
12 * Jaka cel odnowienia usunietego plika oraz jej realizacja?
13*. Jak bezpiecznie usung¢ dane? Za pomoca jakich programoéw to mozna
zrealizowac?
14*. Czym, twoim zdaniem, rozni sie zachowanie w Internecie dorostego czto-
wieka oraz ucznia klasy 9.?
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Wykonaj zadanie

1-

4%,

5%

Wedtug materiatéw podrecznika wykonaj w tekstowym procesorze sche-
mat klasyfikacji zagrozen podczas pracy w Internecie. Przechowaj sche-
mat w swoim folderze w pliku z imieniem zadania 4.2.1.

Wedtug materiatow z Internetu przygotuj wybor realnych historii oszu-
stwa w Internecie. Wykonaj prezentacje na ten temat. Wyslij plik stwo-
rzonej prezentacji na poczte elektroniczng nauczyciela.

. Wykonujac wyszukiwanie w Internecie, znajdz wiadomosci o pochodze-

niu terminu ,spam”. Skopiuj odnaleziony materiat do redaktora teksto-
wego, w ktorym przygotuj artykut na ten temat. Przechowaj artykut w
swoim folderze w pliku z imieniem zadania 4.2.3.

Wykonaj wyszukiwanie w Internecie oraz przygotuj powiadomienie na
tematy:

a) Ryzyko podczas korzystania potgczenia otwarta siecig Wi-Fi.

b) Mozliwosci wznowienia danych po formatowaniu?

c) Reguty bezpieczenstwa w Skype.

d) Reguty bezpieczenstwa w Facebook.

Na strony On-landija - bezpieczny web-kraj (http://disted.edu.
vn.ua/media/bp/html/etusivu.htm) odnajdz powolywanie Bezgra-
niczny las. Odwiedz ten las, a po zakoniczeniu podrézy przejrzyj, ktore
obietnice dat Mykota co do korzystania z Internetu.

». Na stronach On-landija - bezpieczny web-kraj przegladnij historii

Konflikty i wydarzenia (http://disted.edu.vn.ua/media/bp/solmu-
jaja_sattumuksia.html). Do jakiego rodzaju zagrozen w Internecie na-
lezy odnies¢ wypadki, opisane w tych historiach?

PRACA PRAKTYCZNA Ne 4

»Ustawienie parametrow bezpieczenstwa w srodowisku przeglgdarki”

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.

1. Uruchom przegladarke, ustalong na twoim komputerze.

2. Ustal nastepujace ustawienia przegladarki:

Ochron swoje urzadzenie od niebezpiecznych stron internetowych - wia-
czono.

Zabroni¢ wszystkim stronom internetowym wyswietlanie okien;
Zabroni¢ wszystkim stronom internetowym $ledzi¢ twoje fizyczne miejsce
potaczenia;

Zabroni¢ wszystkim stronom internetowym przeglagdac¢ powiadomienia;

e Zabroni¢ wszystkim stronom internetowym dostep do twojego mikrofonu;

Zabroni¢ stronom internetowym dostepu do twojej kamery;
Zabroni¢ wszystkim stronom internetowym automatyczne zatadowanie
kilku plikow.

3. Stworz w redaktorze tekstowym dokument z sprawozdaniem o pracy prak-
tycznej. Podaj w sprawozdaniu nazwe prac 104.

4. Dotacz screen-shot z ustawieniami odpowiednie do zadania 2 z ustawie-
niami przegladarki.

5. Przechowaj sprawozdanie w swoim folderze w pliku z imieniem praca
praktyczna 4.
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http://disted.edu.vn.ua/media/bp/solmu-jaja_sattumuksia.html
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W tym rozdziale dowiecie sie o:

~y'yy
modelach komputerowych oraz ich rodzajach;
komputerowych eksperymentach;
gtownych etapach komputerowego modelowania

stworzeniu oraz opracowywaniu modeli komputerowych

v v v v v

mapie mysli oraz redaktorach dla ich tworzenia



KOMPUTEROWE MODELOWANIE
O 5.1. MODELE KOMPUTEROWE

1. Co to jest model obiektu? W jakich przypadkach i dla czego korzystajg z modeli
obiektow?

2. Jakie rodzaje modeli znacie? Podajcie przykiady.

3. Jakie etapy budowy modelu informacyjnego znacie?

POJECIE MODELU KOMPUTEROWEGO.
RODZAJE MODELI KOMPUTEROWYCH

Wiadomo, ze w wielu przypadkach niemozliwie lub nieuzasadnione bada-
nia samych obiektdéw, wiec badajg modele tych obiektéw. W czas terazniejszy
jednym z bardziej poteznym instrumentem badania jest komputer, szerokiego
rozpowszechnienia oraz zastosowania zyskaty modele komputerowe.

Model komputerowy - to jest informacyjny model, dla stwarzania oraz
badania za pomocg programy komputerowej.

Na przyktad, wykorzystujgc programy komputerowe jest mozliwosé oblicze-
nia zuzytych kosztéw na paliwo dla podrézy samochodem z Kijowa do Lwowa,
proces rozmnazania bakterii zaleznie od warunkéw srodowiska, w ktorym one
znajdujg sie, intensywnos$¢ ruchu trolejbuséw na réznych odcinkach drogi i
inne.

Komputerowe modele podzielajg na rozliczeniowe (matematyczne), imi-
tacyjne i graficzne (rys. 5.1).

Komputerowe modele

Rozliczeniowe i T .
(matematycznej Imitacyjne |

Rys. 5.1. Rodzaje modeli komputerowych

Komputerowy rozliczeniowy (matematyczna) model obiektu stwo-
rzony oraz badany za pomocag programéw, w ktdrych wykonujg sie obliczenia
znaczen witasciwosci obiektu na podstawie wzorow, réwnan, nieréwnosci, syste-
mow réwnan i nieréwnosci oraz inne.

Na przyktad, mozliwosé nadania wzoru, obliczajacemu koszt wydatkéw przy
tapetowaniu waszej klasy oraz wykonac te obliczenia, korzystajac sie tabela-
rycznym procesorem lub tworzenie programu za pomocg jezyka programowego
Object Pascal.

Komputerowa imitacja modelu obiektu stworzony oraz badany za pomo-
ca programow, odtwarzajgce przemiane znaczen tych wiasciwosci ktére zmie-
niaja sie okazyjnie,w wyniku czego jest nie mozliwe opisanie matematyczne.

Takimi przyktadami sg programy badajgce zmiane ilosci ludnosci w kraju
czy regionie w pewne interwatly czasu, ilosci opadow w pewnej miejscowosci po
miesiecznie, po latach oraz prognozowanie ich w przysztosci.
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Model graficzny obiektu komputerowego stwarzamy oraz opracowujemy
za pomoca programoéw obudowujgc oraz zmieniajac obraz graficzny obiektu.

Na przyktad budowa wykreséw, w procesorze tabelarycznym, ptaskich oraz
objetosciowych obrazow graficznych w graficznych redaktorach oraz inne.

Metoda rozwigzywania zadan za pomoca komputerowych modeli nazywaja
komputerowym modelowaniem.

Komputerowe modelowanie przys$piesza proces tworzenia oraz modeli obiek-
tow. Procz tego, komputerowe modelowanie dla opracowania obiektdw oraz
zjawisk, ktdrych mozliwos¢ odtwarzania w realnych warunkach jest droga i
niebezpieczna, nadajgc mozliwos¢ oszczedzania surowca oraz zachowywac wa-
runki ekologiczne otoczenia, unika¢ mozliwych szkodliwych albo destruktyw-
nych skutkéw przeprowadzania wyprobowan. Komputerowe modelowanie jest
unikalnym instrumentem poznania krotkotrwatych oraz dtugotrwatych proce-
sow, ktdre metoda rozciggniecia lub Sciskajgc czas biegu proceséw oraz zatrzy-
mywanie biegu czasu i analizy pewnych faz. Modelowanie oraz opracowanie za
pomoca komputera jest mozliwos$¢ stwarzania zjawisk, ktére nie istniaty i nie
wiadomo, czy odbedg sie kiedykolwiek w zyciu realnym, na przykitad spotkanie
naszej planety w przestrzeni z innym ciatem kosmicznym.

Dla komputerowego modelowania jest mozliwos¢ korzystania z progra-
mowych zatgcznikéw (pakiety biurowe, pakiety matematyczne, tabele elek-
troniczne, redaktory graficzne itp.) lub opracowa¢ oryginalne programy
wykorzystujac jezyki programowania.

W stworzonym modelu komputerowym jest mozliwos¢ zmienia¢ wejsciowe
dane oraz otrzymywac¢ rozne wyniki koricowe oraz badania zmiany znaczen
wiasciwosci modelu.

Badanie modelu obiektu z zastosowaniem komputerowego modelowania na-
zywa sie komputerowym eksperymentem.

ETAPY KOMPUTEROWEGO MODELOWANIA

Modelowanie komputerowe, czyli tworzenie i badanie modelu z uzyciem
komputerowych programéw, mozna podzieli¢ na kilka etapéw. Rozpatrzymy te
etapy w nizej podanym przykiadzie zadania.

Zadanie 1. Wykorzystujgc komputer, opracowac projekt szkolnego boiska.

Dla rozstrzygniecia tego zadania najpierw nalezy wyjasni¢ rozmiary boiska
z rozmieszczeniem Kilku placéwek (placowki dla koszykoéwki oraz siatkowki,
kort tenisowy, placéwka dla pitki noznej, dla sprzetu gimnastycznego, itp.) oraz
projekt nada¢ w wygladzie, na przyktad, planu (kreslenie) boiska oraz finanso-
wego kosztorysu i inne. Na tym etapie odbywa sie analiza warunkow zadania,
wyznaczenie poczatkowych danych i korncowych wynikéw. Ten etap nazywa sie
podanie warunku zadania.

Dalej nalezy stworzy¢ plan przysztego boiska oraz wyznaczenie wasciwo-
sci kazdego obiektéw rozmieszczone na planie oraz ich znaczenia. Niektore
z tych znaczen sg standardowe oraz niektdre nalezy wyznaczy¢ samemu. Na
przykiad, jesli na placyku nalezy ustali¢ tarcze koszykowki oraz ich rozmiary,
wysokosci od ziemi do dolnego kraju oraz wysokos$¢ od ziemi do obreczy koszy-
kowki sg standardowe oraz dtugosc¢ poprzeczek i ilos¢ w Sciance szwedzkiej na-
lezy wyznaczy¢ samodzielnie. Na tym etapie nalezy ustali¢ zalezno$¢ miedzy
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obiektami, na przyktad odlegto$¢ miedzy nimi oraz wzory, za pomocg ktérych
mozna obliczy¢ wyniki, a szczeg6lnie koszty. Ten etap w rozwigzywaniu zada-
nia nazywa sie budowg informacyjnego modelu.

Na dalszym etapie nalezy wybra¢ srodek, ktory bedzie zastosowany dla two-
rzenia tego projektu. W naszym przypadku moga by¢ zastosowane programy:
graficzny redaktor lub specjalny pakiet programoéw dla kreslenia, tabetyczny
procesor obliczen. Mozna utozy¢ wiasny program, ktéry wedtug wchodzacych
danych zadania na podstawie informacyjnego modelu zaproponuje jeden czy
kilka wariantéw projektéw takiej placéwki z dokonaniem obliczenia. Ten etap
nazywa sie wybor srodkéw programowych dla rozwigzywania zadania.

Jezeli zdecydujemy o zastosowanie programy, to nalezy:

1 Wybor srodkéw oprogramowania, ktore dajg mozliwos¢ tworzenia podob-
nego projektu.

2. Utozenie algorytmu tworzenia projektu, ze wzgledu mozliwosci oprogra-
mowania.

3. Wykona¢ utozonego algorytmu oraz otrzyma¢ model komputerowy pro-
jekt.

Te etapy nazywaja sie wybor zasobow srodowiska zastosowanego
oprogramowania, ufozenie algorytmu, wykonanie algorytmu oraz
otrzymanie modelu obiektu.

Jezeli zdecydujemy sie utozy¢ wiasny program dla rozwigzania tego zada-
nia, to przede wszystkim nalezy wybrac jezyk programowania. Po tym nalezy:

1 Utozyc¢ algorytm (algorytmy) rozwigzania zadania.

2. Utozy¢ program jezykiem programowania odpowiednio do ztozonych algo-
rytmow, opracowac interfejs uzytkownika programu.

3. Uruchomi¢ ztozony program na wykonanie, wprowadzi¢ wchodzgce dane
oraz otrzymanie koncowego wyniku (w danym zadaniu - model kompute-
rowy projektu boiska).

Te etapy nazywajag sie wybor jezyka programowania, utozenia algo-
rytmu dla rozwigzania zadania, utozenie programu, wykonanie pro-
gramu oraz otrzymanie modelu obiektu.

Po zastosowaniu programu, czy korzystania z specjalnie stworzonego pro-
gramu, otrzymany wynik nalezy zbadaé¢ na odpowiednio$¢ warunkéw posta-
wionego zadania. Dotrzymanie wszystkich warunkéw wykonuje sig, to moze-
my ustali¢, ze zadanie rozwigzano poprawnie oraz otrzymaliSmy prawidtowe
rozwigzanie, w danym wypadku - projekt sportowego boiska. Jezeli potrzebu-
jemy odszukania btednych krokéw na poprzednich etapach (oni nazywajg sie
logicznymi btedami), nalezy ich poprawi¢, aby odpowiadaty prawidtowemu
rozwigzaniu zadania, czyli takie rozwigzanie, ktére w catosci odpowiada wa-
runku zadania. Ten etap nazywa sie badanie zdobytych wynikéw na rze-
czywistos¢ oraz na odpowiednos¢ warunku.

Zwracamy uwage na to, ze badanie zdobytych wynikéw najczesciej przepro-
wadza sie nie na jednym, lecz na catej serii zmiany zestawu wchodzgcych da-
nych (testu zestaw danych), podbér ktérych nam daje mozliwos¢ rozpatrze-
nia w petnosci, w wielu kierunkach oraz zbadane w réznych sytuacjach wyniki
odpowiednie rzeczywistosci oraz warunkowi zadania.
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Z rozpatrzonego przyktadu mozna wydzieli¢ takie gtéwne etapy modelowa-
nia (rys. 5.2):

Rys. 5.2. Etapy modelowania komputerowego
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Pracujemy z komputerem

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.

Zadanie 2. Na bazie handlowej przechowuja sie towary, wyprodukowane
w Ukrainie i importuja sie do réznych krajéw. Wiadomo ich nazwy oraz ceny
w hrywniach. Wymieni¢ walute oraz ceny towaréw w dolarach, euro oraz w
funtach szterlingéw.

| etap. Analiza warunku zadania, wyznaczenia poczatkowych da-
nych oraz koncowych wynikow

Wchodzace dane:

e nazwy towardéw:

= ceny towardéw w hrywniach:

< kursy dolara, euro oraz funta szterlingéw wzgledem hrywni.
Koncowe wyniki:

= ceny towarow w dolarach, euro oraz funtach szterlingéw.

Il etap. Budowa informacyjnego modelu

Oczywiscie, informacyjnym modelem rozwigzania tego zadania jest model
matematyczny, sktadajacy sie ze wzordw wymiany hrywni do dolara, euro oraz
funtu szterling6w.

Wz6r ma postac:

D G E G F G
KD’ KE' KF’
gdzie G - cena towaru w hrywniach: D, E, F - ceny towaru odpowiednio w do-
larach, euro i funtach szterlingéw: KD, KE, KF - kursy dolara, euro i funta
szterlingéw wzgledem hrywni.
Oprocz tego, otrzymane ceny koniecznie zaokragli¢ do setnych.

111 etap. Wybor programowych srodkoéw rozwigzywania zadania

Stosowanie Srodkéw programowym dla wykorzystania rozwigzania zadania,
moga by¢, na przyktad, program-kalkulator lub procesor tabelaryczny. Takze
mozna utozy¢ swoéj whasny program dla rozwigzania wtasnie tego zadania, wy-
korzystujac jezyk programowy.

IV etap. Uktad algorytmu rozwigzywanego zadania

Przy zastosowaniu programu procesora tabelarycznego Excei 2010, to algo-
rytm rozwigzania tego zadania moze by¢ w postaci oraz wykonac:
. Wprowadzi¢ do kratki A3 tekst ,,Kurs dolara”.
. Wprowadzi¢ do kratki A4 tekst ,,Kurs euro”.
. Wprowadzi¢ do kratki A5 tekst ,Kurs funta szterlingéw”.
. Wprowadzi¢ do kratki B3 znaczenia kursu dolara.
. Wprowadzi¢ do kratki B4 znaczenia kursu euro.
. Wprowadzi¢ do kratki B5 znaczenia kursu funta szterlingéw.
. Wprowadzi¢ do kratki C2 tekst ,Nazwa towaru”.
. Wprowadzi¢ do kratki D2 tekst ,Cena w hrywniach”.
. Wprowadzi¢ do kratki E2 tekst ,Cena w dolarach”.

©CONOUAWNPR
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10. Wprowadzi¢ do kratki F2 tekst ,Cena w euro”.

11. Wprowadzi¢ do kratki G2 tekst ,,Cena w funtach szterlingow”.

12. Wprowadzi¢ do kratki stupka C, zaczynajac z kratki C3, nazwy towaréw
obecnych na bazie: Mikser, Lampa stojaca, Telewizor, Elektroluks.

13. Wprowadzi¢ do kratki stupka D, zaczynajac z kratki D3, ceny towaréw
w hrywniach.

14. Wprowadzi¢ do kratki E3 formute =ROUND(D3/$B$3;2).

15. Wprowadzi¢ do kratki F3 formute =ROUND(D3/$B%$4;2).

16. Wprowadzi¢ do kratki G3 formute =ROUND(D3/$B$5;2).

17. Wydzieli¢ kratki diapazonu E3:G3.

18. Skopiowac zawartos¢ kratek wydzielonego diapazonu w odpowiednie krat-
ki stupku E:G.

V etap. Otrzymanie komputerowego modelu
W wyniku otrzymamy tabele, fragment ktérej widzimy w tabeli 5.1.V

Tabela 5.1
Rozwigzanie zadania w procesorze tabelarycznym Excer 2010

1 A B C D E F G
Cena Cena Cena Cena
Nazwa w w funtach
2 P w dola- w N
towaréw hryw- szterlin-
. rach euro .
niach gow
3 Kursdolara 27,1 Mikser 154,34 5,70 5,34 4,75
Lampa sto-
4 Kurs euro 28,9 jaca 346,3 12,78 11,98 10,66
5 Kursfunta ., o o jowizor 22346 8246 77,32 68,76
szterlingéw
6 Elektroluks 638 23,54 22,08 19,63
VI etap. Badanie zdobytych wynikéw odpowiedni rzeczywistosci

oraz na odpowiednios¢ warunku zadania

Po otrzymaniu koncowej tabeli nalezy sie analiza jg realnej sytuacji.
Na przyktad, gdy kurs hrywni do dolara 27,1, to cena w dolarach powinna
by¢ w przyblizeniu 30 razy mniejsza, anizeli cena w hrywniach. Mozna takze
sprawdzi¢ kilka znaczen, wykorzystujgc inne sposoby obliczenia, wprowadza-
jac do tabeli kontrolne poczatkowe znaczenia, poprzednio znane, na przyktad
2710 hrn = 100 $. Analogicznie nalezy sprawdzi¢ prace wzor6éw i w innych walut.

Jezeli badanie ujawnity btedy, nalezy odnalez¢ przyczyny i poprawié ich
oraz przedtuzy¢ badania realizacji rozwigzania do otrzymania prawidtowych
wynikow.

Na Il etapie byta by podjeta decyzja uktadu swego oprogramowania dla roz-
wigzania tego zadania, to etapy miatyby wyglad tego zadania:

IV etap. Uktad algorytmu rozwiazania zadania

Algorytm rozwigzywania zadania, na podstawie programu komputerowego,
bytby taki (rys. 5.3):
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Rys. 5.3. Obraz schematyczny ( schemat blokéw) algorytmu rozwigzania zadania 2

Mozna wykonac i inne algorytmy rozwigzywania tego zadania. Na przykiad,
wprowadzajgc najpierw ceny wszystkich towaréw w hrywniach, a potem ich
kolejnie wymieni¢ na odpowiednie waluty.V

V etap. Uktad programu komputerowego
Po ustaleniu algorytmu nalezy wybra¢ jezyk programowania, opracowac in-
terfejs dla pracy uzytkownika z programem oraz ztozenie samej programy.

Wybierz jezyk programowania Object Pascal oraz Srodowisko opracowania
Lazarus.

1. Otwoérz okno Srodowiska Lazarus.
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2. Umies¢ na polu napisy oraz przycisk, jak podano na rysunku 5.4.

Rys. 5.4. Forma projektu dla rozwigzania zadania 2

3. Przechowaj projekt w swoim folderze w pliku z imieniem ¢éwiczenie 5.1.
4. Stwdérz okreslone dziatanie Click dla przycisku Wymieni¢. Wprowadz
nastepny tekst procedury:
var d, e, f, cg, cd, ce, cf: real,;
begin
cd = StrToFloat(Editl.Text);
ce = StrToFloat(Edit2.Text);
cf:= StrToFloat(Edit3.Text);
g = StrToFloat(Edit4.Text);
d := round(g/cd*100)/100;
e := round(g/ce*100)/100;
f := round(g/cf*100)/100;
Edit5.Text := FloatToStr(d);
Edit6.Text := FloatToStr(e);
Edit7.Text := FloatToStr(f);
end;

Uwaga: w jezyku programowania Object Pascal standardowa funkcja
Round zaokragla liczby do calego znaczenia i nie mozna zaokragli¢ licz-
be do pewnego znaku po przecinku. Azeby zaokragli¢ liczbe do setnych,
nalezy pomnozy¢ przez 100, zaokragli¢ do catego i wynik podzieli¢ przez
100. Na przyktad, x = 23,45678: ,r*100 = 2345,678: round(.r*100) = 2346:
round(.r*100)/100 = 23,46.

5. Przechowaj odnowiong wersje projektu.

6. Uruchom projekt na wykonanie.

VI etap. Ustawienie programu, badanie otrzymanych wynikéw na
rzeczywistosc¢ i na odpowiednio$¢ warunku zadania

Po stworzeniu programu komputerowego nalezy wykona¢ w kilku zesta-
wach testowych przyktadoéw. Jezeli wyniki ukazaty sie nie odpowiednie oczeki-
wanym, to oznacza, ze program zawiera bledy. Nalezy z doktadnoscia ujawnié
te btedy oraz skorygowac ich.

Dobor testowych przyktadoéw jest dosy¢ skomplikowangoraz wazng sprawag i
musi odpowiadac szeregu wymagan. Najwazniejsze z nich takie:
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1 Przyktady testujgce powinne by¢ takie, zeby mozna bytoby tatwo wyzna-
czy¢ konicowe wyniki oraz porownac ich z komputerowymi.

2. Zestaw przyktadéw powinien ogarnia¢ wszystkie mozliwe warianty, ktore
moga sie spotkac podczas uzywania programu realnych danych.

3. Na przyktad, wprowadz dla testowania projektu kurs dolara - 20, kurs
euro - 25, kurs funta szterlingéw - 40, cene w hryumiach - 100.

4. Wybierz przycisk Wymienic.
5. Przeanalizuj otrzymane wyniki.
6. Dobierz jeszcze kilka testowych zestaw6w poczatkowych danych.

VIl etap. Zastosowanie programu

Po przekonaniu sie w poprawnej pracy dla wszystkich testowych przykia-
dow program nalezy wykona¢ z uzyciem wielu wariantéw znaczen poczgtko-
wych danych oraz otrzymania potrzebnych wynikéw.

Model komputerowy - to model informacyjny ktéry stwarza oraz bada za-
stosowanie programow komputerowych do obliczenia.

Modele komputerowe mozna podzieli¢ na obliczeniowe (matematyczne),
emitacyjne oraz graficzne.

Komputerowy obliczeniowy (matematyczny) model obiektu tworzy
sie oraz bada sie z zastosowaniem programéw, w ktdrych wykonuje sie oblicze-
nia znaczen wilasciwosci obiektu na podstawie wzoréw, réwnan, nieréwnosci,
zestawOw rownan oraz nieréwnosci i podobne.

Komputerowy model emitacyjny obiektu tworzy oraz bada z zasto-
sowaniem programéw, urzeczywistnia dziatanie zmiany znaczen wilasciwo-
sci obiektu, ktdre zmieniajg sie okazyjnie oraz bez mozliwosci opisania ich
matematycznie.

Komputerowy model graficzny obiektu tworzy oraz bada z zastosowa-
niem programéw, w ktérych mozna wbudowac oraz zmieniaé¢ obraz graficzny
obiektu.

Modelowanie komputerowe - to metoda rozstrzygniecia zadan z wyko-
rzystaniem modelowania komputerowego.

Etapy modelowania komputerowego przedstawiono na rysunku 5.2.

Komputerowy eksperyment - to badanie modelu obiektu z wykorzysta-
niem modelowania komputerowego.

Odpowiedz na pytania

1*. Co to jest model komputerowy?

2°. Jakie sgrodzaje modelu komputerowego?

3*. Jaki model komputerowy nazywa sie obliczeniowym? Podaj przyktady.
4*. Jaki model komputerowy nazywa sie emitacyjnym? Podaj przyktady.
5°. Jaki model komputerowy nazywa sie graficznym? Podaj przyktady.

6-. Co to jest modelowanie komputerowe?

141

I+



Rozdziat 5

7*. Jakie etapy modelowania komputerowego znasz? Podaj charakterystykKi
kazdego z ich.
8* Co to jest eksperyment komputerowy? Podaj przykiady.

Wykonaj zadanie

1. Dla kazdego z powyzej podanych zadan podaj doktadne detali kazdego
etapu realizacji programu z zastosowaniem komputera:

a) ° Wyznacz koszt farby dla pofarbowania podtogi w klasie.

b) e Wyznacz koszt tapet dla oklejania scian gabinetu informatyki:

c) « Dwa pociggi wyszty jednoczes$nie z punktéw A iB naprzeciwko jeden
drugiemu. Dana jest odlegtos¢ miedzy punktami oraz szybkos¢ pocia-
géw. Wyznacz odlegto$é miedzy niTi przez zadang ilos¢ godzin.

2 . Utéz tabele z dwoch kolumn. W pierwszej kolumnie zapisz nazwy eta-
péw modelowania komputerowego, a w drugim - krétkg charakterysty-
ke kazdego.

3. Wykonaj modelowanie komputerowe dla kazdego wyzej podanych zadan:
a) « Dwa pociagi wyszty jednoczesnie z punktéw A i B w przeciwlegtych

kierunkach. Dana odlegto$¢ miedzy punktami oraz szybkosé¢ pocia-
géw. Wyznacz odlegto$¢é miedzy niTi przez zadang ilos¢ godzin.

b) «W tréjkacie dana dtugos¢ dwdch stron oraz kat miedzy nimi. Oblicz
dtugosc¢ trzeciej strony oraz jego pole.

c) = W réwnolegtoboku dana dtugos¢ dwoch sagsiednich stron oraz kat
miedzy niTi. Oblicz jego pole oraz dtugosc¢ jego przecietnych.

d) * Bank proponuje inwestorom kilka rodzajow wktadéw. W szczegélno-
$ci mozliwos¢ wiozenia kosztéw pod 12 % na rok lub pod 6 % na pot
roku. Jaki rodzaj inwestycji korzystniejszy, jesli inwestor chce wiozy¢
pienigdze na 2 lata?

e) * Najpierw ciato porusza sie po pochytej ptaszczyznie, a potem - po pozio-
mowym odcinku do petnego zatrzymania sie. Oblicz czas ruchu ciata.

1) * Dla produkcji szczepionki w zaktadzie hodujajedng z kultur bakte-
rii. Wiadomo, ze kiedy masa bakterii .rg, i co drugi dzien ona zwieksza
sie na (a b*x) *x g, gdzie a i b- wspdtczynniki, zalezne od rodzaju
bakterii. Dziennie dla potrzeb produkcji jest wybrano m g bakterii.
Zbadaj, jak zmienia sie masa bakterii po dniach (od 1 do 30), jesli o =
1, b=0,0001, x0= 12 000 g, m = 2000 g. Odpowiedz na pytania:

1) Jaka jest minimalna poczatkowa masa bakterii przy zadanych o,
bim?

2) Jaka najwiekszg mase m mozna wybraé, zeby zaktad produkcji
pracowat regularnie w ciggu miesigca przy zadanych o, b i x®

PRACA PRAKTYCZNA Ne 5

»Modelowanie komputerowe”

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.
Zadanie. Matka data synu okreslong ilos¢ pieniedzy oraz poprosita kupié¢

3 kg cukru i 2 kg maki. Na pozostate pienigdze, matka pozwolita synu kupié
cukierkéw. lle gramow cukierkéw kupi syn?
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=Y

. Opisz etapy modelowania komputerowego dla zadania.
2. Wykonaj modelowanie komputerowe dla zadania w tabelarycznym proce-
sorze.

3. Przechowaj ksiege elektroniczng w swoim folderze w pliku z imieniem
praca praktyczna 5.

. Stwdrz projekt w srodowisku Lazarus dla obliczenia tego zadania.

. Przechowaj projekt w folderze Praktyczna 5w pliku z imieniem projekt 5.

. Poréwnaj wyniki, otrzymane w obu modelach przy jednakowych znacze-
niach poczatkowych danych.

[20N¢) IF Y

O 5.2. MAPY WIEDZY. REDAKTOR MAPY MYSLI

1. Co to jest przedmiotowa dziedzina badania?
2. W jakiej formie moze by¢ podany model informacyjny?
3. Jakie srodki moga by¢ wykorzystywane dla tworzenia informacyjnych modeli?

POJECIE MAPY MYSLI

Podczas studiowania réznych przedmiotow szkolnych zapoznaliscie sie z ich
przedmiotowymi dziedzinami. Tak, przedmiotowg dziedzing czesci kursu biolo-
gii sg Swiat roslinny, geografii - mapa geograficzna Ziemi, chemii - substancje
i in. Wasze pojecia o tych przedmiotowych dziedzinach stale zasilajg sie nowy-
mi wiadomosciami. Dlatego azeby mie¢ mocng wiedze z przedmiotu, trzeba nie
tylko pamietac¢ wiele wiadomosci ale i rozumie¢ wspdélne zwigzki tej dziedziny.
W tym celu mozemy zbudowa¢ model strukturalny przedmiotu, przedstawiajac
gtéwne obiekty oraz zwigzki miedzy nimi.

Na przykifad, na rysunku 5.5 przedstawiono schemat, odzwierciedlajgcy ze-
staw wiadomosci struktury roku, kursu przyrodoznawstwa szkoty podstawowe;j.

[Jawi. 3nYiMCi £OMusi TpMvB IpyaeHb UepseHs [Lin*Trnboro CqMUHLEAHVIA
Fr-ieut 3rtUB # Jumo Jvnexb
NidTwin CepneHb
[leHb BECHAHOIO PUHOABHHA 1 BepeseHb BepeceHb VA JleHb eounboro piBHOAEHHS
Kenrw. Rr’niabef OcTb XoLloHb
Tp3eeib b mmcTonag

Rys. 5.5. Strukturalny model roku

Model informacyjny podany w struktural-
nej formie w postaci schematu, ktéry od-  Mentalny (lac. mens —rozsa-
zwierciedla zwiagzki wzajemne miedzy obiek-  dek) — umystowy, zwiazany z
tami oraz zjawiskami przedmiotu ktore  rozsadkiem.
nazywa sie mapa mysli. Mapy mysli réwniez ~ Asocjatywny (lac. associatio —
nazywaja mentalnymi, asocjatywnymi taczenie, kojarzenie) —co doty-
mapami, lub mapami rozsadku. Czesto sto- Czy,’ra}czer_ne, powigzanie Jakies
. . . - czedci w jedno ze zmian para-
sujg angielskg nazwe mind map (ang. mind Metrow.
map - mapa rozsgdku, mysli).
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Z reguly, na mapie mysli jest jeden centralny obiekt - korzen lub wezet ko-
rzeniowy. Na rysunku 5.5 jest taki wezet z napisem Rok. Od niego rozchodzg
sie centralne galezi, kazda z ktérych odpowiada niektérej whasciwosci obiektu
lub powigzany z nim obiektem. Kazda gatgz ma nadpis. Na rysunku 5.5 cen-
tralne gatezie sg mianowane oraz podpisane Zima, Wiosna, Lato, Jesien. Te
gatezi, z kolei, mogg rozgatezia¢ sie, odzwierciedlajac wtasciwosci lub obiek-
ty, powigzane z centralnymi gateziami (na rysunku 5.5 to gatezi z nazwami
miesiecy).

Galezi w mapie mysli nazywajg weztami. Wezet jest odgatezieniem od po-
przedniego wezta nazwanym dopeiniajagcym (pomocniczym) weziem oraz
poprzedni wezet - rodzicielski. Tak, na rysunku 5.5 wezet Grudzien jest do-
petniajagcym weziem wzgledem wezta Zima oraz rodzicielskim wzgledem we-
zta Dzieh zimowego przesilenia. Wiec stwarza sie skomplikowana rozgateziona
struktura w postaci wzajemnie powigzanych weztow.

Korzystajac z mapy mysli nadaje sie mozliwo$¢ planowania wazniejsze sprawy,
przygotowywac wiadomosci dla przeprowadzenia lekcji, planowanie, opracowywa-
nie strategii i koncepcji itp., organizacji pracy w grupie pomaga zsynchronizowac
prace obu pétkul mézgu oraz korzysta¢ z intuicji. Na przyktad, na rysunku 5.6
przedstawiono mape mysli, stworzona podczas planowania wycieczkKi.
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Rys. 5.6. Mapa mysli, stworzona podczas planowania wycieczki

Podczas planowania wycieczki uczestnicy detalizujg wniesione do mapy
mysli wszystkie wazne aspekty przygotowania - mozliwy skiad uczestnikéw,
terminy, czas trwania, miejsce przeprowadzenia, sposéb poruszania sie oraz
rzeczy, ktore nalezy wzigé ze sobg. Mapa mysli wypetnia sie oraz poszerza sie
stopniowo w miare tego, jak uczestnicy wypowiadaja wazne mysli co do organi-
zacji wycieczki.

Niektére wezty mapy mysli moga mie¢ polgczenia nie tylko z ojcowskimi
oraz dopeilniajgcymi weztami, a takze z weztami umieszczonymi na innych
rozgatezieniach. Na przykiad, na rysunku 5.6 takie potaczenia przedstawiajg
jednodniowe piesze wycieczki w okolicach, miejsca zamieszkania w dnie wol-
ne od pracy.
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Czy wiesz, ze...

Metoda zostata opracowana przez brytyjskiego naukowca
Tony Buzana (1942 r. u.) (rys. 5.7). On opracowat metodyke po-
szczegoblnego rodzaju notowania zwiekszenia efektywnosci pra-
cy oraz zapamietywania, ktorg opisatwiecej nizw 100 ksigzkach.
Dzieki swojej metodyce on ustalit rekord w zapamietywaniu du-
zej objetosci danych. Tony Buzan jest jednym z organizatoréw
miedzynarodowych olimpiad rozwoju pamieci, przeprowadzane
od 1997 roku.

Rys. 5.7. Tony Buzan

POJECIE REDAKTORA MAPY MYSLI

Stwarzanie mapy mysli mozliwe na papierze, rysujac od reki lub w postaci
elektronicznej z korzystaniem programoéw komputerowych - procesorow teks-
towych lub redaktoréw graficznych. Istnieje wiele programéw - redaktoréw
mapy mysli, ktére specjalnie opracowano dla tworzenia oraz opracowania
mapy mysli.

Redaktorami mapy mysli sa programy FreeMind, Freeplain, Edraw
Mind Map, TheBrain, XMind i inne. Stwarzanie mapy mysli mozliwe za
pomocg zasobow Internetu, na przykitad Bubbl.us (bubbl.us), Mind42.com
{mind42.com), Glinkr (glinkr.net) i innych.

Wykorzystujac mapy mysli, mozliwie;

= stwarzanie, opracowanie oraz formatowanie map mysli:

= dotgczenie obiektow graficznych do weztdw mapy mysli:

= stwarzanie hipertgcze na zasoby pomocnicze:

= kierowac podgladem mapy mysli:

= szuka¢ dane w mapach mysli:

= otwieraé, przechowywaé, drukowaé¢ mapy mysli

oraz inne.

Bedziemy wykorzystywac dla tworzenia map mysli redaktor FreeMind (ang.
free - wolny, mind - rozsadek, mysl). Program mozna wolno zatadowac¢ z oficjal-
nej strony internetowej projektanta FreeMind (freemind.sourceforge.net).

SRODOWISKO REDAKTORA MAPY MYSLI
Podczas ustawienia programu FreeMind na ekranie jest stworzona ikona

, dla uruchomienia programu.

[TiTI

Okno programu FreeMind przedstawiono na rysunku 5.8.

Gtownag czes¢ okna programu zajmuje czes¢ robocza w centrum ktérego
zamieszczono wezet korzeniowy nowej mapy mysli. Nadpis wewnetrzny wezia
moze by¢ zmieniony podczas opracowania mapy mysli.

Gléwne dziatania przy stworzeniu oraz opracowywaniu mapy wykonujg sie
za pomoca dziatan w spisie programu. Niektore dziatania moga by¢ dokonane
za pomocg elementow sterowania, ktére zamieszczono na Paneli urzadzen.

Panel w lewej czesci okna przeznaczono dla wktadania oraz usuniecia pikto-
graméw. W dolnej czesci okna miesci sie pole dla wprowadzenia, opracowania
oraz formatowania notatek dla objasnienia obiektow mapy.
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<>
1 Pole wprowadzenia notatek 6. Panel instrumentéw
2. Panel piktograméw 7. Przycisk Nowy wezet dopetniajacy
3. Przyciski usuniecia piktogramoéw 8. Przycisk Chmura
4. Rzad spisu 9. Czes$¢ robocza
5. Tytut mapy mysli 10. Wezet korzeniowy

Rys. 5.8. Okno programu FreeMind

TWORZENIE MAPY MYSLI

Przy uruchomieniu programu FreeMind FreeMind automatycznie otwie-
raja sie mapy mysli, otwarte poprzedniego seansu pracy. Do tworzenia nowe-
go dokumentu, w ktérym bedzie opracowywana mapa mysli, nalezy wykonaé
Plik = Nowy. Otworzy sie nowa wkladka, z tytutem Asocjatywna Mapal. Na
srodku pola roboczego zamieszczony jest wezet korzeniowy z tekstem Nowa
asocjatywna mapa.

Tworzenie mapy mysli polega na dotgczeniu nowych weztéw do wezta korze-
niowego i dopetniajgcego oraz ustalenia zwigzkéw miedzy nimi.

Do tworzenia wezta dopetniajgcego nalezy:

1 Wybrac jeden z istniejacych weztoéw, ktéry bedzie weztem rodzicielskim.

2. Wybra¢ przycisk Nowy wezet dopetniajgcy , na Paneli urzadzen.

3. Wprowadzi¢ tytut dla nowego wezia.

4. Wybra¢ punkt poza zasiegiem stworzonego wezta lub nacisng¢ Enter.

Po tym bedzie stworzono wezet dopetniajacy potaczony linig z weziem
ojcowskim.
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W taki sposob dla kazdego wezta mozna stworzy¢ dowolng ilos¢ weztéw
dopetniajacych.

Ustalenie potgczenia miedzy weztami, zamieszczonych na réznych gateziach,
nalezy wybra¢ dwa lub wiecej weztdw, utrzymujac nacisniety przycisk Ctrl wy-
kona¢ Wstawi¢ => Stworzy¢ potaczenie. Beda przeprowadzone strzatki od
wszystkich wybranych weztéw do wezta ostatniego wyboru. Usuniecie potg-
czen, zmiany koloru strzatek oraz rodzaju strzatki nalezy wykorzysta¢ dziata-
nia z kontekstu spisu stworzonej strzatki.

Wezly mapy mysli moga wykorzystywac sie hipertacze dla odtwarzania do-
kumentow. Azeby powigza¢ wezet z dokumentem, nalezy:

1 Wybra¢ wezet.

2. Wykona¢ Wstawi¢ => Wskaza¢ powotywanie (wybor plika).

3. Wybrac¢ plik, w ktérym przechowano potrzebny dokument.

4. Wybrac przycisk Open.

Po tym dziataniu wezet staje sie z hipertgczem, przy wyborze ktorego be-
dzie odtwarzany powigzany dokument. Obok tekstu wezta pojawi sie znaczek w
wygladzie czerwonej strzatki . Po naprowadzeniu wskazowki na taki wezet
zmienia sie wyglad wskazowki oraz w rzedzie stanu okna programu wyswietli
sie imie powigzanego plika.

Do tworzenia hipertgcza na strone internetowgw Internecie nalezy:

1 Wybra¢ wezet.

2. Wykona¢ Wstawi¢ => Wskaza¢ powotywanie (tekstowe pole).

3. Wprowadzi¢ URL-adres strony internetowej, w polu Zmieni¢ powotywanie

reczne w oknie Input (ang. input - wejscie).

4. Wybra¢ przycisk OK.

REDAGOWANIE ORAZ FORMATOWANIE WEZLOW

Tekst napiséw w kazdym wezle mozna zredagowac. W tym celu nalezy wy-
bra¢ wezet oraz nacisng¢ przycisk F2 lub dwukrotnie kliknigcie na tekscie we-
zka, na nim pojawi sie kursor. Redagowanie tekstu wypetnia sie analogicznie do
operacji w tekstowym procesorze. Dla ukonczenia redagowania nalezy nacisngé
przycisk Enter lub wybor punktu poza zasiegiem wezla.

Dla lepszej wizualizacji postrzega-
nia danych na mapie mysli do tekstow
mozemy dotgcza¢ piktogramy. Tak, na
rysunku 5.5 stosowanie piktogramy w

Piktogram (lac. pictus — rysowany,
grec. ypappa —pisemny znak, kreska,
linia) —warunkowy rysunek z obrazem
weztach korzeniowych Rok Wiosna najznaczacy cechy niektérych dziatan,

L . zjawisk, przedmiotow itp.
b(f Lato Tm Dzieii wiosennego przesile- ) P P

nia oraz Dzien jesiennego przesilenia [_.

Program FreeMind zawiera zestaw piktogramow, ktére umieszczono w
lewej czesci okna na Paneli piktograméw. Dla dotaczenia piktograméw do
tekstu wezta nalezy wybraé wezet oraz potrzebny piktogram na paneli. Obraz
bedzie umieszczono obok tekstu wezta. Do jednego wezta moga by¢ dotaczone
kilka piktogramow.

Dla usuniecia ostatnio dolgczonego piktogramu nalezy wybra¢ przycisk
Usung¢ ostatni piktogram w gornej czesci paneli piktogramoéw. Dla usu-
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niecia wszystkich piktograméw nacisng¢ przycisk Usungc¢ wszystkie pikto-

gramy jj.

Tekst wezta mozna zamieni¢ obrazem, przechowanego w pliku. Dla wiozenia

obrazu z plika nalezy:
1. Wybrac¢ wezet.

2. Wykona¢ Wstawi¢ = Wybracé¢ plik z obrazkiem.
3. Wybra¢ plik z obrazem w oknie Open.

4. Wybrac¢ przycisk Open.

Na rysunku 5.9 przedstawiono wtozonego obrazu do wezta mapy z tekstem

Latka-motanka oraz Stodycze.
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Rys. 5.9. Mapa mysli ze wstawionymi obrazami oraz chmurkami

Nalezy by¢ uwaznym, ze po wiozeniu obrazu, tekst wezta zanika. Dlatego
aby do obrazu dotgczy¢ tekst, nalezy dwukrotnie klikngé na obrazku w wezle.
Przy otwartym oknie Zmienic¢ tekst (rys. 5.10), wprowadzony tekst po wybo-

Rys. 5.10. Okno Zmieni¢ tekst
w redaktorze

rze przycisku OK bedzie umieszczono
obok obrazu w wezle.

Zwr6¢ uwage, ze zmiana rozmiaréw
obrazu bezposrednio w wezle sg nie mozli-
wa, otz przed wilozeniem przekonaj sie, ze
potrzebny obraz ma niewielkie rozmiary.

Dla lepszego odzwierciedlenia grupy
wzajemnie powigzanych weztdw, Kktore
jednoczesnie jest dopetniajgcymi do in-
nych weztbw, mozna zarysowywac jako
chmurke. Na rysunku 5.9 jedna chmura
zarysowuje wezty dopeilniajgce do wezta

Wyrobi¢ whasnorecznie, druga chmura - do wezta Scenariusz.

Aby nakresli¢ chmure, nalezy wybraé¢ korzeniowy wezet dla wszystkich we-

z¥éw w chmurze oraz przycisk Chmura na Paneli urzadzen. Wewnatrz

jednej chmury mozemy wiozy¢ inng chmure. Jezeli obraz chmury nie jest po-
trzebny, nalezy powtorzy¢ to same dziatanie.

W mapach mys$li mozemy zmienia¢ forme symboli w weztach, kolor tla we-
zta, kolor, typ i grubos¢ linii, typ weztow. Dziatania dla wykonania tych wszyst-
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kich operacji umieszczono w spisie Format oraz w kontekstach spisow weztéw
mapy. Oprdcz tego, czcionke symboli tekstu oraz ich rozmiar mozna zmieniac,
wyborem znaczenia w odpowiednich polach w Paneli urzadzen w oknie re-
daktora wybranych map mysli.

REDAGOWANIE MAPY MYSLI

Mape mysli mozliwie redagowac: przenosi¢ wezty w lewo lub w prawo w sto-
sunku od wezta korzeniowego, przemieszczaé z jednej gatezi na inng, usuwac
wezly oraz inne dziatania.

Aby zmieni¢ potozenie wezta wzgledem wezta korzeniowego, nalezy wybrac
wezet korzeniowy, ktéry jest weztem korzeniowym oraz wykonaé¢ Przemiesz-
czenie = Node Left (lub Node Right) (ang. node - wezet, left - w lewo, right -
w prawo). Przy tym struktura mapy mysli nie zmienia sig, lecz wezet zostaje
potaczonym linig z weztem korzeniowym. Razem z weztem zmieniajg potozenie
oraz jego dopetniajace wezly.

Jezeli wybrany wezet ojcowski nie jest weztem korzeniowym, to podczas wy-
konania Przemieszczenia => Node Left Node Left wezet bedzie przemiesz-
cza¢ sie w lewo, zmieniajac wezet ojcowski, a po wykonaniu Przemieszcze-
nia => Node Right - w prawo. Struktura mapy mysli zmienia sie.

Wezty rowniez mozna usuwacé, kopiowac oraz przemieszczaé w rozne galezie,
zmieniajgc w ten spos6b strukture mapy. W tym celu mozna wykorzystac odpo-
wiednie dziatania ze spisu Zmienic¢ tekst lub kontekst ze spisu wezta. Podczas
dokonania dziatan z weztem ojcowskim, odpowiednie dziatania przeprowadzo-
ne beda ze wszystkimi jego dopetniajgcymi weztami.

ZACHOWANIE, ZAMYKANIE | ODKRYCIE MAP MYSLI

Mapy mysli przechowujg sie w plikach z rozszerzeniem imienia mm. Prze-
chowanie stworzonej mapy nalezy wykona¢ Plik =>Przechowacd jak, oraz wy-
bra¢ folder dla przechowania, wprowadzajac imie plika i wyborem przycisku
Save.

Jezeli decyzja jest wigczy¢ mape
mysli do tekstowego dokumentu lub P . ;

. - . »nies¢”) —sprzedaz towarow lub ustug
do prezenFa_le, mape mysli nalezy wytwarzanych w danym Kkraju pod-
przechowa¢ jako obraz typu PNG lub  mjstom zagranicznym.

JPEG. Dla wykonania nalezy zamiast
rozkazu Przechowac¢ jak wykonaé
Eksportowac¢ => Jak PNG (lub Jak JPEG).

Po ukonczeniu pracy, mape mozna zamkngé¢, wykonujac Plik = Zamkngg.

Otworzy¢ przechowang mape mozna, wykonujac Plik = Otworzy¢, otwie-
rajac folder z wyborem pliku z potrzebng mapa.

Mape mysli mozna wydrukowac¢. Przed dru-
kiem nalezy ustali¢ parametry strony wykonujac
Plik = Parametry strony. W oknie Skala druko-
wania, co otworzy sie, mozna ustali¢ znak chorggiew-
ki Zmiesci¢ na strony lub wprowadzi¢ wspoétczyn-
nik druku w odpowiednie pole (rys. 5.11). Po wyborze RyS 54 okno
skali drukowania mozna przejrze¢, jak mapa bedzie Skali drukowania

Eksport (z lac. ex ,poza” + portare
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umieszczona na papierze po drukowaniu wykonujac Plik = Print Preuiew
(ang. preview - poprzedni przeglad). Po wyborze optymalnych parametréw dru-
kowania mozna wydrukowa¢ wykonujgc Plik = Print.

STEROWANIE PRZEDSTAWIENIEM MAPY MYSLI

Mapy mysli jak i prezentacje, mozna wykorzystywaé¢ dla przedstawienia
przed audytorium z gtosowym poparciem w trakcie nauczania. Dla organizacji
pracy w grupie jest wazna umiejetnos¢ sterowania podgladem mapy.

Przynajmniej jeden z weztdw na mapie mysli obowiazkowo musi by¢ wybra-
nym oraz wyodrebniony szarym kolorem tta. Wezet mozna wybra¢ wskazni-
kiem myszy lub czyni¢ konsekwentnie wykorzystujac przyciski-strzatki.

Otrzymana mapa mysli obwodu przedmiotowego posiada wielka ilos¢ we-
ztow, gatezi oraz wzajemnych powigzan. Jest mozliwos$¢ ukrycia czesci rozga-
tezienia, w tym celu wybieramy jeden z weztdw, wykonujgc dziatanie Prze-
mieszczenie => Otworzy¢/Ukryé. W wyniku dziatania ukryte gatezi u boku

wybranego wezta pojawi sie znak w postaci malenkiego kota. Po naprowadzeniu
kursora na ten znak zwiekszy sie oraz przy wyborze —otworzy sie ukryta

galaz. Na rysunku 5.12 ukryte sa gatezi wychodzace z weztéw Zima, Jesien,
Czerwiec oraz Marzec, oraz kursor naprowadzono na znak obok wezta Czerwiec.
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Rys. 5.12. Mapa mysli z ukrytymi gateziami

Podczas przedstawienia mapy mysli, gatezi mozna przemieszcza¢ dla tatwe-

go ich rozmieszczenia. Nalezy naprowadzac¢ kursor na najblizszy punkt wezia.
Przed weziem pojawi sie znak Q, oraz zyska zmniejszony wyglad i wezet
mozna bedzie przemies$ci¢ na robocze pole opracowania razem z dopetniajacy-

mi weztami.

Dla rozmieszczenia wezta korzeniowego w centrum roboczego pola pro-
gramu nalezy nacisng¢ przycisk Esc.

Do weztdw mozna dotgcza¢ notatki tekstowe objasnienia, ktére moga wy-
Swietla¢ sie podczas podgladu mapy mysli. Do tych celéw przeznaczono pole
notatek (rys. 5.8, 1). Jezeli wezet posiada podobne objasnienia, to na nim wy-

Swietla sie znak piktogramu . Po naprowadzeniu kursora na taki wezet wy-
Swietla sie okno z tekstem notatek (rys. 5.13).
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Pyoeb
CHeHb 3umva YepseHs.
TotwiA Fik ¢ Jto JinneHb
Bepe3e CeprieH
Keimerb BecHa VvV
Tpesetb

OCIHHE CeATO - PEHb 3HaHb

Rys. 5.13. Odzwierciedlenie notatek po naprowadzeniu kursora na wezet Jesien mapy mysli

Jezeli wezel mapy posiada hipertgcze na pewny dokument lub strone inter-
netowg to po wyborze tego wezta podczas podgladu mapy dokument albo stro-
na internetowa bedg otwarte w oknie odpowiedniego programu. Po zamknieciu
tego okna podglad mapy mysli moze by¢ przedtuzono.

W mapach mysli istnieje mozliwo$¢ wyszukiwania tekstu w weztach z klu-
czowymi stowami. W tym celu nalezy:

1 Wybra¢ wezet, wsrdod dopetniajacych weztéw ktérego bedzie wykonywacé

sie wyszukiwanie tekstu.

2. Wykonaé¢ Zmieni¢ tekst => Szukac.

3. Wprowadzi¢ kluczowe stowa do pola Wyszukiwany tekst.

4. Wybra¢ przycisk OK.

W wyniku bedzie wydzielono wezet, w tekscie ktorego bezposrednio lub w
tekScie pomocniczych weztéw miesci sie wyszukiwany tekst. Dla wyszukiwania
nastepnego wezta, co zawiera wyszukiwany tekst, nalezy wykona¢ Zmienic¢
tekst => Szukac dalej.

Pracujemy z komputeremi

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i

higieny pracy.

Stworz mape mysli na wzér (rys. 5.5).

1. Uruchom program FreeMind.

2. Zamknij wszystkie otwarte mapy, jezeli takie sg, wykonujac Plik => Zam-
knac.

3. Stworz nowy dokument, wykonujac Plik => Nowy.

4. Zredaguj tekst wezta korzeniowego. W tym celu nacisnij przycisk F2, usun
tekst wedtug ustawien domysinych, wpisz tekst Rok oraz wybierz punkt
poza zasiegiem wezia.

5. Dotgcz do wezta korzeniowego piktogram z obrazem kalendarza. W tym

celu wybierz piktogram na Paneli piktogramow.

6. Dotacz do wezta korzeniowego dopetniajacy wezet Zima. W tym celu wy-
bierz przycisk Nowy dopetniajacy wezet i na Paneli urzadzen,
wprowadz tekst Zima i wybierz punkt poza zasiegiem wezia.

7. Zmien kolor tta wezta Zima na biekitny. W tym celu wybierz wezet Zima,
Wykonaj Format => Tto kolor wezta, wybierz z palety koloréw potrzebny
kolor, wybierz przycisk OK. Wybierz wezet Rok, aby spostrzega¢ zmiane
koloru wezta Zima.
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8.

10.

11.

12.

13.
14.

15.
16.

17.

18.

19.

20.
21.

Dotgcz wezty Wiosna, Lato, Jesien i wezty z nazwami miesiecy, dotgcz pik-
togramy, zmien kolory tta weztéw odpowiednio wzorca. Dotacz dopetniajg-
cy wezet Dzien zimowego przesilenia do wezta Grudzien.

. Skopiuj wezet Dzieh zimowego przesilenia na gatgz Czerwiec. W tym celu

wybierz wezet Dzien zimowego przesilenia, wykonaj Zmieni¢ tekst => Ko-
piowac. Wybierz wezet Czerwiec, wykonaj Zmieni¢ tekst = Wstawic.
Wybierz dotaczony wezet, nacisnij przycisk F2, Zmien stowo zimowego na
letni, nacisnij przycisk Enter.

Dotacz dopetniajacy wezet Dzieri wiosennego przesilenia do wezta Marzec.
Dodaj piktogram __. Skopiuj ten wezet do gatezi Wrzesien, Zredaguj tekst,
zmieniajac stowo wiosennego na jesiennego.

Rozmies¢ wezty z porami roku po rézne boki od wezta korzennego. Dla
zmiany potozenia wezta wybierz ten wezet oraz wykonaj Przemieszcze-
nie => Node Left (lub Node Right).

Ukryj galaz ze wszystkimi weztami, ktory jest dopetniajacy dla wezia Lato.
Wybierz wezet Lato oraz Wykonaj Przemieszczenie => Otworzyc¢/ukry¢.
Zwré¢ uwage na pojawienie na kraju wezta znaku w ksztatcie malenkiego
kota. Doprowadz kursor do tego znaku, zwré¢ uwage na zmiane wygladu.
Wybierz znak, zeby rozewrze¢ ukrytg gataz.

Ukryj wszystkie gatezi, uchodzace z weztéw z nazwami por roku.

Nakresl chmure wokét gatezi rozpoczynajac z wezka Wiosna. Wybierz we-
zel Wiosna oraz przycisk Chmura £ } na Paneli urzadzen, otwérz

gataz oraz zwro¢ uwage na zmiane formy chmury. Usun chmure, wybiera-
jac powtdrnie wezet Wiosna oraz przycisk Chmura.

Nakresl chmury wokdt wszystkich gatezi z nazwami por roku.

Dotacz notatki do wezta Jesien oraz wybierz wezet oraz w polu notatek wpro-
wadz tekst Pierwsze Swieto jesienne - Dzien wiedzy. Jezeli pole notatek nie
wyswietla sie, to wykonaj Wyglad => Note Window. Po wprowadzeniu teks-
tu wybierz dowolny punkt na roboczym polu. Zwré¢ uwage na pojawienie sie
piktogramu w wezle Jesien. Naprowadz kursor na wezet Jesieni, Zwré¢ uwage
na pojawienie sie wyswietlajacego tekstu.

Dotgcz do wezta Dzien wiosennego przesilenia powotywanie na plik Dzien
wiosennego przesilenia.docx z folderu Rozdziat 5\Punkt 5.2. W tym
celu wybierz wezet, wykonaj Wstawic¢ =% Wskazac powotywanie (wybor
plika), wybierz plik oraz przycisk Open. Zwré¢ uwage na pojawienie
znaczka w postaci strzatki w wezle oraz wyglad kursora po naprowadze-
niu. Wybierz wezet Dzien wiosennego przesilenia. Przejrzyj otwarty doku-
ment. Zamknij okno tekstowego procesora.

Przechowaj mape mysli w swoim folderze w pliku z imieniem ¢wiczenie 5.2.
W tym celu wykonaj Plik =Przechowacjak, otworz swoj folder, nadaj imie
plika ¢wiczenie 5.2 w polu File name, Wybierz przycisk Save.

Przechowaj mape mysli jak obraz w swoim folderze w pliku z imieniem
¢wiczenie 5.2.jpeg. W tym celu wykonaj Plik  Eksportowa¢ Jak
JPEG, wprowadz imie plika ¢wiczenie 5.2 do pola File name, wybierz
przycisk Save.

Zamknij program.

Przekonaj sie posiadanie przechowanych plikéw w swoim folderze.
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d Najwazniejsze w tym rozdziale

Informacyjny model, podany w strukturalnej formie, ktéra przedstawia wza-
jemne zwigzki miedzy obiektami oraz zjawiskami niektérych obiektéw przed-
miotowych nazywajamapa mysli.

Mapa mysli zawiera jeden centralny obiekt - wezet korzeniowy od
ktorego rozchodza sie gatezi z napisami - wezty. Weziem jest rozgalezie-
nie poprzedniego wezta, nazywajg dopetniajacym weziem oraz poprzedni
wezet - ojcowskim.

Do tworzenia oraz opracowywania map mysli wykorzystujg programy re-
daktoréw map mysli.

Korzystajgc z redaktoréw map mysli, mozna stwarzac, redagowac, forma-
towac, przechowywaé oraz drukowa¢ mapy mysli, sterowaé przedstawieniem
spetnia¢ wyszukiwanie tekstu w weztach oraz inne.

Odpowiedz na pytania D

1-. Co to jest mapa mysli? W jakim celu mozna wykorzystywac?

2* Jakie sag gtéwne obiekty map mysli?

3°. Jakie srodki moga by¢ zastosowane dla budowy mapy mysli?

4* Jakie dziatania mozna wykonywaé, wykorzystujac redaktory map mysli?

5°. Jak stworzy¢ nowa mape mysli?

6* Jakie dzialania redagowania mozna wykonywaé¢ nad mapag mysli? Jak
ich wykonywacé?

7* Jakie dziatania redagowania oraz formatowania mozna wykonywa¢ nad
weztami map mysli? Jak ich wykonywac?

8* W plikach ktérych typéw mozna
przechowywa¢ mapy mysli? Jak to
zrobi¢? Na czym polega roznica
ws$réd mapami przechowanymi w
plikach réznych typow?

9* Na czym polega sterowanie przed-
stawieniem map mysli? Jak wyko-
nac¢ te dziatania?

10- Jakim sposobem celowo zmieniac
rozktad gatezi stosunkowo korze-
niowego wezta w mapie mysli jak
podano na rysunku 5.14 dla przed-
stawienia struktury materiatu? Rys. 5.14

MNpu3HayeHHsA

Wykonaj zadanie

1*. Zbuduj mape mysli, zawierajgca wiadomosci o roslinach, na podstawie
tekstu (otrzymano z internetowej encyklopedii Wikipedia):

Krolestwo roslin nalicza ponad 1000 tysiecy rodzajow. Wszystkie
rosliny dzielg sie na 2 gromady: zielone glony (Chlorophyta),
do ktérych nalezy wiekszo$¢ zielonych glon oraz ramienicowe
(Streptophyta), do ktérych nalezg niektére skomplikowane zielone
glone oraz wszystkie ziemne rosliny.
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2°.

4,

5*.

W16z do wezta korzeniowego obraz, na przyktad z plika kwiaty.jpg z
folderu Rozdziat 5\Punkt 5.2. Przechowaj dokument, w swoim folde-
rze w pliku z imieniem zadania 5.2.1.

Zbuduj oraz sformatuj na wzor (rys. 5.15) mape mysli wiadomosci o sta-
nach wody. Przechowaj stworzony dokument w swoim folderze w pliku
z imieniem zadania 5.2.2.

Yl . TEepW ITAH (110)

ArperaTtHi cTaHu Boaun cTaH iBoAB)

[asckBaaj6HTHIA cTaH (napa)

Rys. 5.15

Zbuduj mape mysli o gtdwnych procesach zyciowych roslin na podstawie
danych, otrzymanych ze strony internetowej Uczen Ukrainy
(shkolyar.in.ua/budova-ta-jyttediyalnist-roslyn7):

Funkcje roslin - fotosynteza, oddychanie roslin, mineraty, cy-
klicznos$¢ wody, organicznych oraz nieorganicznych substancji, urost
oraz rozwoj, rozmnazanie itp. - studiuje nauka fizjologia roslin.

Kazdy proces uzupetnij opisem z lekcji biologii. Dotgcz piktogramy
do weztdéw, dla ktérych ojcowski jest korzeniowym weziem. Przecho-
waj stworzony dokument w swoim folderze w pliku z imieniem zada-
nie 5.2.3.

Otworz mape mysli wycieczki z plika zadanie 5.2.4.mm z folderu Roz-
dziat 5\Punkt 5.2. Dodawaj wezty wskazujgc produkty potrzebne dla
przygotowania kaszy i jaki sprzet sportowy celowo wzig¢ na wycieczke.
Wyrysuj chmury, oznaczajgc podane wiadomosci. Ustal potgczenia mie-
dzy weztami odznaczajgc wariant terminu oraz czasu trwania wyciecz-
ki, miejsca oraz sposobu przesuwania sie. Przechowaj stworzony doku-
ment w swoim folderze w pliku pod tym samym imieniem. Organizuj
wystep przed klasg o przygotowaniu do wycieczki z przedstawieniem
mapy mysli.

Zbuduj mape mysli z wiadomosciami o Bractwie Cyryla, i Metodego na
podstawie danych ze strony internetowej Ukrainski instytut narodo-
wej pamieci (memory.gov.ua/publication/kirilo-mefodiivske-brat-
stvo-tovaristvo):

Bractwo Cyryla, i Metodego - ukrainska tajemna polityczna or-
ganizacja istniejgca w Kijowie na przeciggu grudnia 1845 - mar-
ca 1847 r. Inicjatorami tworzenia byli. W. Bitozierski, M. Gulak,
M. Kostomarow, P. Kasza, O. Markiewicz. Czionkami, stowarzysze-
nia byli. G. Andruski, O. Nawrocki., D. Pi.lczykow, I. Posiada, M. Sa-
wicz, O. Kadtub, T. Szewczenko.

Gléwne zadanie stowarzyszenia polegato na budowie przysztosci,
spoteczenistwa na zasadach moralnosci, chrzescijanskiej, tworzenia
demokratycznej federacji narodow stowianskich na podstawach
rownosci, oraz suwerennosci,, zniszczeniu caratu, skasowaniu pan-
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szczyzny; ustaleniu demokratycznych praw oraz wolnosci obywateli,

rownosci praw wszystkich narodow stowianskich.
Na mapie mysli podaj okres, kiedy istniato Bractwo Cyryla i Metodego,
jego inicjatorow oraz cztonkow, gtéwne zadanie. Przechowaj stworzony
dokument w swoim folderze w pliku z imieniem zadania 2.3.5.
Otwérz mape mysli z pliku mapa mysli zadanie 5.2.6.mm z folderu
Rozdziat 5\Punkt 5.2. Zmieh potozenie gatezi w stosunku do wezta
korzeniowego, umies¢ z lewej strony gatezie dotyczace pojecia mapy my-
$li oraz z prawej strony dotyczg redaktoréw mapy mysli. Zmien potoze-
nie weztéw Imiona redaktoréw oraz Gtdwne operacje, mianujac dla nich
weztem ojcowskim Redaktorzy mapy mysli. Dla weztéw z operacjami
ustal wezet ojcowski Gloéwne dziatania. Przedtuz gatezi, dopetniajac
wiadomosciami o mapach mysli oraz o redaktorach mapy mysli, podane
w podreczniku. Przechowaj dokument w swoim folderze w pliku z tym
samym imieniem.
Zbuduj mape mysli zwiadomosciami twojego miejsca zamieszkania. Do-
tacz obrazy oraz nazwy wybitnych miejsc, podaj imiona wybitnych ludzi
waszego kraju. Do weztéw wprowadz notatki z opisem miejsc, wiadomo-
éci 0 ludziach. Wstaw hipertacze na dokumenty oraz na strony interne-
towe, z ktérych wziete sg materiaty. Przechowaj stworzony dokument w
swoim folderze w pliku z imieniem zadania 5.2.7 oraz eksportuj w
obraz typu JPEG z imieniem nazwy twojego miejsca zamieszkania.
Odnajdz wiadomosci o regutach zdrowego stylu zycia oraz utworz mape
mysli na ten temat. Odzwierciedl w mapie zasady oraz rekomendacje
dotyczace zdrowego wyzywienia, aktywnosci fizycznej, odmowy od
szkodliwych zwyczajéw, dotrzymywania rezimu dnia itp. Przechowaj
stworzony dokument w swoim folderze w pliku z imieniem zada-
nie 5.2.8. Przygotuj wystep z mapa mysli.
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Rozdziat 6.

W tym rozdziale dowiecie sie o:

tabelarycznych wartosciach

ksztattowaniu tabelarycznych wartosci oraz wyprowadzaniu
znaczen elementéw tabelarycznej wartosci z zastosowaniem
wielorzedowego tekstowego pola

gtéwnych algorytmach opracowywania tabelarycznych wartosci

wizualizacji elementéw tabelarycznej wielkosci



TABELARYCZNE WARTOSCI ORAZ ALGORYTMY ICH OPRACOWYWANIA

O 6.1. TABELARYCZNE WARTOSCI

, 1 Cowyznacza typ zmiennej? Jakie typy zmiennych znacie?
2. Gdzie spotykajg sie uporzadkowane zestawy danych? Jaka jest wygoda ich za-
stosowania?
3. Jaki jest ogdlny wyglad oraz jak wykonuje sie dziatanie cyklu z licznikiem w je-
zyku programowym Object Pascal?

POJECIE TABELARYCZNYCH WARTOSCI

W klasie 8. rozpatrywaliscie zadania z wykorzystywania niewielkiej ilosci
zmiennych. Lecz istniejg wiele zadan, w ktérych nalezy opracowywac znaczenie
duzej ilosci zmiennych jednego typu.

Na przyktad, jesli nalezy utozy¢ program obliczenia Sredniej masy setki
ucznidéw klas 9., rzeczywiscie nalezy wykorzysta¢ 100 zmiennych typu real,
znaczeniem kazdej z ktorych bedzie masa odpowiedniego ucznia sposréd da-
nych stu uczni klas 9., znalez¢ sume znaczen tych zmiennych oraz podzieli¢ jg
przez 100.

Przy korzystaniu 100 zmiennych typu real z dowolnymi imionami, na przy-
ktad o, b, ¢, ..., z, aa, ab, ac.....az, ba, bb, bc, bz, ca, cb, cc........ cv, dziatanie
obliczenia sumy tych znaczen bedzie zawiera¢ w prawej czesci 100 sktadnikow
oraz nalezy wigczy¢ do tekstu programy takich 100 dziatan:

sum = a;
sum :=sum + b;
sum =sum + C;

sum =sum + cv,

Wszystkie dziatania czyni tekst programu masywnym oraz niezrecznym, ze
wzgledu na ilo$¢ ucznidw, ktdra moze by¢ wieksza lub w ogéle nie znanag.

Rozwigzywanie zadan, w ktorych opracowujg sie zmienne jednakowego
typu, mozna p6js¢ taka droga: rozpatrywac wszystkie te zmienne przyj-
mujac jako elementy pewnego uporzgdkowanego ciggu zmiennych.
Ten cigg zmiennych posiada nazwe, a nazwa sktada sie, w swojej kolejnosci, z
nazwy naboru oraz porzagdkowego numeru tej zmiennej w naborze.

Porzgdkowy nabér zmiennych jednego typu nazywa sie tabelaryczng war-
toscig lub jednomiernym zbiorem.

Kazda zmienna wchodzaca do tabeli nazywa sie jej elementem.

Nazwa elementu tabelarycznej wartosci sktada sie z imienia tej warto-
Sci tabelarycznej oraz porzadkowego numeru w tabeli, ktére oznaczone w kwa-
dratowy nawias.

Dla wyzej wymienionego przykladu warto rozpatrzy¢ wielko$¢ skladajaca
sie ze 100 elementéw. Jezeli imie tej wartosci tabelarycznej o, to imiona zmien-
nych elementow tej wartosci tabelarycznej beda nastepujace: o[l], o[2], o[3].....
a[100]. Kazda z tych zmiennych powinna mie¢ wskaznik real.
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Aby obliczy¢ sume znaczen wszystkich tych 100 zmiennych, dosy¢ zapisac
nastepujace dziatania:

sum = 0;
fori:=1to 100 do
sum :=sum + al[i];

Wykonanie tego fragmentu programu bedzie odbywato sie nastepujgco:

Dziatanie Wynik wykonania

sum = 0 sum = 0

i=1 i=1

i < 100 true

sum = sum + a[i] sum = 0 + a[l] = af[l]

i=i+1 i=2

i < 100 true

sum = sum + a[i] sum = afl] + a[2]

i=i+1 i=3

i < 100 true

sum = sum + a[i] sum = a[l] + a[2] + a[3]

i=i+1 i=14

i < 100 true

sum = sum + a[i] sum = afl] + a[2] + a[3] + a[4]

i=i+1 i = 100

i < 100 true

sum = sum + a[i] sum = a[l] + a[2] + a[3] + a[4] + ..
+ a[100]

i=i+1 i =101

i < 100 false

W wyniku wykonania, powyzej podanego fragmentu programu wartosci
zmiennej sum wynosi sumie znaczen wszystkich 100 zmiennych elementéw ta-
belarycznej wartosci, czyli ogolnej masie 100 uczniéw. A za tym mozna obliczy¢
Srednig mase.

W rzedzie var zmienna typu o tabelaryczna wartosc¢ zapisuje sie:

var a: array [1..100] of real (ang. array - masyw).

W kwadratowych nawiasach wskazuje sie diapazon numerdéow elementéw
tabelarycznej wartosci: od 1do 100. Nastepnie zaznacza sie typ elementéw ta-
belarycznej wartosci. A za tym zapisem kompilator wydziela w pamieci kompute-
ra 100 dziatek dla kazdej ze 100 zmiennych - elementéw tabelarycznej wartosci.
Rozmiar kazdej dziatki zalezy od typu elementéw tabelarycznej wartosci.
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Uwaga:

< niekiedy wygodnie numeracje elementéw tabelarycznej wartosci zaczynac
nie od 1. Tak w niektdrych zadaniach (kilka bedg rozpatrywane nizej) wy-
godnie numerowac, elementy tabelarycznej wartosci, zaczynajgc od 0, na
przykiad a: array [0..12] of real, oraz w zadaniu, w ktérym wykorzystuje
sie coroczna ilos¢ ludnosci Ukrainy w okresie od 1991 po 2017 rok, wygod-
nie zastosowac tabelaryczng wielkos$¢ a: array [1991..2017] of integer;

< numer elementu tabelarycznej wartosci moze zadawac sie jako liczbg cat-
kowitg tak i znaczeniem wyrazu, co nabywa wszystkich znaczen, na przy-
ktad a[2 * i - 5], gdzie i- zmienna typu integer.

WPROWADZANIE ORAZ WYPROWADZANIE
ZNACZEN ELEMENTOW TABELARYCZNEJ WIELKOSCI
Dla wprowadzania oraz wyprowadzania znaczen elementéw tabelarycznej
wartosci w Srodowisku Lazarus mozna skorzysta¢ sie wielorzedowym polem
tekstu (komponent (element sterowania) L TMemo na wkiadce Standard),
ktore mozna rozmiesci¢ na formie jak i inne czesci jednoczesnie (rys. 6.1).

Rys. 6.1. Wielorzedowe tekstowe pole ijego wtasciwosci
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Wsréd whasciwosci tego komponentu sg wam wiadome: Name, Color, Font,
Enabled, Visible, Height, Width, Top, Left i inne.

Rozpatrzymy jeszcze kilka wiasciwosci wielorzedowego tekstowego pola:

= ScrollBars (ang. scroll - przekrecanie, bars - prostokatne pasy) - znacze-
nie tej wiasciwosci wyznacza obecnos¢ lub brak obecnosci w tym kompo-
nencie paséw przekrecania (poziomej, pionowej, obydwdch) kierunkowego
przegladu tekstu, w przypadku wyjscia poza granice komponentu:

< ReadOnly (ang. read - czytac, only - tylko) - znaczenie tej whasciwosci
ustala mozliwos¢ lub brak mozliwosci redagowania tresci komponentu:
False - mozna redagowac, True - nie wolno (tylko dla czytania):

e Lines (ang. lines - linie, rzedy) - znaczeniem tej wtasciwosci jest zestaw
znaczen (tekstéw), rozmieszczonych w rzedach tego komponentu: kazdy
rzad wielorzedowego tekstu posiada numer, oraz numeracja zaczyna sie
od O:

e Lines.Count (ang. count - rachunek) - znaczenie tej wtasciwosci dorow-
nuje ilosci wypetnionych rzedéw danymi komponentu: zaznaczy¢ mozna,
ze wihasciwos¢ jest nieobecna w spisie wiasciwosci we wkiadce Wtasciwo-
$ci okna Inspektor obiektow.

Rozgladniemy zadanie przedstawiajgce wprowadzanie oraz wyprowadzanie'
znaczen elementow tabelarycznej wartosci pola wielorzedowego tekstu.

Zadanie 1. Wprowadzi¢ elementow tabelarycznej wartosci sktadajacych sie
z 10 liczb, umieszczonych w rzedach pola wielorzedowego tekstu, te liczby pod-
nies¢ do kwadratu oraz wprowadzi¢ do innego pola wielorzedowego tekstu.

Rozmiescimy w formie dwa pola wielorzedowe tekstowe z imionami Memol
i Memo2 oraz ustalimy znaczenia wtasciwosci Height = 180, ScrollBars = ss-
Vertical. Umiescimy na formie réwniez przycisk mianowang Caption = Do
kwadratu oraz umiescimy przycisk Click dziatanie obrébki wydarzenia.

Nizej podany tekst odpowiedniej procedury oraz okno z wynikiem wykona-
nia projektu (rys. 6.2). W tekscie procedury wykorzystano dwie metody dla wie-
lorzedowego pola tekstu: Clear (ang. elear - oczyszczac), co oczyszcza wszyst-
kie rzedy tego komponentu oraz Lines.Append (ang. append - dodawacd,
dotaczac), dodaje do pola wielorzedowego tekstu nowy rzad oraz wyswietla jego
znaczenie parametru, oznaczone w nawiasach.

procedure TForml.ButtonIClick(Sender: TObject);
var a: array [0..9] of real; i: integer;
begin
fori:=0to 9do
a[i] := StrToFloat(Memol.Lines[i]); // dane rzedéw pierwszego pola
wielorzedowego tekstu z wymiang do liczb oraz
nadanie, odpowiednim elementom, tabelaryczne
wartosci
fori:=0to 9do
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a[i] = a[i] * a[i]; // wznies$¢ znaczenie, elementéw tabelarycznej wartosci do
kwadratu

Memo?2.Clear; // usunaé tres¢ z drugiego pola wielorzedowego tekstu

fori:=0to 9do

Memo2.Lines.Append(FloatToStr(alil)); / wprowadzi¢, znaczenie
elementéw tabelarycznej wartosci do rzedow
drugiego pola wielorzedowego tekstu end;

end;

Po uruchomieniu projektu na wy-
konanie dziatania w otwartym oknie
z pierwszego pola wielorzedowego teks-
tu nalezy usunag¢ tekst Memol, ktéry
byt tam umieszczony wedtug ustawien
domys$inych oraz wprowadzi¢ do kazde-
go rzedu po jednej liczbie, bedac znacze-
niami odpowiedniej wartosci elementom
w tabeli A za tym nalezy wybraé przy-
cisk Do kwadratu i wskutek wykona-
nia procedury dziatania, znaczenia w Rys. 6.2. Okno wykonania projektu
rzedach pierwszego pola wielorzedowego  podniesienie dziesieciu liczb do kwadratu
tekstu nadane beda odpowiednim ele-
mentom tabelarycznej wartosci (jednowymiarowego masywu), potem te zna-
czenia beda podniesione do kwadratu oraz wprowadzone do rzedéw drugiego
pola wielorzedowego tekstu.

Do momentu zamkniecia okna projektu jest mozliwe wprowadzenie do
pierwszego pola wielorzedowego tekstu inne liczby oraz ponownym wyborem
przycisku Do kwadratu. W wyniku w drugim polu wielorzedowego tekstu spo-
strzegamy potegi nowo wprowadzonych liczb.

W podanej procedurze zastosowano tabelaryczng wartos¢, elementy ktorej
majg numery od 0 do 9. Dokonano to ze wzgledu na to, ze numery rzedéw pola
wielorzedowego tekstu zaczynaja sie od 0, czyli pierwszy od kolei rzad pola wie-
lorzedowego tekstu ma numer 0 a nie 1.

Mozliwe rozpatrywanie tabelarycznej wartosci, elementy ktorej numerowa-
ne od 1do 10. W tym przypadku procedura bedzie wygladata nastepujaco:

procedure TForml.ButtonlIClick(Sender: TObject);
var a: array [1..10] of real; i: integer;
begin
for i :=1to 10 do a[i] := StrToFloat(Memol.Lines[i-l]);
for i :=1to 10 do a[i] = a[i] * a[i];
Memo?2.Clear;
for i :=1to 10 do Memo2.Lines.Append(FloatToStr(a[i]));
end;

Po zamknieciu okna wykonania projektu i ponownego uruchomienia projektu
nalezy bedzie ponownie wprowadzac liczby do rzeddw pierwszego pola wielorze-
dowego tekstu. Jest mozliwe poprzednie wprowadzenie liczb do wielorzedowego
pola tekstu przed uruchomieniem projektu na wykonanie. W tym celu nalezy:
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1. Wybrac pole wielorzedowe tekstu.

2. Wybrac¢ przycisk na koncu rzedu Lines okna Inspektor obiektow

(rys. 6.3).
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Rys. 6.3. Okno Redaktora rzedéw dla
wprowadzenia znaczen w pola wielorzedowego

TRM\Lired TSridgs 4 tekstu przed uruchomieniem projektu na wykonanie

3. W oknie Redaktor rzedow usung¢ tekst z pierwszego rzedu oraz wpro-
wadzi¢ 10 liczb.
4. Wybrac¢ przycisk OK.
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Podczas przechowania projektu znaczenia przechowajg sie oraz automa-
tycznie pojawig sie w polu wielorzedowego tekstu po uruchomieniu projektu na
wykonanie.

Pracujemy z komputerem

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.

Zadanie 2. Stworzy¢ projekt z wprowadzeniem znaczen elementéw tabela-
rycznej wartosci z 8 catych liczb, znajdujgce sie w polu wielorzedowego tekstu,
oraz kazda z tych liczb zwieksza sie na swoj wskaznik i wyniki wprowadzajg sie
do innego pola wielorzedowego tekstu.

1 Otworz okno Srodowiska Lazarus.

2. Rozmiesé na formie dwa pola wielorzedowe tekstu wysokoscig 200 pikseli

oraz przycisk z tekstem Zmienic.

3. Przechowaj projekt w folderze z imieniem Cwiczenie 6.1, stworzonej w

twoim folderze.

4. Stworz opracowanie dziatania Click dla przycisku oraz wprowadz do nie-

go nastepujacy tekst:
var a: array [0..7] of integer; i: integer;
begin
fori:=0to 7 do a[i] := StrTolnt(Memol.Lines[i]);
fori:=0to 7do a[i] = a[i] +i;
Memo?2.Clear;
fori:=0to 7 do Memo2.Lines.Append(IntToStr(a[i]));
end;

5. Przechowaj odnowiong wersje projektu.

6. Uruchom projekt na wykonanie.

7. Oczys$¢ pierwsze pole wielorzedowego tekstu oraz wprowadz do niego licz-

by: -6:12:-13: 0: 4: 138: -34: 55.
8. Wybierz przycisk Zmienic.
9. Przeanalizuj znaczenia, wprowadzone do drugiego pola wielorzedowego
tekstu.
10. Zmien kilka liczb w pierwszym polu wielorzedowego tekstu.
11. Wybierz przycisk Zmienic.
12. Przeanalizuj znaczenia, wywiedzione do drugiego wielorzedowego tekstu.
13. Zamknij okno wykonania projektu.
14. Zamknij okno $rodowiska Lazarus.

(_1 Najwazniejsze w tym rozdziale D

Uporzadkowany zestaw zmiennych jednego typu nazywa sie wartoscia ta-
belaryczng jednowymiarowym masywem.

Kazda zmienna wchodzaca do tabeli nazywa sie jej elementem.

Rozmieszczenie elementéw tabeli skiada sie z imienia tej wartosci tabe-
larycznej oraz porzadkowego numeru w tabeli, ktdre oznaczone w kwadratowy
nawias.

Jezeli rozpatrywac¢ wielko$¢ tabelaryczng ze 100 elementéw rzeczywistego
typu, to w rzadzie var odpowiednig zmienng o takiego typu zapisuje sie tak:
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var a: array [1..100] of real. Imiona elementow tej wartosci tabelarycznej: o[l],
o[2], o[3].....0[100]. Kazda z tych zmiennych bedzie miata typ real.

Odpowiedz na pytania

1-.
2°.
3*.
4,
5°.
6~

7*.

8°.

9°.

10*.

Co to jest wielkos¢ tabelaryczna?

Jak ksztattuje sie imie elementu wielkos¢ tabelaryczna?

Jak podaje sie zmienna typu wielko$¢ tabelaryczna w rzedzie var?

Co mozna przyjac jako wskaznik elementu wartosci tabelarycznej?
Jakim moze by¢ diapazon numerdéw elementow wartosci tabelarycznej?
Jakie whasnosci pola wielorzedowego tekstu znacie? Co okreslajg warto-
sci kazdego z nich?

W jaki sposob nalezy wprowadzi¢ liczby do pola wielorzedowego tekstu
przed uruchomieniem projektu?

W jaki sposéb nalezy znaczenie elementow wartosci tabelarycznej do
pola wielorzedowego tekstu?

W jaki sposéb nalezy wprowadzi¢ znaczenie elementéw wartosci tabela-
rycznej do pola wielorzedowego tekstu?

Jakie preferencje stosowania wartosci tabelarycznych od wykorzystania
szczegblnych zmiennych?

Wykonaj zadanie

1°.

pCj 2°.

3*.

4°,

tCU 5°.

Zapisz wykonanie przedstawionego fragmentu wartosci tabelarycznej
znaczen elementow ktore sgliczby: 2: -2: 3: 0,25: -4.
dob = 1;
fori:=1to 5 do dob :=dob * a[i];
Zapisz wykonanie przedstawionego fragmentu wartosci tabelarycznej
znaczen elementow ktére saliczby: 0,5: -3: 2: —1.,6.
sum = 0;
fori:=1to 4 do sum :=sum + a[i] * a[i];
Zapisz rzad podania zmiennych typu wartosci tabelarycznej:
a) z imieniem x, sktadajace sie z elementdw rzeczywistego typu z nume-
rami od 1 do 50:
b) z imieniem mas, skladajace sie z elementéw rzeczywistego typu z nu-
merami od 10 do 35:
c) z imieniem tab, sktadajgce sie z elementdw catego typu z numerami
od -7 do 12.
Jakag ilos¢ elementdw miesci sie w kazdej wartosci tabelarycznej?
Zapisz fragment programu,wprowadzajgcego znaczenia do wartosci ta-
belarycznej 8 liczb rzeczywistych, ktore umieszczg sie w rzedach pola
wielorzedowego tekstu.
Zapisz fragment programu, wyprowadzajgcego znaczenia elementéw
wartosci tabelarycznej 11 liczb w rzedzie pola wielorzedowego tekstu.

. Stwoérz projekt, w ktorym wprowadzaja sie znaczenia elementdéw wartosci

tabelarycznej 8 catych liczb oraz kazda z tych liczb zwieksza sie 0 17 i wy-
niki wprowadzone do innego pola wielorzedowego tekstu. Przechowaj pro-
jekt w folderze z imieniem zadania 6.1.6, stworzonym w twoim folderze.
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[fj 7% Stwoérz projekt z wprowadzaniem znaczenia elementéw tabelarycznej
wartosci 6 liczb rzeczywistych, ktére sg pomnozone przez 3 oraz wyniki
wprowadzone sg do innego pola wielorzedowego tekstu. Przechowaj pro-
jekt w folderze z imieniem Zadania 6.1.7, stworzonym w twoim folderze.

8* Stworz projekt, w ktdrym znaczenie elementéw tabelarycznej wartosci
12 elementéw wyznaczaja sie wedtug reguty 3 *i-2, gdzie i- porzadko-
wy numer elementu w tabelarycznej wartosci. Wprowadz znaczenie ele-
mentéw tabelarycznej wartosci do pola wielorzedowego tekstu. Przecho-
waj projekt w folderze z imieniem Zadania 6.1.8, stworzonym w twoim
folderze.

a 6.2. OPRACOWYWANIE TABELARYCZNYCH WARTOSCI

, 1. Jaka warto$¢ nazywa sie tabelaryczng?
2. Cojest elementem tabelarycznej wartosci? W jaki sposéb ksztattuje sie imie?
3. Jak podaje sie tabelarycznej wartosci w rzedzie var?

OBLICZENIE SUMY ZNACZEN ORAZ ILOSCI ELEMENTOW
TABELARYCZNEJ WARTOSCI

Rozgladniemy kilka typowych zadan opracowywania tabelarycznych warto-
Sci: obliczenie sumy znaczen wszystkich jej elementéw, sumy oraz ilosci zna-
czen elementow odpowiadajgcych pewnym warunkom, odnalezienia najwiek-
szego oraz najmniejszego z elementoéw, wyszukiwanie zadanego elementu.

Takie wlasnie zadania rozwigzuje sie na praktyce. Podajemy kilka przykta-
dow takich zadan. Synoptycy zaznaczajg najwyzszg i najnizszg temperature
oraz $rednig temperature w ciagu dnia, srednig ilos¢ opadéw w ciggu miesig-
ca itp. W pewnych zawodach w trakcie wyznaczenia zwyciezcdw odrzuca sie
najwyzsze oraz najnizsze oceny sedziow oraz z pozostatych obliczajg Srednie
arytmetyczng wielkos$¢ ocen. Interesem administracji waszego zaktadu eduka-
cyjnego jest otrzymanie informacji o ilosci uczniéw 9. klas majgce oceny 10, 11
lub 12 z informatyki. Czy sa w waszej klasie uczniowie, ktérzy otrzymali ocene
8 za prace praktyczng?

We wszystkich zadaniach, rozpatrywanych w tym punkcie, bedg wprowa-
dzone znaczenia elementoéw tabelarycznych wartosci do pola wielorzedowe-
go tekstu, znaczenie innych zmiennych - do pél tekstowych. Jezeli wyniki sg
znaczeniami elementow tabelarycznej wartosci, w tym przypadku wyniki beda
wprowadzane do pola wielorzedowego tekstu oraz znaczenie innych zmien-
nych - jako zapisy.

Dla rozwigzania podobnych zadan utworzymy procedury opracowania dzia-
tan dla przycisku Click. Analogiczne stwarzanie procedury opracowania in-
nych dziatan dla przycisku lub dla dziatania obiektow.

Rozgladniemy wartosci tabelaryczne 10 elementéw. W przypadku kiedy ilos¢
elementow tabelarycznej wartosci jest inng, nalezy wnies¢ do dziatan podanych
tekstdéw odpowiednie zmiany.

Zadanie 1. Wyznaczy¢ sume znaczen wszystkich elementéw tabelarycznych
wartosci. Opracowywanie elementéw tabelarycznych wartosci odbedzie sie z za-
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stosowaniem cyklu. Wykorzystamy zmienng s dla zgromadzenia sumy znaczen
elementow tabelarycznych wartosci. Przed cyklem nadamy jej znaczenie 0. W
cyklu odbywa sie konsekwentne rozpatrywanie elementéw tabelarycznych war-
tosci oraz dodawanie ich znaczen do zmiennej s.

procedure TForml.ButtonlIClick(Sender: TObject);
var a: array [1..10] of real; i: integer; s: real,
begin
for i :=1to 10 do a[i] := StrToFloat(Memol.Lines[i-l]); // dane pobrane
z rzeddw pola wielorzedowego tekstu przemienione
w rzeczywiste liczby oraz nadanie im odpowiedniej
wartosci elementow tabeli
s := 0; // poczatkowe znaczenie zmiennej, wyznaczajace sume znaczen
elementow tabelarycznych
for i := 1to 10 do s := s + aW, // dodawanie do zmiennej s znaczenia
kolejnego elementu tabelarycznej wartosci
Labell.Caption := FloatToStr(s); // wprowadzenie wyniku do napisu
end;

Zwracamy uwage, jezeli w cyklu wykorzystuje sie dziatanie zmiany znacze-
nia pewnej wartosci (w danym zadaniu s ;= s + a[i]), to przed cyklem dla zmien-
nej obowigzkowo nalezy nada¢ poczatkowe znaczenie (w danym zadaniu s ;= 0).

Zadanie 2. Wyznaczy¢ ile razy dana liczba rzeczywista powtarza sie posréd
znaczen elementdéw tabelarycznych wartosci.

Oczywiscie dla rozwigzywania tego zadania nalezy kolejnie rozpatrzy¢ war-
tosci wszystkich elementoéw tabelarycznych wartosci oraz poréwnac¢ kazda po-
dang liczbe i jezeli kiedykolwiek warto$¢ danej liczby réowna danej liczbie, to
nalezy zwiekszy¢ licznik danego elementu o 1.

procedure TForml.ButtonlIClick(Sender: TObject);
var a: array [1..10] of real; i, k: integer; x: real,
begin
for i :=1to 10 do a[i] := StrToFloat(Memol.Lines[i-1]); // wprowadzenie
wartosci elementoéw tabelarycznej wartosci
= StrToFloat (Editl.Text); // wprowadzenie danej liczby
= 0; // licznik dosci elementéw tabelarycznej wartosci, ktére réwnaja sie
danej liczbie, —i jeszcze do tych por nie spotykato sie
fori:=1to 10 do
Ifa[i] =x Then k := k+ 1; Il zwigkszenie o 1znaczenie licznika, jezeli
wartos¢ kolejnego elementu tabelarycznej wartosci
doréwnuje danej hczbie
Labell.Caption = IntToStr(k) + ‘ razy’; // wprowadzenie wyniku
do napisu z dotgczeniem tekstu pojasnienia

X :
k:

end;

Zadanie 3. Wyznaczy¢, czy dana rzeczywista liczba znachodzi sie wsrod
wartosci elementéw danej tabelarycznej wartosci.

To zadanie mozna byto by rozwigza¢ analogicznie do poprzedniego, wyzna-
czajac ilos¢ elementow tabelarycznej wartosci, ktdre doréwnujg danej liczbie, i
jezeli ilos¢ elementow doréwnujg 0 danej liczby, to wsrod wartosci elementéw
tabelarycznej wartosci - nie ma, ajezeli ilos¢ wieksza od 0 - to jest.

Dana metoda rozwigzywania tego zadania jest nieracjonalna. Przypusémy,
ze dana liczba juz jest wartoscig pierwszego elementu tabelarycznej wartosci.



TABELARYCZNE WARTOSCI ORAZ ALGORYTMY ICH OPRACOWYWANIA

Wtedy wszystkie inne jej elementy nie potrzebujg rozpatrywania, co znacznie
oszczedza czas rozwigzania tego zadania, zwitaszcza wielkiej ilosci elementéw
tabelarycznych wartosci.

Dla realizacji racjonalnej metody rozwigzywania tego zadania skorzystamy
ze zmiennej logicznego typu f oraz jej warto$¢ oznaczona jako false, ze jest
brak danej liczby wsréd wartosci elementow tabelarycznych wartosci, a
znaczenie true - co jest. Przed poczatkiem rozpatrywania wartosci elementow
tabelarycznych wartosci nadamy zmiennej f znaczenia false, w wyniku dana
liczba w tabelarycznej wartosci nie odnaleziona. Poréwnywanie odbedzie
sie w cyklu kolejnych wartosci elementéw tabelarycznych wartosci z dana
liczba i jezeli jedna z liczb doréwnuje danej liczbie, to znaczenie zmiennej f
zmienimy na true oraz przerwiemy dokonania cyklu dziataniem break (ang.
break —przerwanie, rozerwanie). Wprowadzanie realizuje sie w zaleznosci od
wartosci zmiennej f.

procedure TForml.ButtonlIClick(Sender: TObject);
var a: array [1..10] of real; i: integer; x: real; f: boolean;
begin
for i :=1to 10 do a[i] = StrToFloat(Memol.Lines[i-l]);
X := StrToFloat(Editl. Text);
f := false; // dana liczba nie powtérzyta sie
fori:=1to 10 do
If ai] =x
Then begin
f := true; // dana liczba jest posrod wartosci elementéw tabelarycznej
wartosci
break; // przerywanie dokonania cyklu, bo dana liczba jest
w tabelarycznej wartosci
end;
If f=true Then Labell.Caption :=‘Liczba jest’
Else Labell.Caption :=‘Liczby nie ma’;
end;

NAJWIEKSZE | NAJMNIEJSZE ELEMENTY
TABELARYCZNEJ WIELKOSCI

Zadanie 4. Wyznaczy¢ najwieksze wartosci elementow tabelarycznej wartosci.
Najpierw uwazamy, ze wartos$¢ pierwszego elementu tabelarycznej warto-
Sci jest najwieksza. Po kolejnym rozpatrywaniu kazdej wartosci wszystkich
elementéw tabelarycznej wartosci przy powtorzeniu sie wartosci, wiekszej
od danej liczby, uwazamy za najwieksze, tak teraz ustalamy dang wartos¢
najwieksza.
procedure TForml.ButtonlIClick(Sender: TObject);
var a: array [1..10] of real; i: integer; max: real,
begin
for i :=1to 10 do a[i] := StrToFloat(Memol.Lines[i-l]);
max = a[l11; // ustalamy najwiekszg warto$¢ —wartos¢ pierwszego elementu

for i := 2 to 10 do If a[i] > max Then max := aW, // zmieniamy na wieksza
wartos¢
Labell.Caption = FloatToStr (wax) + ‘- najwieksza wartosc¢’;
end;
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Zadanie 5. Dano sg tabelaryczng wartos¢ wszystkich elementow, ktére réz-
nig sie miedzy soba. Wyznaczyé najwiekszg oraz najmniejszg wartos¢ posréd
elementow danej tabelarycznej wartosci oraz zmienic¢ ich miejscami.

Pomimo nalezytej zamiany miejscami najwiekszg i najmniejszg wielkosci
wsérod wielkosci elementow tabelarycznej wartosci, to nalezy okresli¢ nie tylko
dane wielkosci, a tez wyznaczy¢ numer najwiekszej wartosci elementu oraz nu-
mer najmniejszej wartosci elementu. Wyznaczenie oraz okreslenie rozpatrywa-
nia wielkosci elementéw tabelarycznej wartosci jest jednorazowe.

Najpierw ustalamy najwieksze i najmniejsze wartosci pierwszego elementu
oraz numer najwiekszych i najmniejszych elementéw - 1 Zatem kolejnie roz-
wazamy wszystkie inne elementy masywu. Jezeli wartos¢ kolejnego elementu
tabelarycznej wartosci wieksza danej wartosci, ktéra na moment ustalona jako
najwieksza, to zamieniamy na najwieksze znaczenie wartosci sposrod rozpa-
trywanych oraz na numer najwiekszego elementu. Jezeli nie, to dana wielkos¢
mniejsza wartosci ustalonej za najmniejsza. | jezeli tak to zamieniamy naj-
mniejsza wielkos$¢ sposrod rozpatrywanych i numer najmniejszego elementu.

procedure TForml.ButtonlIClick(Sender: TObject);
var a: array [1..10] of real; I, nTax, nmin: integer; max, min: real,
begin
fori:=1to 10 do a[i] := StrToFloat(Memol.Lines[i-I]);
Tax =a[l]; nTax := 1; // warto$¢ pierwszego elementu ustalona jako
najwieksza
min = alll; nmin := 1; // warto$¢ pierwszego elementu ustalona jako
najmniejsza
fori:=2to 10 do
If a[i] > max // porédwnywanie wartosci kolejnego elementu do
najwiekszego na dany moment
Then
begin
Tax = ali]; // zamiana wartosci najwiekszego elementu
nTax :=1i;// zamiana numeru najwiekszego elementu
end
Else
If a[i] < min // porédwnywanie wartosci kolejnego elementu do
najmniejszego na dany moment

Then
begin
min := a[i]; // zamiana wartosci najmniejszego elementu
nmin :=i; // zamiana numeru najmniejszego elementu
end;

a[nmax] := min; a[nmin] :=Tax; // wymiana wartosci najwiekszego oraz
najmniejszego elementéw
fori:=1to 10 do
Memo?2.Lines.Append(FloatToStr(a[i]); / wyprowadzenie wartosci
elementéw tabelarycznej wartosci przestawieniem
najwiekszych oraz najmniejszych znaczen wartosci
end;
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Pracujemy z komputerem

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.

Zadanie 6. Wielorzedowe tekstowe pole zawiera rzeczywiste liczby. Wiado-
mo, ze ilos¢ ich nie przekracza 20. Wprowadzic¢ te liczby jako wartosci elemen-
tow tabelarycznej wartosci. Wyznaczy¢ sume wartosci oraz ilos¢ ich elementdw,
ktore majg dodatnie znaczenia. Wyznaczy¢ $Srednig arytmetycznag znaczenia
danych elementéw. Wprowadzi¢ znaczenie danych elementéw do pola wielorze-
dowego tekstowego.

1 Otworz okno Srodowiska Lazarus.

2. Umies¢ na formie:

< dwa pola wielorzedowe tekstowe o wysokosci 400 pikseli:

= dwa nadpisy: nad pierwszym polem wielorzedowym tekstu z tytutem
Elementy oraz nad drugim - z tytutem Dodatnie elemen ty,

= trzy pola tekstowe:

= trzy napisy po jednym z lewej strony od kazdego tekstowego pola mia-
nowane odpowiednio Suma, 110$¢, Srednie arytmetyczne;

= przycisk z tytutem Dodatnie elementy.

Orientowany wyglad formy ze sktadnikami przedstawiono na rysunku 6.4.
3. Przechowaj projekt w folderze z imieniem Cwiczenie 6.2, stworzonym
w twoim folderze.

4. Stwdrz wykonanie dziatania dla przycisku Click dla obliczenia sumy do-

datnich wartosci elementéw tabelarycznej wartosci.

Oprécz warunku zadania ilos¢ elemen- pB=
tow tabelarycznej wartosci niewiadoma oraz
tylko wiadomo, ze nie przekracza 20, takim
sposobem w rzedzie var ustalamy tabela-
ryczng warto$¢ maksymalnie mozliwg ilosci
elementéw (20) z numerami od 0 do 19. Co
daje mozliwos¢ podczas wykonania projektu
wprowadzaé¢ do pierwszego pola wielorzedo-
wego tekstu dowolng ilos¢ liczb nie przekra-
czajaca 20.

Dla wyznaczenia realnej ilosci elementow
dla kazdego takiego wprowadzenia skorzysta-
my z wlasnosci Memol.Lines.Count, ktora,
przypominamy, wyznacza realng ilos¢ wypet-
nionych rzedéw w polu wielorzedowego tekstu.

5. Wprowadz nastepujgcy tekst procedury:

var a: array [0..19] of real; s: real; n,
i; integer;
begin
n :=Memol.Lines.Count;
fori:=0ton- 1do
a[i] := StrToFloat(Memol.Lines[i]);
s:=0;
fori:=0ton- 1do
Ifa[i] >0 Then s:=s+ a[i];
Editl.Text := FloatToStr(s);
end;

Rys. 6.4. Forma z czesciami
pomocniczymi do zadania 6
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~

10.
11.

12.
13.

14.
15.

16.
17.

18.
19.

. Przechowaj odnowiong wersje projektu.
. Uruchom projekt na wykonanie.
.Wprowadz do pierwszego pola wielorzedowego tekstu liczby: 3,4: -7: O:

—13: 8,75: 23: 15. Wybierz przycisk Dodatnie elementy. Przeanalizuj
otrzymany wynik.

. Usun liczby z pierwszego pola wielorzedowego tekstu oraz wprowadz inne:

-16: 98,43: 45: 0: 45: -1: 29: -2,67: 55. Wybierz przycisk Dodatnie ele-
menty. Przeanalizuj otrzymany wynik.
Zamknij okno wykonania projektu.
Dodaj do tekstu procedury nastepujacy fragment:

k =0

fori:=0ton- 1do

Ifafi]>0Then k:=k + 1,

Edit2.Text := IntToStr(k);
oraz zmienngk do spisu zmiennych typu integer w rzedzie var.
Przechowaj odnowiong wersje projektu.
Wprowadz swdj zestaw liczb do pierwszego pola wielorzedowego tekstu.
Wybierz przycisk Dodatnie elementy. Przeanalizuj otrzymany wynik.
Zamknij okno wykonania projektu.
Dodaj do tekstu procedury nastepujacy fragment:

sa = s/k;

Edit3.Text := FloatToStr(sa);

Memo?2.Clear;

fori:=0ton- 1do

Ifafi]>0

Then Memo2.Lines.Append(FloatToStr(a[i]));
oraz zmienngsa do spisu zmiennych typu real w rzedzie var.
Przechowaj odnowiong wersje projektu.
Wprowadz swoj zestaw liczb do pierwszego pola wielorzedowego tekstu.
Wybierz przycisk Dodatnie elementy. Przeanalizuj otrzymany wynik.
Zwré¢ szczegblng uwage na liczby, ktore beda wprowadzone w drugie pole
wielorzedowego tekstu.
Zamknij okno wykonania projektu.
Zamknij okno $rodowiska Lazarus.

Najwazniejsze w tym rozdziale

Fragment procedury dla obliczenia sumy wiasnosci wszystkich elementow
tabelarycznej wartosci:

s:=0;
fori:=1to 10 do s :=s+ a[i];

Fragment procedury ustalenia ilosci wlasnosci elementéw tabelarycznej
wartosci dziatania porownywania do danej liczby:
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Fragment procedury dla wyznaczania, czy dana liczba znajduje sie wsrod
elementow tabelarycznej wartosci:

f .= false;
fori:=1to 10 do
If ai] =x
Then begin
f :=true; break;
end;

Fragment procedury dla wyznaczania najwiekszej wtasnosci wsrod elemen-
tow tabelarycznej wartosci:

max = a[l];
for i :==2to 10 do If a[i] > max Then max = a[i];

Fragment procedury dla wyznaczania najwiekszego oraz najmniejszego ele-
mentéw tabelarycznej wartosci, witasnosci wszystkich elementow réznigce sie
numerami oraz zmiany tych znaczen miejscami:

Odpowiedz na pytania

1*,

2%

max = a[l]; nTax = 1;
min = a[l]; nmin = 1;
fori:=2to 10 do
If afi] > max
Then
begin
max = ali];
nrax =i;
end
Else
Ifafi] <min
Then
begin
min = a[il;
nmin =i
end;
a[ntax] :=min; a[nmin] := max

D
Dla rozwigzywania jakich zadan opracowywania tabelarycznej wartosci
mozemy wykorzysta¢ podane fragmenty?
a)s:=0; fori:=1to 10do s:=s+ aJi];
b) k:=0; fori:=1to 10do Ifa[i] <0Then k:=k + 1;
c)k:=0; fori:=1to 10 do Ifa[i] =x Then k =k + 1,
W jakim celu w podanym fragmencie zastosowano zmiennag/?
f ;= false;
fori:=1to 10 do
If ai] =x
Then begin
f :=true; break;

end;
Jaki jest typ danej zmiennej? Czy mozliwie zastosowanie w tym samym
celu zmiennej innego typu? W odpowiedzi podaj doktadne objasnienie.
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[f1]

3*

4%,

5*.

6*.

1*,

Jak nalezy zmieni¢ podany fragment dla okreslenia najmniejszej wias-
nos¢ elementéw tabelarycznej wartosci?

max = a[l];

for i :=2to 10 do If a[i] > max Then max = a[i];

Jezeli w tabelarycznej wartosci kilka elementéw majg najwiekszg wias-
nos¢ wsrod znaczen wszystkich elementéw danej tabelarycznej warto-
Sci, to fragment max = a[l]; for i := 2 to 10 do If a[i] > max Then
max = a[i]; jakie on okresla? Co zmieni sie, jesli w rozgatezieniu zmie-
ni¢ znak > na znak >=?

Dla rozwigzania jakich zadan opracowywania elementéw tabelarycznej
wartosci mozliwe wykorzystanie podanego fragmentu? Poréwnaj efek-
tywnosc.

a) max = a[l]; nTax :=1; b) Tax :=a[l]; nTax :=1;
min = a[l]; nmin = 1; min = a[l]; nmin = 1;
fori:=2to 10 do fori:=2to 10 do
If a[i] > max begin
Then If afi] > max

begin Then
max := a[i]; begin
nrTax :=i; max := a[i];
end nrtax :=i;
Else end;
If afi] <min If afi] <min
Then Then
begin begin
min = a[i]; min = a[i];
nmin :=i; nmin =i;
end; end,
end;

Dla jakich celéw wykorzystuja wtasciwosci Memol.Lines.Count wielo-
rzedowego tekstowego pola?

Dla rozwigzania jakiego zadania opracowywania elementéw tabelarycz-
nej wartosci mozna wykorzysta¢ nastepujacy fragment?

s =0; k:=0;

fori:=1to 10do Ifa[i] >0 Then begin s:=s+ a[i]; k .=k + 1; end;

sa = s/k;

W jakich przypadkach podczas wykonania projektu z podanym frag-
mentem moze powstac bigd?

Wykonaj zadanie

1*,

2%,

Stworz projekt dla wprowadzenia whasnosci elementow tabelarycznej
wartosci 7 liczb rzeczywistych do pola wielorzedowego tekstu, obliczania
sumy ujemnych liczb oraz wynik wyprowadzany do napisu. Przechowaj
projekt w folderze z imieniem Zadania 6.2.1, stworzonym w twoim fol-
derze.

Stworz projekt dla wprowadzenia wielkosci elementéw tabelarycznej
wartosci 8 liczb rzeczywistych do pola wielorzedowego tekstu, wyzna-
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3*.

4,

5*

[\ 7

czenie ilosci z danych wieksze 5 i wynik wyprowadza sie do napisu.
Przechowaj projekt w folderze z imieniem Zadania 6.2.2, stworzonym
w twoim folderze.

Stworz projekt dla wprowadzenia whasnosci elementéw tabelarycznej
wartosci 9 liczb rzeczywistych do pola wielorzedowego tekstu, wyznacz,
znachodzace sie wsrod wihasnosci elementéw liczby, ktére mniejsze od 3
oraz wynik wprowadza sie do napisu. Przechowaj projekt w folderze z
imieniem Zadania 6.2.3, stworzonym w twoim folderze.

Absolwent 11. klasy moze otrzymac List Pochwalny za szczeg6lne suk-
cesy W nauce z pewnego przedmiotu, jezeli roczna ocena z pewnego
przedmiotu - 12. Roczne oceny uczniéw klasy z informatyki wprowadzo-
no do pola wielorzedowego tekstu. Stwoérz projekt dla wyznaczenia ilosci
Listow Pochwalnych, ktére moga otrzymac uczniowie danej klasy. Prze-
chowaj projekt w folderze z imieniem Zadania 6.2.4, stworzonym w
twoim folderze.

Stworz projekt dla wprowadzania wiasnosci elementéw tabelarycznej
wartosci réznych liczb rzeczywistych do pola wielorzedowego tekstu
oraz ilos¢ ktérych nie przekracza 50, wyznacza sie najmniejszy zamiang
miejscem z pierwszym elementem. Otrzymana tabelaryczna wartos¢
wprowadza sie do pola wielorzedowego tekstu. Przechowaj projekt w fol-
derze z imieniem Zadania 6.2.5, stworzonym w twoim folderze.

. Stworz projekt, dla wprowadzania wiasnosci elementéw tabelarycznej

wartosci 10 liczb rzeczywistych do pola wielorzedowego tekstu, z wyzna-
czeniem najwiekszych wsrdd wiasnosci elementéw oraz ilos¢ w danej
tabelarycznej wartosci jest elementy z takg sama wtasnoscig. Otrzyma-
ny wynik wprowadza sie do napisu. Przechowaj projekt w folderze z
imieniem Zadanie 6.2.6, stworzonym w twoim folderze.

Stworz projekt dla wprowadzania wiasnosci elementéow tabelarycznej
wartosci 15 roznych liczb rzeczywistych do pola wielorzedowego tekstu.
Wyznacz najmniejsze posrod wiasnosci elementy oraz zmiany miejscem
z whasnoscigelementu rozmieszczonym posrodku. Znaczenia zmienionej
tabelarycznej wartosci wprowadzane do innego pola wielorzedowego
tekstu. Przechowaj projekt w folderze z imieniem Zadanie 6.2.7, stwo-
rzonym w twoim folderze.

PRACA PRAKTYCZNA Ne 6

,»Wyznaczenie sum oraz ilosci wkasnosci elementdw tabelarycznych
wartosci wedtug danych warunku”

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i

higieny pracy.

1. Otwdérz srodowisko wizualnego projektowania.

2. Stworz projekt dla rozwigzywania zadania: W polu wielorzedowego tekstu
umieszczone sg znaczenia $redniej temperatury powietrza kazdego dnia ty-
godnia. Wyznacz $rednig temperature powietrza za caty tydzien. Wyjasnij,
ile razy w tygodniu srednia dzienna temperatura powietrza byla powyzej
zera,

W projekcie:

173



¢ Rozdziat 6

a) Rozmies¢ w formie potrzebne elementy sterowania: pole wielorzedo-
wego tekstu, napisy, przyciski.

b) Wi6z wykonanie dziatania dla pierwszego przycisku Click wskutek
dokonania dziatania wprowadzania do napisu Sredniej temperatury
powietrza za tydzien.

c) W6z wykonanie dziatania dla drugiego przycisku Click, wskutek do-
konania dziatania doprowadzi do wyznaczenia, ilosci razy za tydzien
Srednig dzienng temperature powietrza, ktora byta powyzej zera oraz
wyprowadzona w wyniku do napisu.

d) Wykonaj projekt oraz przekonaj sie w prawidtowosci dziatan otrzyma-
nych wynikow.

3. Przechowaj projekt w folderze z imieniem Praktyczna 6, stworzonym
w twoim folderze.

PRACA PRAKTYCZNA Ne 7

»Wyszukiwanie wtasnosci w tabelarycznej wartosci”

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i

higieny pracy.

1. Otworz srodowisko wizualnego projektowania.

2. Stworz projekt dla rozwigzywania zadania: W polu wielorzedowego tekstu
umieszczony czas, ktory podgladat kazdy z uczestnikdw zawoddw waszego za-
ktadu edukacyjnego w biegu na dystans 100 m. Wyznacz najwiekszy oraz naj-
mniejszy czas. Wyznacz, jaka ilos¢ sportowcow podgladaty najwiekszy czas.
Czy odnowiono w tych zawodach rekord waszego zaktadu edukacyjnego?

3. Przechowaj projekt w folderze z imieniem Praktyczna 7, stworzonego
w twoim folderze.

O 6.3. WIZUALIZACJA ELEMENTOW TABELARYCZNEJ
WARTOSCI Z ZASTOSOWANIEM
GRAFICZNYCH PRYMITYWOW

I 1. Gdzie i wjakim celu wykorzystujg wykresy?
2. Jak wykorzystuje sie komponent Figura dla rysowania graficznych prymity-
wow?
3. Jak wykorzystuje sie wiasciwosé formy Canvas dla rysowania graficznych pry-
mitywow?

WIZUALIZACJA ELEMENTOW TABELARYCZNEJ WARTOSCI

Wiadomo, ze dla lepszego przedstawienia danych, stosunkdéw m Przykitadami
takiego przedstawienia sa wykresy, ktdére studiowaliscie oraz korzystaliscie na
lekcjach matematyki, geografii, w tabelarycznym procesorze itp.

Rozpatrzymy mozliwos¢ graficznie przedstawi¢ (wizualizowac) elementy ta-
belarycznej wartosci, wykorzystujac komponent Figura. Na przyktad, jak moz-
na przedstawi¢ znaczenie elementoéw tabelarycznej wartosci wysokosci odpo-
wiednich prostokatéw oraz zdolnos¢ otrzymania obrazu, analogicznego stupku
wykresu.



TABELARYCZNE WARTOSCI ORAZ ALGORYTMY ICH OPRACOWYWANIA

Rozpatrzymy tabelaryczng wartos¢ 5 elementow. Rozmiescimy w formie 5
komponentéw Figura i ustalimy dla kazdego z nich stRectangle wasciwosci
Shape. Podczas wykonania dziatania Click dla przycisku bedg wprowadzone
liczby rzeczywiste do pola wielorzedowego tekstu, z nich utworzono tabelarycz-
nag warto$¢ 5 elementéw oraz wiasnosci danych elementéow bedg nadane wy-
sokosci odpowiednich prostokatow. Wyniki wykonania tej procedury przedsta-
wiono na rysunku 6.5.

procedure TForml.ButtonlIClick(Sender: TObject);
var a: array [1..5] of integer; i: integer;
begin
fori:=1to 5do
a[i] := StrTolnt(Memol.Lines[i-1]);
Shapel.Height = a[l];
Shape2.Height := a[2];
Shape3.Height = a[3];
Shape4.Height = a[4];
Shape5.Height := a[5];
end;

Mozna rozpatrzy¢ tabelaryczng wartos¢ b 5 elementow typu TShape, wias-
nosci ktorych bedg komponenty Figura, rozmieszczone na formie. Wiasnosci
tych elementéw nadamy dziatanie nadawania: b[I] := Shapel; b[2] := Shape2;
b[3] := Shape3; b[4] := Shape4; b[5] := Shape5;, gdzie Shapel, Shape?2,
Shape3, Shape4, Shape5 - imiona tych komponentéw. Wtedy zamiast pieciu
dziatan nadania wysokosci odpowiednich prostokgtéw witasnosci elementow ta-
belarycznej wartosci a mozna zapisac jedno dziatanie cyklu.

Odpowiednia procedura bedzie wygladata nastepujgco:

procedure TForml.ButtonlIClick(Sender: TObject);
var a: array [1..5] of integer; b: array [1..5] of TShape; i: integer;
begin
b[1] := Shapel; b[2] := Shape2; b[3] := Shape3;
b[4] := Shape4; b[5] := Shape5;
fori:=1to 5do a[i] := StrTolnt(Memol.Lines[i-I]);
for i :=1to 5 do b[i].Height = a[i];
end;

Jezeli wprowadzone do pola wielorzedowego tekstu liczby sg wielkie, to od-
powiednio duze beda wysokosci odpowiednich prostokatow. Wskutek tego pro-
stokaty nie moga umiescic¢ sie w oknie (rys. 6.6).

Rys. 6.5. Wizualizacja elementéw tabelarycz-
nej wartosci 5 elementow
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W tym przypadku, nalezy zwiekszy¢ rozmiary okna, zeby wszystkie prosto-
katy w catosci byly przedstawione.

Jezeli rozmiary okna z pewnych przyczyn podczas wykonania projektu zmie-
ni¢ nie mozliwe nalezy dokona¢ skalowanie wysokosci prostokgtéw.

Na przyktad, wyznaczy¢ najwieksze znaczenie w tabelarycznej wartosci oraz
ustali¢ wysokos$¢ prostokata, ktéra odpowiada temu elementu tabelarycznej
wielkosci bedzie ustalona, na przykiad 100. Pozostate wysokosci wszystkich
prostokatéw bedg mnozone na wspotczynnik skalowania, ktory bedzie sie row-
natl stosunku wybranej maksymalnej wysokosci prostokata na maksymalne
znaczenie w tabelarycznej wartosci o <(100/max).

Podany tekst procedury z zastosowaniem wspotczynnika skalowania:

procedure TForml.ButtonIClick(Sender: TObject);
var a: array [1..5] of integer; b: array [1..5] of TShape; i, max: integer;
begin

b[1] := Shapel; b[2] := Shape2; b[3] := Shape3;

b[4] := Shape4; b[5] := Shape5;

fori:=1to 5do

ali] :=strTolnt(Memol.Lines[i-l]);

max :=a[l];

fori:=2to5do

If a[i] > max

Then max = a[i];

fori:=1to 5do

b[i].Height := round(a[i]*100/max);
end;

Do waszej uwagi: wysokos¢ prostokata jest liczbg rzeczywistg oraz wskutek
operacji dzielenia w wyniku otrzymujemy liczbe utamkowg w dziataniu b[i].
Height := round(a[i]*100/max) dokonano zaokraglenie z zastosowaniem
funkcji round (ang. round - jest okragty).

Na rysunku 6.7 przedstawiono wynik wykonania procedury skalowania dla
danych liczb podobne do poprzedniego wykonania bez skalowania.

Zastosowany sposob moze sam skalowac¢ wysokosci prostokatow, jezeli zna-
czenia elementow tabelarycznej wartosci sg mate, to w tym wypadku mate bedg
wysokosci odpowiednich prostokagtow.

Wizualizowa¢ znaczenie elementéw liczbowej tabelarycznej wartosci mozli-
we wykorzystanie wiasciwosci Canvas formy. Na przyktad podanie odpowied-
niej procedury oraz okna wykonania (rys. 6.8):

procedure TForml.ButtonlIClick(Sender: TObject);
var a: array [0..7] of integer; i, 1 integer;

begin
fori:=0to 7 do a[i] := StrTolnt(Memol.Lines[i]);
1:=5;
fori:=0to 7 do
begin
Canvas.Rectangle(l, Forml.Height, 1+ 20, Forml.Height-a[i]);
1:=1+ 25;
end;
end;

176



TABELARYCZNE WARTOSCI ORAZ ALGORYTMY ICH OPRACOWYWANIA

Rys. 6.7. Wynik wykonania procedury Rys. 6.8. Wizualizacja znaczen elementéw
ze skalowaniem tabelarycznej wartosci z zastosowaniem
wilasciwosci Canvas

Dla najbardziej mozliwego podobienstwa wizualizacji do tradycyjnego wy-
gladu wykresu rzednej lewego dolnego oraz prawego gérnego wierzchotkow pro-
stokagtéw wykorzystano liczcby Forml.Height i Forml.Height-a[i], Zmienna 1
wykorzystana dla przemiany odcietej lewego dolnego oraz prawego gornego
wierzchotkéw prostokgtdow. Poczatkowe znaczenie zmiennej wzieto 5 (zastoso-
wacé¢ mozna oraz inne znaczenie), szerokos¢ prostokgta réwna sie 20 (to odcieta
lewego dolnego oraz prawego gérnego wierzchotkdw prostokgtéw doréwnujg od-
powiednio | oraz | + 20), odlegtos¢ miedzy prostokgtami jest 5 (to w cyklu zna-
czenie 1zwieksza sie na 25).

Pracujemy z komputerems#

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.

Zadanie. Wielorzedowe tekstowe pole zawiera 8 liczb rzeczywistych. Utwo-
rzy¢ wykonanie dziatania Click dla przycisku, dokonanie zabarwienia zielo-
nego koloru figury odpowiadajace dodatniemu znaczeniu, czerwonego - figury,
odpowiadajgce ujemnemu znaczeniu oraz zottego koloru - figury odpowiednie
neutralnemu znaczeniu i réwne zero.

1. Otworz okno $rodowiska Lazarus.

2. Rozmies$¢ na formie (rys. 6.9):

= wielorzedowe tekstowe pole wysokoscig 150:

e przycisk z tekstem Przedstawic;

< 8 komponentéw Figura oraz ustal dla kazdego z nich znaczenie
stTHangle wtasciwosci Shape i znaczenie 80 wiasciwosci Height.

Rys. 6.9. Wielorzedowe tekstowe pole, komponenty Figura oraz przycisk na formie

177



¢ Rozdziat 6

3.

4.

(20N é)

9.
10.

11.
12.
13.

14.
15.

Przechowaj projekt w folderze z imieniem Cwiczenie 6.3, w stworzonym
twoim folderze.
Stworz wykonanie dziatania Click dla przycisku wprowadzajgc nastepny
tekst procedury:
var a: array [0..7] of integer; b: array [0..7] of TShape; i: integer;
begin
b[0] := Shapel; b[1] := Shape2; b[2] := Shape3; b[3] := Shape4;
b[4] := Shape5; b[5] := Shape6; b[6] := Shape7; b[7] := Shapes;
fori:=0to 7 do
a[i] := StrTolnt(Memol.Lines[i]);
fori:=0to 7 do
Ifa[i] <0 Then b[i].Brush.Color :=clred

Else b[i].Brush.Color :=clgreen;
end;

. Przechowaj odnowiong wersje projektu.
. Uruchom projekt na wykonanie.
. Wprowadz w wielorzedowe tekstowe pole liczby 2; 5: -11: 56: - 6: 0: 3: 0.

Wybierz przycisk Przedstawic. Przeanalizuj otrzymany wynik (rys. 6.10).

Rys. 6.10. Wynik wykonania procedury

. Usun liczby z wielorzedowego tekstowego pola oraz wprowadz swoj zestaw

liczb rzeczywistych. Wybierz przycisk Przedstawic. Przeanalizuj otrzy-
many wynik.

Zamknij okno wykonania projektu.

Ustal dla kazdego z komponentéw Figura znaczenie stCircle wiasciwosci
Shape i znaczenie 60 wtasciwosci Height i Width.

Zachowaj odnowiong wersje projektu.

Uruchom projekt na wykonanie.

Wprowadz swoj zestaw liczb rzeczywistych do wielorzedowego tekstowego
pola. Wybierz przycisk Przedstawic. Przeanalizuj otrzymany wynik.
Zamknij okno wykonania projektu.

Zamknij okno $rodowiska Lazarus.

Najwazniejsze w tym rozdziale

Procedura dla ksztattowania dwoch tabelarycznych wielkosci 5 elementéw
zawiera: o - rzeczywiste liczby, b - komponenty Figura oraz przedstawienia
liczb figury odpowiednich wysokosci.

178

var a: array [1..5] of integer; b: array [1..5] of TShape; i: integer;



TABELARYCZNE WARTOSCI ORAZ ALGORYTMY ICH OPRACOWYWANIA

begin
b[l] := Shapel; b[2] := Shape2; b[3] := Shape3;
b[4] := Shape4; b[5] := Shape5;
fori:=1to 5do a[i] := StrTolnt(Memol.Lines[i-I]);
for i :=1to 5 do b[i].Height = a[i];

end;
Fragment procedury skalowania wysokosci figur dla wygodnej wizualizacji
duzych liczb:
max = a[l];

fori:=2to5do

If afi] > max

Then max = aW;

fori:=1to5do

b[i].Height := round(a[i]*100/max);

Przyktad dziatania dla farbowania figury czerwonego koloru:

b[i].Brush.Color :=clred;

Fragment procedury dla wizualizacji liczb z zastosowaniem wiasciwosci
Canvas:

1:=5

fori:=0to 7do

begin
Canvas.Rectangle(l, Forml.Height, 1+ 20, Forml.Height-a[i]);
1:=1+ 25;

end;

Odpowiedz na pytania

1*,
2°,

3°.
4°,

5%

6.

7.

8*.

9*.

Dlaczego wykorzystujg wizualizacje? Podaj przyktady.

Korzystajac z jakich obiektow umozliwia sie wizualizacja danych tabe-
larycznej wartosci?

Jakimi dziataniami mozna sformowa¢ masyw 6 komponentéw Figura?
Jak w rzedzie var opisac¢ tabelaryczng warto$s¢ 10 komponentéw Figu-
ra?

Jakimi dziataniami mozna ustawi¢ odpowiednios¢ liczb tabelarycznej
wartosci figury z odpowiednimi wysokosciami?

Jakimi dziataniami mozna ustawi¢ odpowiednios¢ liczb tabelarycznej
wartosci figury z odpowiednimi kolorami?

Jak wykonaé skalowanie figur z danymi duzych liczb?

Jak wykona¢ skalowanie figur z danymi matych liczb?

Jak wizualizowa¢ liczby, wykorzystujac wiasciwosci Canvas?

Wykonaj zadanie

1°.

Stworz projekt, w ktorym nalezy sformowac tabelaryczngwartosc 7 liczb
rzeczywistych, znajdujgcych sie w rzedach pola wielorzedowego tekstu
oraz przedstawi¢ znaczenie kazdego elementu tréjkgtem z odpowiednig
wysokoscig. Przechowaj projekt w folderze z imieniem Zadanie 6.3.1,
stworzonym w twoim folderze.
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2°,

3*.

4%,

5*.

6™

7.

8*

Stworz projekt, w ktorym nalezy sformowac tabelaryczngwartosé 8 liczb
rzeczywistych, co znajduje sie w rzedach pola wielorzedowego tekstu
oraz przedstawi¢ znaczenie kazdego elementu koto odpowiedniego pro-
mienia. Przechowaj projekt w folderze z imieniem Zadania 6.3.2, stwo-
rzonym w twoim folderze.

Stworz projekt, w ktorym nalezy sformowac tabelaryczng wartos¢ 8 réz-
nych liczb rzeczywistych, co znajduje sie w rzedach pola wielorzedowego
tekstu, oraz zabarwienia zielonego koloru figure, odpowiadajaca naj-
mniejszemu elementu tabelarycznej wartosci oraz szarego —wszystkie
inne figury. Przechowaj projekt w folderze z imieniem Zadania 6.3.3,
stworzonym w twoim folderze.

Stworz projekt, w ktorym nalezy sformowac tabelaryczngwartosé 8 liczb
rzeczywistych, znajdujace sie w rzedach pola wielorzedowego tekstu
oraz zabarwienie zielonego koloru figury, odpowiadajgce najwiekszemu
elementu tabelarycznej wartosci. Przechowaj projekt w folderze z imie-
niem Zadania 6.3.4, stworzonym w twoim folderze.

Stworz projekt, w ktorym nalezy sformowac tabelaryczng wartosé 6 ma-
tych liczb rzeczywistych, znajdujace sie w rzedach pola wielorzedowego
tekstu oraz przedstawienie kazdej liczby trojkatem odpowiedniej wyso-
kosci z poprzednim skalowaniem. Przechowaj projekt w folderze z imie-
niem Zadania 6.3.5, stworzonym w twoim folderze.

Stworz projekt, w ktdrym nalezy sformowaé tabelaryczng wartosé
10 liczb rzeczywistych, znajdujgce sie w rzedach pola wielorzedowego
tekstu oraz przedstawieniem kazdej liczby tréjkatem odpowiedniej wy-
sokosci z poprzednim skalowaniem dla wypadkow obecnosci wielkich i
matych liczb. Przechowaj projekt w folderze z imieniem Zadanie 6.3.6,
stworzonym w twoim folderze.

Stworz projekt, w ktorym nalezy sformowac tabelaryczngwartos¢ 5 liczb
rzeczywistych, znajdujace sie w rzedach pola wielorzedowego tekstu
oraz przedstawieniem kazdej liczby koto odpowiedniego promienia wy-
korzystujgc wiasciwosci Canvas. Przechowaj projekt w folderze z imie-
niem Zadania 6.3.7, stworzonej w swoim folderze.

Wielorzedowe tekstowe pole zawiera 6 liczb rzeczywistych. Stwérz wy-
konanie dziatania Click dla przycisku, wykonanie zabarwienia w nie-
bieski kolor prostokaty, dla ktorych odpowiednie znaczenia sg wieksze
niz 100 oraz w zielony kolor - prostokaty, dla ktérych odpowiednie zna-
czenia wigksze niz 200. Przechowaj projekt w folderze z imieniem Zada-
nia 6.3.8, stworzonym w twoim folderze.



Rozdziat: Publikacje komputerowe

W tym rozdziale dowiecie sie 0

£> publikacjach komputerowych, ich rodzajach oraz strukturze,
£> S$rodkach programowych do tworzenia komputerowych publikacji

£> algorytmach tworzenia komputerowych publikacji, przechowaniu,
odkryciu oraz drukowaniu

£> gtdwnych sktadowych komputerowych publikacji

£> obiektach komputerowych publikacji i tgcznikach miedzy nimi



Rozdziat 7

O 7.1. PUBLIKACJE KOMPUTEROWE ICH RODZAJE
ORAZ STRUKTURA

jj 11 Jakie s$rodki programowe wykorzystujg dla opracowywania tekstéow? Podajcie
przyktady.
2. Jakie rodzaje drukowanej produkcji znacie? Jakie z nich wykorzystujecie w na-
uce i powszednim zyciu?
3. Jakie obiekty mogg by¢ zamieszczone na slajdzie prezentacji? Jak ich wstawi¢
na slajd?

POJECIE PUBLIKACJI KOMPUTEROWEJ

Publikacja - praca, utwor wydane drukiem, a takze: oglaszanie czegos, po-
dawanie czego$ do publicznej wiadomosci, publikowanie.
Zaleznie od sposobu publikowania
Publikacja (lac. publico — zrobi¢ ~ Utworu, rozrozniajg drukowane publi-
wspolnym dorobkiem) —praca, utwor kacje oraz elektroniczne. Do drukowa-
wydane drukiem, a takze: ogtaszanie nych publikacji nalezg ksigzki, broszu-
czegos, podawanie czego$ do publicz-  ry, czasopisma, gazety, ulotki, biuletyny,
nej wiadomosci, publikowanie. pocztéwki itp.: do elektronicznych - do-
kumenty, rozpowszechniane za pomocg
Internetu (witryny, listy elektroniczne itp.) lub innych srodkéw elektronicznych:
sieci komputerowych, elektronicznych nosicieli danych (ptyty kompaktowe,
flesz-nosiciele itp.).

Rys. 7.1. Wspéiczesna drukarnia

Trwaly czas drukowane publikacje produkowane byly wyjatkowo w drukar-
ni (rys. 7.1) i tym zajmowalta sie dziedzina techniki - poligrafia. Przygotowa-
niem materialdw do druku zajmowaty sie wydawnictwa. W wielonakladowej

produkcji odbywa sie dzis: wydawni-
Poligrafia (gr. noko- —duzo i ypacpsw— ctwa przygotowu_ja makiety ks_ia;_ek,
pisa¢) —dziedzina techniki zajmujaca ~ €Zasopism, gazet itp., oraz przedsigbior-
sie procesami wytwarzania drukéw. stwa poligrafii drukujg i za potrzebowa-
niem zszywajg ich.
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Wspotczesnie za prawdziwy przetom w drukowaniu uwaza sie przeniesienie
przygotowania do druku na metode DTP, z angielskiego Desktop Publishing,
czyli publikowanie zza biurka - termin oznaczajacy pierwotnie ogot czyn-
nosci zwiazanych z przygotowaniem na komputerze materiatéw, ktére beda
pézniej powielone metodami poligraficznymi. Krocej méwigc, termin ten ozna-
cza komputerowe przygotowanie do druku. W tym znaczeniu termin ten doty-
czy nie tylko fazy projektowej, czyli tworzenia w programach komputerowych
obrazu (oraz ksztattu) stron publikacji, ale takze zarzadzania pracg grupowa, a
nawet odnosi sie do komputerowego sterowania urzadzeniami wykorzystywa-
nymi w tym procesie, a wiec np. naswietlarkami czy maszynami drukarskimi.

Podczas przygotowania makiety publikacji spetnia sie uzupetnienie. Uzu-
petnienie - to proces komponowania tekstowych oraz graficznych obiektéw
dla tworzenia stron edycji odpowiednio do zasad design (wzornictwa) oraz wy-
magan technicznych.

Zgodnie z przeznaczeniem rozroznia-
ja ksigzkowo-czasopismowe uzupet-
nienie, gazetowe uzupeinienie ak-
cydentalne (fac. accidentia - wypadek,
przypadkowos$¢) uzupetnienie. Akcy-
dentalne uzupeinienie stosuje sie dla wy-
branych, z reguty, niewielkich pod wzgle-
dem ilosci stron i za naktadem obiektéw:
ogtoszen, blankietow, afiszy, biuletynoéw,
prospektow, wizytéwek itp.

Publikacje przygotowane z wykorzysta-
niem technologii komputerowych, nazy-
wajg publikacjami komputerowymi.

Rys. 7.2. Jedna z pierwszych DTP
korporacji Apple

RODZAJE DRUKOWANYCH PUBLIKACJI

Przyktady drukowanych rodzajéw publikacji podano w tabeli 7.1.

Tabela 7.1
Rodzaje publikacji

Wzorzec Publikacja

Baner (ang. banner —sztandar, proporczyk,
tytut duzymi literami) —forma reklamy, ko-
munikatu lub innego przekazu. Najczesciej
jest to wydrukowany na ptachcie materiatu
przekaz informacyjny lub reklamowy

Blankiet (fr. blanc —biaty) —pismo urzedo-
we z wydrukowanym tekstem, rubrykami
do wypetnienia, nagtéwkiem, pieczatka in-
stytucji, firmy
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Wzorzec

Przedtuzenie tabeli 7.1

Publikacja

Broszura (fr. brochure, od brocher —zszy-
wac) —niewielka publikacja o tresci informa-
cyjnej, adresowana do szerokiej publicznosci;
ksigzka w miekkiej nietrwatej oprawie lub
nieoprawiona; artykut lub rozprawka propa-
gandowa wydana jako samodzielny druk

Bukiet (ang. booklet —ksigzeczka) —niepe-
riodyk pod postacig ztozonego arkusza, prze-
waznie reklamowego, prezentacyjnego, cha-
rakteru

Biuletyn (fr. bulletin — zapis, sprawozda-
nie) —okresowe czy nieperiodyczne wydanie
informacyjnego charakteru; zbiornik oficjal-
nych dokumentdéw, Sciste oficjalne zawiado-
mienia o wydarzeniach, ktére majgpubliczne
znaczenie, nazwa niektérych periodycznych
wydan

Wizytoéwka (fr. risite —odwiedzanie) —kart-
ka z nazwiskiem, imieniem i innymi wiado-
mosciami o wiascicielu dla wreczenia pod-
czas poznania lub spotkania

Gazeta (wl. gazzeUa —nazwa drobnej mone-
ty) —rodzaj wydawnictwa ciggtego, ukazujg-
ce sie czesciej niz raz w tygodniu, najczesciej
codziennie (dziennik) —w rozumieniu wszyst-
kich dni roboczych. Zawiera rozmaite mate-
riaty o potocznych wydarzeniach spoteczno-
politycznego, kulturalnego i ekonomicznego
zycia

Ksigzka — dokument pismienniczy, zapis
mysli ludzkiej, raczej obszerny, w postaci
publikacji wielostronowej o okreslonej liczbie
stron, o charakterze trwatym

List —gatunek literatury stosowanej, pisem-
na wiadomos¢ zapisana na kartce (kartkach)
papieru i zapieczetowana lub wysiana do
adresata w kopercie. Terminem list okresla
sie niekiedy takze wiadomos$¢ wysiang za po-
Srednictwem poczty elektronicznej (e-mail)



Wzorzec

KOMPUTEROWE PUBLIKACJE

Przedtuzenie tabeli, 7.1

Publikacja

Pocztéwka —najczesciej prostokatna, kar-
tonowa kartka stuzgca do krotkiej korespon-
dencji, czesto wysytana nieopakowana w ko-

perte

Ogtoszenie —to krotka i tresciwa forma pi-
semna, ktéra stuzy podaniu do publicznej

wiadomosci jakiego$ faktu czy informacji.

Pierwsze, $redniowieczne ksiegi powstawaty dtlugimi latami. Czasem napisanie jednej
trwato nawet cate zycie kronikarza. Pisano je recznie i oprawiano w drewniane oktadki.
Czytano je zatem dostownie od deski do deski. Sredniowieczne ksiegi, ktére zachowaly
sie do dzis, to przede wszystkim kroniki oraz roczniki. Opisujg gtéwnie wazne wydarzenia,
uznawane éwczesnie za cuda, a takze modlitwy, piesni czy kalendarz $wiat.

Rys. 7.3. Johannes Gutenberg (z prawa) w drukarni

Dotychczas za najstarszg ksigzke $wiata
uznawano Diamentowg Sutre. Ta do tej pory
.najstarsza” na $wiecie drukowana ksigzka zo-
stata wyprodukowana w Chinach w 868 r. Pierw-
szg w Europie drukowang ksigzke wydat nie-
miecki rzemies$lnik Johannes Gutenberg
(1397-1468) (rys. 7.3), Jego najdoskonalszg
publikacjg byta Biblia 42-wierszowa, znana jako
Biblia Gutenberga, drukowana w latach 1452-
1455. W Ukrainie pierwszym ze znanych druka-
rzy uwaza sie lwan Fedorowicz (1510-1583)
(rys. 7.4). W 1574 r. w Lwowie on wydrukowat
pierwszy stowianski Elementarz (rys. 7.5), a do
1581 r. w Oscieniu - pierwsza Biblie cyrylica.

Rys. 7.4. lwan Fedorowicz
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Rys. 7.5. Strona stowianskiego
Elementarza
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Rozdziat 7
PROGRAMOWE SRODKI DLA TWORZENIA PUBLIKACJI

Programy, ktore przeznaczono dla tworzenia makiety poligraficznego wy-
dania oraz przygotowania do druku, nazywajg wydawniczymi systemami. Do
takich programéw nalezg Adobe InDesign, QuarkXPress, Adobe PageMa-
ker ta inne. To fachowe programy, ktdre wykorzystuja, z reguty, dla przygoto-
wania do druku duzych za objetoscig publikacji masowych (od setek do setki
tysiecy egzemplarzy) naktadem.

Jak wydawnicze systemy dla matych przedsiebiorstw oraz organizacji, za-
ktadéw edukacyjnych oraz dla tworzenia publikacji w domu wykorzystujg teks-
towe procesory oraz specjalistyczne programy pulpitow wydawniczych DTP
z uproszczonym zestawem funkcji - Microsoft Publisher, Scribus, Page
Plus, Avery DesignPro, Publish-It! ta inne.

Te programy sg podstawa pulpitéw wydawniczych DTP. Wydawnicze syste-
my przeznaczono dla:

= automatyzacji rozmieszczenia blokéw tekstu oraz obrazow graficznych od-

powiednie do mianowania publikacji (makietowania);

< poprawnej wstawki (konwertowanie) fragmentdéw tekstu oraz obrazow

graficznych, stworzonych w réznych stosowanych programach:

= opracowywanie fragmentow tekstu, wykorzystujac style oraz rozszerzone

mozliwosci co do przemiany znaczen innych wtasciwosci tekstu:

= automatyzacje tworzenia tresci oraz powotywan:

= zachowanie plikow publikacji w formatach, wykorzystuje sie w poligrafie

oraz innego.

Chcesz wiedzie¢ wiecej?

Pierwszy pulpit wydawniczy DTP pojawit sie u 1985 r. Byt stworzony na podstawie
komputera Apple Macintosh, lasera drukarki Apple LaserWriter (ang. Write - pisac,
drukowac) oraz programu PageMaker (ang. Page - strona, Maker - tworca; ten, co czy-
ni) kompanii Aldus (w p6zniejszym kompania weszta w sktad korporacji Adobe). Zatozy-
ciel kompanii Paul Brainerd (rys. 7.6) wprowadzit w szerokie uzycie i sam termin ,pulpit
wydawniczy DTP”.

6 File Edit Options Page Type Lines Shades 7:57:53 PM
Rldus Pagemaker 2.0a
o
PageMaker® by Rldus Corporation

© 1985, 1987, Rldus Corporation.
Ranked Hyphenator System ©1986,
1987 Houghton Mifflin Company. Rl
rights reserued.

U.S. llersion 2.0a

Rys. 7.6. Wyglad zewnetrzny jednej z pierwszych wersji programu PageMaker
ijej projektant Paul Brainerd
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SYSTEM WYDAWNICZY MICROSOFT OFFICE PUBLISHER 2010

System wydawniczy Microsoft Office Publisher 2010 (dalej - Pub-
lisher), jak juz moéwiono, przeznaczony dla tworzenia komputerowych publika-
cji matymi naktadami na niewielkich przedsiebiorstwach oraz w organizacjach,
i dla osobistych potrzeb uzytkownika. Program Publisher wykorzystuje sie
dla akcydentalnego uzupetnienia publikacji na podstawie rozmaitych szablo-
now tresci.

Standardowym formatem plikdéw dla zachowania komputerowych publikacji
przygotowanych z zastosowaniem Publisher, jest format PUB. Program nada-
je uzytkownikowi mozliwos$¢ zachowywac pliki w réznych formatach, na przy-
ktad pdf, doc, docx, jpg.

Gtéwnym obiektem Publisher jest publikacja jak zestaw stron. Na stro-
nach komputerowych publikacji moga rozmieszczac sie teksty, obiekty graficz-
ne oraz hipertgcza. Wtasciwosci obiektow publikacji praktycznie nie réznig sie
od witasciwosci analogicznych obiektéw, rozpatrywanych w Word oraz Power-
Point. Nad kazdym z obiektdw Publisher mozna wykonywaé pewny zestaw
operacji redagowania oraz formatowania.

Program Publisher mozna uruchomi¢ na wykonanie kilkoma sposobami.
Beda podane najbardziej rozpowszechnione z nich:

= wykona¢ Start => Wszystkie programy => Microsoft Office => Micro-

soft Office Publisher 2010\

= wykorzystaé etykiete programu na Pulpicie lub Paneli szybkiego uru-

chomienia:

< dwukrotnie klikngé na znaczku plika publikacji Publisher.

Jezeli jest wybrany jeden z pierwszych dwdch wariantéw uruchomienia pro-
gramu, to na ekranie pojawi sie poczgtkowe okno programu (rys. 7.7).
mimf- i, e L I\é
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Rys. 7.7. Poczatkowe okno programu Publisher 2010

W lewej czesci okna zamieszczono rozkazy menu Plik, wykorzystujac ktore,
mozna otworzy¢ pliki poprzednie stworzonej publikacji.
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W prawej czesci okna zamieszczono spis szablonéw réznych rodzajow pub-
likacji w ktérej mozna stworzy¢ w Publisher. Przy wyborze w tym spisie jed-
nego z obiektéw, na przyktad Szybkie publikacje, otwiera sie okno programu
dla ustalenia znaczen witasciwosci przysztej publikacji (rys. 7.8).

Rys. 7.8. Okno wyboru szablonu oraz ustalenia znaczen wiasciwosci publikacii

W centralnej czesci tego okna wyswietlajg sie pierworysy szablonéw pub-
likacji wybranego rodzaju. Przy tym w prawej czesci odzwierciedli sie panel
z elementami sterowania, wykorzystujgc ktore, uzytkownik moze ustali¢ pew-
ne znaczenia wtasciwosci przysztej publikacji:
= schemat koloréw - zestaw koloréw zalatwienia:
< schemat czcionek - schemat czcionek oraz ich wiasciwosci, ktore bedg wy-

korzystane wedtug ustawien domysinych dla tytutdéw, gtéwnego tekstu ilp:

« stuzbowe wiadomosci - wiadomosci o autorze lub organizacji, ktéra jest
wiascicielem publikacji, dla wstawki wedtug ustawienn domysinych w odpo-
wiednie miejsca publikacji:

< makieta - schemat rozmieszczenia gtownych elementéow publikacji: tytu-
téw, blokow tekstu, obrazéw graficznych itp.

Po wyborze przycisku Stworzy¢, zamieszczonej pod panelem ustalenia zna-
czen wiasciwosci wybranego szablonu, bedzie ustalono tryb redagowania oraz
formatowanie publikacji.

SZABLONY PUBLIKACJI ORAZ ICH STRUKTURA

Program Publisher przeznaczono dla tworzenia rozpowszechnionych rodza-
jow publikacji akcydentalnego uzupetnienia:

« banerow: e biuletynow:
< blankietow: e wizytdwek:
* bukietow: = Swigtecznych kartek oraz pocztéwek:
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listow; < kopert;

listow poczty elektronicznej; < menu kontekstowego;
etykietek; = ogtoszen;

zaproszen; - certyfikatow prezentéw;
informacyjnych tabliczek; * programoéw Srodkow;
kalendarzy; = szybkich publikacji
katalog6w; itp.

Dla kazdego rodzaju publikacji w programie
przewidziano zestawy szablonow, wykorzystu-
jac ktore, uzytkownik moze szybko stworzy¢ po-
trzebng publikacje.

Zaleznie od rodzaju publikacji, w szablonach
przewidziano pewng strukture - odpowiedni
zestaw oraz wzajemne rozmieszczenie obiektéw
publikacji. Tak, szablon Ogtoszenia przewiduje
takie skladowe:

« wiadomosci 0 organizacji, instytucji lub

autorze ogtoszenia, emblemat (rys. 7.9, 5);

- tytut (rys. 7.9, 4);

= tekst gtowny (rys. 7.9, 3);

= ilustracje do ogtoszenia (rys. 7.9, 2);

= dane kontaktowe (rys. 7.9, 1).

Zaleznie od mianowania publikacji, uzyt-
kownik moze usung¢ oddzielne sktadowe lub
uzupetni¢ nowymi, zmieni¢ wzajemne roz-
mieszczenie blokéw, na przykiad zjednoczyc
blok kontaktowych danych z blokiem wiadomo-
sci 0 organizacji, zamieni¢ miejscami gtowny
tekst i ilustracje lub usung¢ blok.

Struktura innych rodzajow publikacji be-
dzie rozni¢ sie od opisanej. W bukietach i biu-
letynach, z reguly, sag tytutowe strony (bloki),
strony (bloki) o gtébwnej zawartosci odpowiednio
do tematu oraz tytut publikacji, strony (bloki) z
wiadomosciami o autorach publikacji oraz dane

Rir-nmnr-i rrpo ToBapwu

abo riocnyru

1- Dane kontaktowe

oA W N

llustracja
Tekst giowny
Tytut

Wiadomosci
0 organizacji, instytucji
lub autorze

Rys. 7.9. Szablon Ogtoszenia

kontaktowe itp. Do skiadu publikacji wielostronowych dodajg sie strony z tres-

cig publikacji, na przykitad w biuletynach.

Dla tych, kto pracuje z Scribus

Jezeli nie korzystacie z produkcji korporacji Microsoft, mozecie wybra¢ dla tworzenia
publikacji program Scribus (tac. scribo - kresli¢, pisa¢, opisywaé). Wolna dystrybucje
rozpowszechnionego programu mozna zatadowac ze strony internetowej projektantéw
pod adresem https://www.scribus.net. Po uruchomieniu programu otwiera sie poczatko-

we okno (rys. 7.10).

Wykorzystujac elementy sterowania okna, uzytkownik moze ustali¢ znaczenie wtasci-
wosci arkuszy, na ktorych planuje stworzy¢ publikacje. Na wktadce New from Template


https://www.scribus.net
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(ang. New from Template - nowy szablon) (rys. 7.11) wybiera sie jeden z szablonéw
publikaciji:

Grids (ang. Grids - siatki) - dla doktadnego rozmieszczenia obiektéw publikaciji
wykorzystuje sie specjalne siatki dla oznaczenia;

Packaging (ang. Packaging - pakowanie) - szablon rozwarcia pudetka dla opako-
wania;

PDF prezentacji - szablony tworzenia prezentacji w plikach formatu pdf;
Broszury - szablony bukietéw oraz broszur;

Wizytéwki - szablony wizytéwek;

Informacyjne biuletyny - szablony biuletynéw;

Kartki - szablon blankietu menu kontekstowego.

IH -riH il KiryT P X

P WICM{ipasigavHM | apA1

Rys. 7.11. Wkfadka New from Template
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Pracujemy z komputerem

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.

Stworz w programie Publisher na podstawie jednego z szablonéw wizytow-
ke klubu komputerowego waszej szkoty. Wiacz do jej godto oraz adres szkoty,
strone internetowag oraz poczte elektroniczng klubu.

W tym celu:

1. Uruchom na wykonanie program Publisher.

2. W poczatkowym oknie programu wybierz zestaw popularnych szablonéw

publikacji.

3. Wybierz przycisk wizytéwki MS w centralnym obwodzie okna poczatko-

wego programu.

4. Wybierz jeden z szablondw, na przyktad szablon Ornament -“n LI z

grupy Dodatkowo zainstalowanych szablondéw.

5. Wybierz w prawym rogu okna w spisie Schemat koloréw potrzebny
schemat koloru, na przyktad Réza.

6. Otwdérz okno Tworzenia nowego zestawu stuzbowych wiadomosci
wyborem w spisie Stuzbowe wiadomosci dzialanie Stwoérz nowy

(rys. 7.12).
CreopeHHA HOBOro Heobopy BiSOVOCTEN ? X
Cnyx6o08i BifoMocTi gna Habopy
Im'sa: [opatkoBi BifoMocTi abo feBi3:
w_sh [opnatkoBi Bigom ocTi a6o feBi3 kKoM nanu
Mocaga: Emiinenn:
Mocapa fopatn enb/icky...

Haaca 3pramizaujik
Hassa opraHisauif
japtci:
Appeca ocHOBHOTo Micus po6oTu
App ecar' pagok 2

Agfpeca, pagok 3
Anpeca, pagok A

TenedhoH, hakc i enekTpoHHa nowTa:

TenedoH: 555-SS5-S555
#iiic; 555-555-5555
ErteKtpoHHj noiirri; nbc”ciarnple.lot

ly> Habopy cny»60nT oigomMocTeii:  HilpOHOsBHAN 1
I iGeperm | Qaiyri
Rys. 7.12. Okno Tworzenie nowego zestawu stuzbowych wiadomosci

7. Wprowadz:
= w pole Imie - twoje nazwisko oraz imig\
< w pole Posada - czionek, klubu komputerowego;
< w pole Nazwa organizacji - nazwe twojej szkoty.
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< w polu Adres w dwa rzedy - adres twojej szkoty (miasto, ulica, numer
domu), inne rzedy usuncie;
< w polu Telefon, faks i poczta elektroniczna - odpowiednie dane
szkoty (wiadomosci wez ze strony internetowej szkoty);
< w polu Dodatkowe wiadomosci lub dewiza - dewiza szkoty lub wiasna.
8. Wstaw godto szkoty. W tym celu:
1. Skopiuj plik z godtem ze strony internetowej szkoty do pliku swojego
folderu.
2. Wybierz przycisk Doda¢ emblemat w oknie Tworzenie nowego ze-
stawu stuzbowych wiadomosci.
3. Wybierz plik z godtem szkoty w swoim folderze.
4. Wybierz przycisk Otworzyc.
9. Wprowadz w okno, co otworzyto sie, w pole Imie zestawu stuzbowych
wiadomosci - twoje nazwisko.
10. Przechowaj stuzbowe wiadomosci wyborem przycisku Zachowaj (oriento-
wany przykiad okna z wypetlnionymi wiadomosciami podano na rysun-
ku 7.13).

CTBOpEHHS HOBOTO Habopy cnyx60Bii* BigomocTel ? X

Cnyx6 08 BIJOMOCI fljisn Ha6 opy

ApTHOE! BLLMON 260 FHE
LWaHOTiki1 EbkrOp

TMocanam

YUneH kKoMN'toTEPHOTO Kyby
Hz3-Ba opraHisau,i:

Niuei ‘Monit'
ppeca:

4. KpemeHuyk
Byn. 1N113ikiHoi. 33

TenedoH., thakc i eneKTpoHHa noLwT*:

TenedpoH; XK &5-5XK 1
dakc 0S366"33CH AwHN. s/moNVM

EnekTpoHHa nowuta:
INFHeaopy e 8aciet  Likcivg
| 3gam | Gaysm

Rys. 7.13. Okno Tworzenie nowego zestawu stuzbowych wiadomosci z wypetnionymi polami

11. Wybierz przycisk Stworzy¢ poczatko-

wego okna programu.
Niyedr "Monith 12. Zredaguj oraz sformatuj potrzebowa-
ne napisy, zmieniajgc typ czcionki, jej

lIbtomivioRKI- rozmiar, kolor lub kreslenie bliskie do
wzorca (rys. 7.14).

F——— 13. Przechowaj stworzona wizytéwke w

.,-I Vo e am t pobiaUL swoim folderze w pliku z imieniem

¢wiczenie 7.1.
Rys. 7.14. Wzorzec wizytowki
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CE Najwazniejsze w tym rozdziale

Publikacja - praca, utwér wydane drukiem, a takze: ogtaszanie czegos, po-
dawanie czego$ do publicznej wiadomosci, publikowanie. Zaleznie od sposobu
ogloszenia utworu, rozrézniajg publikacje drukowane oraz elektroniczne.

Do drukowanych publikacji nalezg ksigzki, broszury, czasopisma, gazety,
biuletyny, bukiety, pocztowki itp. Publikacje elektroniczne - to dokumenty roz-
powszechniajgce sie za pomocg Internetu (witryny, listy elektroniczne itp.) lub
innych srodkéw elektronicznych: sieci komputerowe, elektroniczne nosicieli da-
nych (ptyty kompaktowe, ftesz-nosicieli itp).

DTP, czyli publikowanie zza biurka - termin ten oznacza komputerowe
przygotowanie do druku i dotyczy nie tylko fazy projektowej, ale takze zarza-
dzania pracg grupowg, a nawet odnosi sie¢ do komputerowego sterowania urzg-
dzeniami wykorzystywanymi w tym procesie, a wiec np. naswietlarkami czy
maszynami drukarskimi.

Uzupetnienie - to proces komponowania tekstowych oraz graficznych
obiektow dla tworzenia stron edycji odpowiednio do zasad design oraz wyma-
gan technicznych.

Programy przeznaczone dla tworzenia makiet poligraficznego wydania oraz
przygotowania ich do druku, nazywajg systemami wydawniczymi. Do takich pro-
graméw nalezg: Adobe InDesign, QuarkXPress, Adobe PageMaker, Micro-
soft Publisher, Scribus, Page Plus, Avery DesignPro, Publish-It! itp.

Dla przys$pieszania przygotowania publikacji do druku w systemach wydaw-
niczych wykorzystujg szablony, co juz ma strukture odpowiednio do mianowa-
nia i rodzaju publikacji.

Podstawg struktury publikacji sg bloki tekstowe i graficzne.

Odpowiedz na pytania

1°. Co to jest publikacja?

2*. Co to jest drukowana publikacja? Podaj przykiady drukowanych publi-
kacji.

3*. Co to jest publikacja elektroniczna? Podaj przykiady takich publikacji.

4°. Co to jest uzupetnienie?

5°. Co to jest DTP, czyli publikowanie zza biurka?

6+~ Co wchodzi w sktad DTP systemu wydawniczego? Dlaczego jest prze-
znaczona kazda sktadowa?

7*. Jakie operacje wykonujg systemy wydawnicze?

8* Jakie sktadowe posiada wizytéwka: ogloszenie?

9*. Co to jest szablon publikacji? Jak stworzy¢ nowa prezentacje z zastoso-
waniem szablonu?

10*. Czym roznig sie systemy wydawnicze od procesora tekstowego?

Wykonaj zadanie

1°. Wykorzystujgc poczatkowe okno programu Publisher, utworz nowa
publikacje na podstawie szablonu Ogtoszenia = Marker. Ustal schemat
koloru Bez. Przechowaj publikacje w swoim folderze w pliku z imieniem
zadania 7.1.1.
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2*,

[fii 3~

4%,

Stworz w programie Publisher na podstawie szablonu List nowag publi-
kacje dla odznaczenia zwyciezcow pierwszenstwa twojej szkoty z ping-
pongu. Samodzielnie podbierz kolor, wprowadz dane o twojej szkole,
teksty dla podpisow dyrektora oraz nauczyciela fizycznej kultury. Prze-
chowaj publikacje w swoim folderze w pliku z imieniem zadania 7.1.2.
Stworz w programie Publisher na podstawie szablonu Menu konteksto-
we => Szczeg6lne dania nowg publikacje - jadtospis Swietnej kolacji do
dnia urodzin. Samodzielnie dobierz kolor oraz wprowadz nazwy 5-6 dan
oraz ich krétki opis. Przechowaj publikacje w folderze Moje dokumen-
ty w pliku z imieniem zadania 7.1.3.

Stworz firmowy blankiet swojej szkoty na podstawie szablonu Blan-
kiet => Geometryczna. Wiacz do blankietu nazwe szkoty, jej adres oraz
numery telefonéw, godito (emblemat). Kolory dobierz odpowiednio do ko-
lorowej gammy sztandaru szkoty lub sztandaru regionu. Potrzebne dane
wez ze strony internetowej szkoty. Przechowaj publikacje w swoim fol-
derze w pliku z imieniem zadanie 7.1.4 i nadeslij ja pocztg elektronicz-
nag pod adres nauczyciela informatyki.

PRACA PRAKTYCZNA Ne 8

,»Tworzenie prostej komputerowej publikacji na podstawie szablonu”

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.

1. Uruchom program Publisher.

2. Utworz i sformatuj publikacje List pochwalny dla odznaczenia aktywnych

u

czestnikow tygodnia informatyki w szkole wedtug wzoru (rys. 7.15).

3. Wykorzystaj w trakcie tworzenia Listu pochwalnego:

N

= szablon Bloki, i linie:
« kolor schemat Orchidea:
= rysunek Rozdziat 7\Praktyczna 8\Computer.jpg.

. Zredaguj i sformatuj tekst wedtug wzoru.

5. Przechowaj publikacje w swoim folderze w pliku z imieniem praca prak-
tyczna 8.pub.

[ pamoTa

TrHoave
iH pyrmaki

INVFALINHIS

HI nrA-iizaw iw H Ne L] . raiik H+femrnwH

Rys. 7.15. Wzorzec publikacji
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O 7.2. TWORZENIE, REDAGOWANIE
ORAZ FORMATOWANIE KOMPUTEROWYCH
PUBLIKACJI | ICH OBIEKTOW

1. Jak wstawic¢ obiekt tekstowy do prezentac;ji?

2. Jakie rodzaje graficznych obiektéw mozna wstawi¢ w prezentacje?

3. Jakie operacje z formatowania tekstowych oraz graficznych obiektéw mozna wy-
kona¢ w prezentacjach?

ALGORYTM TWORZENIA PUBLIKACJI KOMPUTEROWEJ

Jak wiadomo, w publikacjach mozna rozmieszcza¢ obiekty dwdéch rodza-
jow - teksty oraz obrazy graficzne. Rozpatrzymy wiasciwosci pracy z nimi
podczas tworzenia publikacji w Publisher. Zrobimy to na przykfadzie two-
rzenia biuletynu.

W Publisher biuletyn - to publikacja z jednej czy kilku stron, ktora zawie-
ra zawiadomienie z pewnych pytan, wybér normatywnych aktéw, przeglad ak-
tualnosci, sprawozdanie o przeprowadzonych badaniach itp.

Nasz biuletyn poswiecony wyswietlaniu wynikéw badania z geografii i dziet
sztuki, rzemiostom artystycznym Ukrainy. Ze wzgledu na duzg ilos¢ takich rze-
miost w réznych regionach kraju, przewidziano wydanie kilku numeréw biu-
letynu, odpowiednio do zadan, ktére otrzymaty rézne grupy badaczy. Oriento-
wany wyglad biuletynu, poswiecony reszetytowskiemu haftu oraz krdlewieckim
recznikom, jak przedstawiono na rysunku 7.16.

Jeden z gtéwnych obiektéw biuletynu - tytut. Wedtug struktury tytut biu-
letynu jest podobny do gazetowego. Zawiera on tekst tytutu (nazwe biuletynu)
i dane o wydawcy, moze zawierac dewize,
emblemat, dla wydawnictw periodycz-
nych - numer oraz date wydania.

Gldwne miejsce na strony tytulowej
zajmuje pierwszy albo gtéwny artykut. Mgt JriH
W niej, z reguly, rozwarte edycje lub
opisano problemy, ktére w nastepnych
artykutach beda omawia¢ sie. Wedtug
ustawien domysinych program Pub-
lisher proponuje 4 strony w biuletynie,
lecz moze by¢ i jedna, a moze by¢ ponad
dziesieciu.

Ostatnia strona biuletynu zawiera
dane o redaktorach i designach biulety-

Xy[o>XXKHi npoMuUcan YkpaiHu

A PirHU41 11N 1b CL KU UIlILUNinXd m,

nu, a takze niektére dane stuzbowe: ilo$é ﬁjW
publikacji, rekwizyty redakcji i drukarni "
itp. |==38l= | p5=9 w

Proces tworzenia biuletynu, jak rozpa-
trzony poprzednio proces tworzenia pre-
zentacji, rozpoczyna sie z opracowania
strukturyidesignu danego typupublikacji. Rys. 7.16. Pierwsza strona
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Przede wszystkim nalezy zapoznac sie z szablonami publikacji, ktore proponuje
program, wyjasni¢ tematyke oraz liste pytan wyswietlanej w publikacji, dobrac
materiaty do publikacji: nazwe biuletynu, tytuly i teksty artykutow, ilustracji
do nich itp. Dalej trzeba przej$¢ do bezposredniego tworzenia biuletynu.
Przypomnijmy pierwsze kroki tworzenia publikacji komputerowej w progra-
mie Publisher:
1. Uruchomi¢ program Publisher.
2. Wsrod rodzajéw publikacji kliknij typu publikacji, ktéry ma, na przyktad
biuletyn.
3. Wybra¢ w spisie szablonéw ten, ktéry odpowiada tematu publikacji, na
przyktad ornament.
4. Wybra¢ schemat koloru, na przyktad zwrotniki.
5. Wybra¢ schemat czcionek, na przyktad archiwna.
6. Wybrac potrzebng przemiane lub stworzy¢ nowy zestaw stuzbowych wia-
domosci..
7. Ustali¢ ilos¢ stron, ktdre bedzie zamieszczono na jednej stronie formatu
A4, na przyktad jedna strona.
8. Wybrac¢ przycisk Stworzy¢.
Trzeba zauwazyé, ze znaczenie wszystkich wskazanych wtasciwosci publika-
cji za potrzebg mozna zmieni¢ w trakcie jej redagowania.
Nastepne kroki algorytmu tworzenia publikacji polegajg w redagowaniu
oraz formatowaniu samej publikacji i jej obiektow.

WEASCIWOSCI PRACY Z OBIEKTEM TEKSTOWYM

Szablon publikacji ustala pewne rozmieszczenie obiektdw na stronach, jed-
nak uzytkownik moze nie tylko wypetni¢ zaproponowane pola tekstu oraz miej-
sca dla graficznych obiektow, ale zmieni¢ ich wyglad, potozenie oraz rozmiary.

Dla wprowadzenia zmian w polu tekstowym szablonu nalezy wybra¢ dane
pole i wprowadzi¢ nowy tekst. Tak mozna zmieni¢ tres¢ tytutu biuletynu. For-
matowanie tekstu odbywa sie srodkami standardowymi analogicznie do forma-
towania napisow w PowerPoint.

Zmiana rozmiaréw tekstowych pdl spetnia sie z uzyciem markeréw zmiany
rozmiaréw wybranego tekstowego pola, a przemieszczenie - standardowg ope-
racjg po wyborze granicy pola.

Wiasciwosciag tekstowych pél w publikacjach jest uprzedzenie o tym, ze caty
tekst nie wyswietla sie w tym polu oraz trwa poza zasiegami tekstowego pola.
Takie pole mozna nazwac przepetnionym. Wskaznikiem przepetnionego pola
jest zmiana koloru zalewania markeréw redagowania, na przykiad na czerwo-
ny (rys. 7.17), obok z przepetnionym tekstowym polem moze pojawic sie prosto-
kat z trzema kropkami s

Tres¢ artykutow w biuletynach, jak i w gazetach, z reguly, rozmieszczajg
w kilku stupkach, ktére nazywajg kolumnami. Celowo tekst artykutu po-
przednio stworzy¢ w jednym z tekstowych redaktorow lub procesoréw, a po-
tem skopiowa¢ oraz wstawi¢ do kolumny artykutu w biuletynie. Przy wyborze
pola tekstowego szablonu wydziela sie caty tekst, nawet jezeli umieszczony
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Rys. 7.17. Tytut biuletynu z tekstowym polem, w ktdérym caty tekst nie wySwietla sie

w kilku kolumnach (napisach). Oraz po dokonaniu dziatania Wstawi¢ nowy

tekst zamienia tekst szablonowy.

Wiasciwoscig rozmieszczenia tekstu na stronach publikacji jest mozliwosé
automatycznego przedtuzenia tekstu z jednej kolumny artykutu do innej ko-
lumny. Automatyczne przedtuzenie tekstu w nastepnych tekstowych polach ar-
tykutu nazywajg przelewaniem tekstu. Przelewanie jest mozliwe rowniez do
pola tekstowego na inne strony. Dla potgczonych pdl tekstowych wysSwietlane

sg przyciski Przejdz do nastepnego pola

tekstowego N oraz Przejdz do poprzed-

niego pola tekstowego. &Ach wybor przy-
prowadza do wydzielania tekstowego pola, w
ktorym trwa lub zaczyna sie tekst (rys. 7.18).

W szablonach juz ustalono automatyczne
przelewanie tekstu miedzy tekstowymi polami
artykutdw. Jezeli uzytkownik samodzielnie
stwarza makiete publikacji albo wnosi zmiany
do istniejacej, to nalezy umie¢ samodzielnie
ustalac¢ i usungc¢ przelewanie tekstu z jednego
tekstowego pola do innego. Ta operacja nazywa
sie tgczeniem pol tekstowych.

Mozna recznie potaczyé pola tekstowe, kli-
kajac pierwsze pole tekstowe w celu zaznacze-
nia go, a nastepnie klikajac przycisk Utworz
tacze do pola tekstowego na pasku na-
rzedzi Potgcz pola tekstowe, (rys. 7.19).

Wskaznik przyjmuje ksztatt dzbanka
ze strzatkg ktorg nalezy przedtuzy¢ do pola,
tekstowego z ktérym planuje sie ustali¢ zwig-

zek (kursor powinien zyska¢ wygladu pochyto-
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Rys. 7.18. Tekstowe pole,
co ma poczatek i przedtuzenie
na innych polach
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nego dzbanka, z ktérego wylewaja sie litery oraz klikng¢ lewy przycisk

myszy. Pole, z ktorym tworzy sie zwigzek, powinno by¢ pustym.
Podziat wiersza miedzy dwoma polami tekstowymi tworzy sie przy uzyciu

przycisku Przerwij tgcze w przéd (5© na pasku narzedzi Polacz pola

tekstowe.

Jezeli istniejgce pola nie moga zamiesci¢ caty przewidziany uzytkownikiem

tekst, to mozna wykorzystac inne operacje redagowania oraz formatowania:

= zredagowac tekst, usuwajgc mniej wazne fragmenty:

- sformatowac tekst, zmieniajgc znaczenie witasciwosci symboli (typ czcion-
ki, jej rozmiar) lub akapitéw (odstepy, interwaty wsrod rzedow):

e zmieni¢ rozmiary tekstowych pdl:

= potgczy¢ tekstowe pola artykutu z innymi na tej lub innej stronie.

Na tytutowej stronie biuletynu, z reguly, rozmieszczajg Boczng panel

(moze by¢ i inne rozmieszczenie, zaleznie od szablonu) z dwoma obiektami:

e Wazne detale - z reguly, zawierajg powotywanie na ciekawe materiaty
biuletynu, wiadomosci o autorach, anonsach artykutéow nastepnych pub-
likacji:

< W tej publikacji - zawierajg liste artykutdw biuletynu z poleceniem
stron, na ktérych te artykuty sg umieszczone.

Ostatni obiekt jest tabelg, i jego redagowanie i formatowanie spetnia sie

z uzyciem elementéw sterowania wkiadek Konstruktor oraz Makieta tym-
czasowego rozdziatu Narzedzia Tabeli w taki sam sposob, jak i praca z Tabe-
lami w Word.

WLASCIWOSCI PRACY Z GRAFICZNYMI OBIEKTAMI

Redagowanie oraz formatowanie graficznych obiektéw w publikacjach Pub-
lisher speiniaja sie prawie analogicznie do tych operacji wWord i PowerPoint.
Jednak sg pewne wihasciwosci:

< wedtug ustawien domysinych obiekty graficzne z plikéw w Word wstawia-

ja sie z potozeniem W tekscie, w PowerPoint - z potozeniem Przed
tekstem, aw Publisher - z potozeniem Wokoét ram-
Ki:
e dla tworzenia poprzedniej makiety publikacji
miejsca rozmieszczenia graficznych obiektow mozna
poznaczy¢ z uzyciem Skorowidza miejsca zapet-

nienia rysunkiem z grupy elementéw Obraz

wkitadki Wstawki.
Uzycie Skorowidza miejsca wypetnienia dla
rysunku przewiduje, ze po wyborze urzadzen na
strony publikacji pojawia sie prostokat (rys. 7.20)
Rys. 7.20. 5k0+r0_Wi<?|Z oraz uzytkownik ustala jego rozmiary, ktére odpo-
miejsca etnienia H H H H H
Jdla :yvggnku wiadaja rozmiaru przysztego graficznego obiektu,
miejsca potozenia.
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Fotografie oraz rysunki w publikacjach przyjeto podpisywac¢. W szablonach
publikacji obiekty graficzne juz wstawiono i oni maja szablony podpiséw. Jezeli
uzytkownik chce zamieni¢ obraz, to najpierw musi wykonaé operacje rozdziele-
nie grupy graficznego obiektu oraz napisy. W tym celu po wyborze graficznego
obiektu nalezy wybraé przycisk Rozdzie- )

i L M‘m«y’-am(]f«amz
bet rimuy
nie wkiadki Format tymczasowego roz- Pf
dzialu Narzedzie dla obrazéow. Dalej
nalezy wykonac operacje wstawki nowego o ..
graficznego obiektu jednym z wiadomych Blspriasa
sposobow lub wybrac¢ w spisie obrazu po-
lecenie Zmienic¢ obraz.

Do tworzenia nowego podpisu pod gra-

lenie w grupie Uporzadkowywa- a

ficznym obiektem trzeba wybrac przycisk
Podpis Llj w grupie Style rysunkoéw

wkiadki Format tymczasowego rozdzia-
tu Narzedzia dla obrazow, wybraé je-
den z wariantow rozmieszczenia podpisu .
(rys. 7.21) oraz wprowadzi¢ tekst. BOMHH /I3
W trakcie tworzenia publikacji na-
lezy nie narusza¢ prawo autorskie na
teksty i obrazy. Wszystkie artykuty i
graficzne materialy muszg mie¢ infor-
macje o autorach. Podczas korzystania
z materiatéw innych publikacji drukowa-
nych czy elektronicznych, nalezy otrzy- Rys. 7.21. Wzorce rozmieszczenia
mac¢ pozwolenie autoréw lub wskazaé podpisu rysunku w spisie przycisku
adres zasobu, skad materiaty byty wziete. Podpis

REDAGOWANIE | FORMATOWANIE PUBLIKACJI,
ICH DRUKOWANIE

Jak juz mowiono, uzytkownik moze zmieni¢ znaczenie wiekszosci wtasciwo-
sci publikacji, ktore byty ustalone podczas tworzenia. Dlatego nalezy wykorzy-
sta¢ elementy sterowania wktadki Makieta strony (rys. 7.22). Mianowanie
tych elementoéw podano w tabeli 7.2.

=21 SUlUi ik
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Rys. 7.22. Elementy sterowania wkiadki Makieta strony
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Rozdziat 7

Tabela 7.2
Mianowanie elementow sterowania wkiadki Makieta strony

Element sterowania Mianowania

Dla przemiany potocznego szablonu publikacji albo tworze-

| d nia nowej publikacji wedtug nowego szablonu

Zmienic¢ szablon

Dla przemiany ilosci szpalt (kolumn) potocznych lub catych
M artykutow

Parametry

" = diopn Dla przemiany schematu koloréw publikacji

Schematy
Dla przemiany schematu czcionek, co wykorzystuje sie w
Aa publikacji
Czcionki
Dla przemiany koloru albo sposobu zalewania tla publikacji
Tto

Zmieniac ilos¢, tryb rozmieszczenia stron mozna z wykorzystaniem elemen-
tow sterowania grupy Strony wkladki Makieta strony albo Obszar przej-

Scia po stronach. Wybrawszy potrzebna strone w miejscu przejscia jg mozna

przemianowaé (@ ). przesungé¢ (gp) albo usungé¢ (I'™).

Dla dodania nowej strony trzeba wybra¢ przycisk Strona [ ] wkiadki

Wstawki. Na tej samej wkiadce w grupie Standardowe bloki rozmiesz-
czono elementy sterowania dla dodania standardowych obiektéw na strone
publikacji:

Czesci strony - dla wstawki bocznych paneli, wcigcie, artykutdw itp;

Kalendarze - dla wstawki kalendarzy roku potocznego lub innych
miesiecy:

Zasiegi i akcenty - dla wstawki elementéw do wyro6zniania obiek-
tow, umieszczenie ich w ramki itp.:
U_I,ITI Reklamowe ogtoszenia - dla wstawki blokéw napisow, ktore bedg

przyciggaty uwage.
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Dla wyprowadzenia na druk stworzonej publikacji nalezy wykona¢ Plik =>
Druk i w oknie, co otworzy sie (rys. 7.23), przejrze¢ rozmieszczenie obiektow
publikacji oraz ustali¢ konieczne wtasciwosci druku: ilosé kopii: lista stron dla
druku: ilo$¢ stron na arkuszu; rozmiary materiatu, na ktéry bedzie wypetniony
druk;jednostronny czy dwustronny druk itp.
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Rys. 7.23. Okno ustalenia whasciwosci druku

Dla tych, kto pracuje z Scribus

Wiasciwosci pracy z tekstowymi obiektami w Scribus

Po stworzeniu publikacji wedtug jednego z szablonéw w Scribus uzytkownik spetia
zamiane szablonowej zawartosci tekstowych pél na ten, co odpowiada jego dgzeniom.
Dla zamiany zawartosci tekstowych pél trzeba dwukrotnie klikna¢ lewym przyciskiem my-
szy potem naprowadzi¢ kursor na tekstowe pole i zredagowac jego zawarto$¢. Dla wyko-
rzystania rozszerzonych mozliwosci redagowania oraz formatowania tekstu trzeba otwo-
rzy¢ okno Redaktor tekstu (rys. 7.24) (wybra¢ potrzebne tekstowe pole i wykonaé
Redagowanie => Redagowac tekst)- Bezposrednie wprowadzenie oraz redagowanie
tekstu odbywa sie w prawej czesci okna. Trzeba zwr6ci¢ uwage na to, ze nie wszystkie
czcionki w Scribus majg wsparcie cyrylicy. To mozliwy wariant, kiedy litery cyrylicy lub
calkiem nie wysSwietlaja sie, lub przedstawione w postaci prostokatow. Wykorzystujac

przycisk ze spisem Czcionka 1 te N s* jfenwi~ , mozna ustali¢ potrzebng czcionke.

Dla wyswietlania tekstu bezposrednio w publikacji mozna wykorzysta¢ przyciski:
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Rozdziat 7

Rys. 7.24. Okno Redaktora tekstu

Wznowi¢ tekstowa ramke iwyjS¢ - dla wstawki tekstu z redaktora tekstu do

tekstowego pola i zamkniecia okna Redaktor Tekstu;

Wznowi¢ zawartos¢ tekstowej ramki - dla wstawki tekstu z redaktora teks-

tu do tekstowego pola bez zamkniecia okna Redaktor Tekstu.
Dla ustalenia albo rozerwania zwigzku miedzy tekstowymi polami dla przelewania
tekstu wykorzystujg przyciski z paneli Urzgdzenia:

Ustali¢ zwigzek miedzy tekstowymi ramkami;

Rozerwac zwigzek miedzy tekstowymi ramkami.

Dla wstawki rysunku do publikacji nalezy wykonac:
1. Wybra¢ przycisk Ramka obrazu na paneli Urzadzenia.

. Nakresli¢ na stronie publikacji prostokat dla wstawki graficznej obiektu.

3. Dwukrotnie klikng¢ lewym przyciskiem myszy po naprowadzeniu kursora na nakreslo-
ny prostokat.

4. Zredagowac¢ rozmiary obrazu na stronie publikacji, wykorzystujac dziatania Adjust

Image to Frame (z ang. - podebraé obraz do ramki), Ustali¢ rozmiar ramki po roz-

miarze obrazu menu kontekstowego i markery przemiany rozmiarow.

N

Pracujemy z komputerem

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.

Utwoérz program do szkolnego przedstawienia z motywem dramatu |. Kotla-
rewskiego ,Natatka Pottawka”.

W tym celu:
1. Uruchom na wykonanie program Publisher.
2. Wykonaj Inne szablony ==Programu.



N

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

KOMPUTEROWE PUBLIKACJE

. Wybierz jeden z szablonéw, na przyktad szablon Teatr.
. Wybierz przycisk Stworzy¢.
. Wybierz w obszarze przejs¢ miedzy stronami pierwszg strone publi-

kacji.

. Zredaguj tekstowy napis w gorze nad rysunkami. Wskaz za potrzeby na-

zwe zaktadu, ktdéry przygotowat przedstawienie teatralne, na przyktad
~Teatralne kétko liceum ,,Polot”przedstawia:’.

. Zredaguj po $rodku pola tekstowego Nazwe przedstawienia i imie au-

tora, wprowadzajac odpowiednio Natatka Pottawka i I. Kotlarewski.

. Wstaw na pierwszej stronie jeden z rysunkéw z folderu Rozdziat 7\

Punkt 7.2.

. Wstaw w dole pierwszej strony date i czas poczgtku przedstawienia.
10.
11

Wybierz w obszarze przejscie miedzy drugai trzecig strong publikacji.
Wprowadz tytut drugiej strony - Natatka Pottawka. Wstaw nazwisko i
inicjaly rezysera, na przyktad nauczyciela ukrainskiej literatury.

Otworz plik z opisem dziatan w przedstawieniu, na przyktad Rozdziat 7\
Punkt 7.2\opis przedstawienia.doc.

Skopiuj z otwartego tekstowego dokumentu i wstaw do pola tekstowego na
drugiej stronie publikacji opis pierwszego, drugiego i trzeciego aktow.
Skopiuj z otwartego tekstowego dokumentu i wstaw do pola tekstowego na
drugiej stronie publikacji liste aktoréw. Aktorami zaproponuj byé uczniom
waszej klasy.

Wprowadz tytut trzeciej strony publikacji - Natatka Pottawka.

Skopiuj z otwartego tekstowego dokumentu i wstaw do pola tekstowego na
trzeciej stronie publikacje adnotacji do przedstawienia.

Wprowadz pod napisem Przedstawienie nazwe teatralnego kotka waszej
szkoty.

Wybierz w obszarze przejscia miedzy stronami czwartg strone pub-
likacji.

Wprowadz na czwartej stronie, wykorzystujac materiaty z tekstowego do-
kumentu opis przedstawienia, liste o technicznego personatu oraz spon-
Sorow.

Przechowaj plik publikacji w swoim folderze w pliku z imieniem program
przedstawienia.

Najwazniejsze w tym rozdziale

Proces tworzenia publikacji rozpoczyna sie z opracowania struktury i desig-
nu odpowiedniego typu publikacji. Trzeba zapoznaé sie z szablonami publikacji
danego typu, wyjasni¢ tematyke oraz liste pytan, ktére beda wyswietla¢ sie w
publikacji, dobra¢ materialy do publikacji: nazwe, tytuly i teksty artykutdw,
ilustracji do ich, elementy projektowania itp. Dalej trzeba przejs¢ do bezposred-
niego tworzenia publikacji wedtug takiego algorytmu:

1
2.

Uruchomié¢ program Publisher.
Wybraé¢ wsrod rodzajow publikacji ten, ktdry planuje sie stworzyc.
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3. Wybra¢ w spisie szablonéw potrzebny, zatatwienie ktérego odpowiada te-
matu publikacji.
4. Wybraé¢ schemat koloru.
5. Wybra¢ schemat czcionek.
6. Wnies¢ wedtug potrzeby zmiany albo stworzy¢ nowy zestaw stuzbowych
wiadomosci.
7. Ustali¢ ilos¢ stron publikacji na jednym arkuszu papieru.
8. Wybrac przycisk Stworzy¢.
Dla wprowadzenia zmian w pole tekstowe szablonu trzeba wybraé to pole
i wprowadzi¢ nowy albo wstawi¢ poprzednio skopiowany tekst. Jezeli tekst
w polu nie miesci sie, to markery redagowania staja sie czerwonymi, obok z
przepeinionym tekstowym polem moze pojawiaé sie prostokat z trzema krop-

kami

Tres¢ artykutdw w rzedzie publikacji rozmieszczajg w kilka stupkoéow (ko-
lumn). Automatyczne przedituzenie tekstu w nastepnych tekstowych polach ar-
tykuty nazywa sie przelewaniem tekstu.

W szablonach juz ustalono automatyczne przelewanie tekstu miedzy teksto-
wymi polami artykutéw. Ta operacja nazywa sie tgczeniem pol tekstowych.

Mozna recznie potgczy¢ pola tekstowe, klikajgc pierwsze pole tekstowe
w celu zaznaczenia go, a nastepnie klikajgc przycisk Utwoérz tgcze do pola

tekstowego na pasku narzedzi Polgcz pola tekstowe. Wskaznik w
ksztatcie dzbanka iTjJ trzeba doprowadzi¢ do tekstowego pola, z ktérym pla-
nuje sie ustali¢ zwigzek (kursor powinien zyska¢ wygladu pochylonego dzban-

ka, z ktérego wylewajg sie litery i klikng¢ lewy przycisk myszy.
Podziat wiersza miedzy dwoma polami tekstowymi tworzy sie przy uzyciu

przycisku Przerwij tgcze w przéd (5© na pasku narzedzi Polacz pola
tekstowe.

Redagowanie oraz formatowanie graficznych obiektéw w publikacjach Pub-
lisher spetniajg sie prawie w taki sam sposdb, jak w Word i PowerPoint.
Jednak sg pewne wiasciwosci:

< wedlug ustawienn domysinych w Publisher obiekty graficzne z plikow

wstawiajg sie z potozeniem Wokot ramki:

= dla tworzenia poprzedniej makiety publikacji miejsca rozmieszczenia gra-

ficznych obiektow mozna poznaczy¢ z uzyciem Skorowidza miejsca wy-
petnienia dla rysunku.

Do tworzenia nowego podpisu pod graficznym obiektem trzeba wybrac¢ przy-
cisk Podpis £3 w grupie Style rysunkéw wkiladki Format tymczasowe-
go rozdzialu Narzedzia dla obrazéw, obrac jeden z wariantow umieszczenia

podpisu i wprowadzenia tekstu.
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Odpowiedz na pytania

1°

2%,

3°.

4,
5%

6.

1*

8*

9*.

Jak doda¢ nowy napis do publikacji?

Jaka kolejnos¢ tworzenia publikacji w programie Publisher?

Jak zmieni¢ rozmiary albo przesungé¢ kolumne na inne miejsce w publi-
kacji?

Jak wyznaczy¢, czy trwa tekst artykutu w innych kolumnach?

Co to jest przelewanie tekstu i jak ustali¢ albo skasowac przelewanie
tekstu z jednej kolumnﬁo innej?

O czym Swiadczy znak koto stupku z tekstem? Jakie dziatania powi-
nie wykona¢ uzytkownik, zeby ona znik#a?

Wyjasnij, co to jest przelewanie tekstu i w jakich wypadkach sg stoso-
wane?

Jaka roznica opracowania graficznych obiektow w programie tworze-
nia publikacji w poréwnaniu do tekstowego procesora i redaktora pre-
zentacji?

Jak zrobi¢ podpis pod rysunkiem w publikacji? Dlaczego potrzebne pod-
pisy pod rysunkami i artykutami?

Wykonaj zadanie

1°.

2%,

3*

4%,

5*.

Uruchom na wykonanie program Publisher. Stworz nowy biuletyn na
podstawie szablonu Foforamfca. Ustal schemat koloru - Muze, schemat
czcionek - Archiuma, ilo$¢ stron - jedna. Przechowaj publikacje w swo-
im folderze w pliku z imieniem zadania 7.2.1.

Stworz w programie Publisher bukiet na podstawie szablonu Geome-
tryczna. Ustal schemat koloru Pluszcz, schemat czcionek Rzeczowa 1,
ilos¢ stron - jedna. Wstaw do bukietu forme Blankiet rejestracji. W tytu-
le blankietu dla rejestracji wprowadz: Wskaz dane kontaktu, usun napi-
sy dotyczace Srodkéw, ceny oraz sposobdéw optaty. Rozmies¢ tytut blan-
kietu oraz szablon zapetnienia danych kontaktu aby one zajmowaty dol-
nag czes¢ tej samej strony. Przechowaj publikacje w swoim folderze w
pliku z imieniem zadania 7.2.2.

Stworz w programie Publisher bukiet poswiecony waszej klasie. Szab-
lon, schemat koloru oraz schemat czcionek wybierz samodzielnie. Na
tytutowej stronie rozmiesé zdjecie szkoty oraz nazwe, miejscowos¢ oraz
rok opracowania. Przechowaj publikacje w folderze Moje dokumenty
w pliku z imieniem zadania 7.2.3.

Utwérz w programie Publisher oraz na podstawie jednego ze szablo-
now biuletyn poswiecony jednemu z pisarzy, tworczosci ktérego uczycie
sie z ukrainskiej literatury lub powszechnej. l1lo$¢ arkuszy - jeden. Na
tytutowej stronie biuletynu umies¢ zdjecie pisarza oraz krétki opis jego
biografii, w nastepnych artykutach - odcinki z wierszy lub prozy, naj-
bardziej upodobane. Na ostatniej stronie wskaz wlasne dane jak wydaw-
cy. Przechowaj publikacje w folderze Moje dokumenty w pliku z imie-
niem zadanie 7.2.4.

Utwdérz w programie Publisher biuletyn, poswiecony nauce w szkole
101. klas jednego z przedmiotow na wybor. Dobierz teksty oraz ilu-
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Rozdziat 7

stracje. Gruntownie opisz w artykule celu wyboru witasnie tego przed-
miotu. Przechowaj publikacje w swoim folderze w pliku z imieniem za-
dania 7.2.5.

PRACA PRAKTYCZNA N 9

»Projektowanie i tworzenie komputerowej publikacji dla przedstawienia
wynikoéw samodzielnego badania”

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i

higieny pracy.

1. Uruchom program Publisher.

2. Utworz i sformatuj bukiet wedtug wynikéw badania jedng z historyczno-
-kulturalnych lub pamiatek przyrodniczych Ukrainy lub twojego regionu.
W trakcie jego tworzenia mozesz wykorzysta¢ szablon Zaciemnienie albo
opracowa¢ wiasng makiete. Wzorce pierwszej oraz drugiej stron bukietu
(rys. 7.25 i rys 7.26) umieszczono w folderze Rozdziat 7\Praktyczna 9w
plikach Praktyczna 9_l.jpg oraz Praktyczna 9_2.jpg odpowiednio.

3. Do tworzenia bukietu wykorzystaj materiaty wlasnych badan lub tekstu
oraz graficzne materiaty z plikéw folderu Rozdziat 7\Praktyczna 9.

4. Przechowaj bukiet w swoim folderze w pliku z imieniem praktyczna pra-
ca 9.pub.

Rys. 7.25. Wzorzec bukietu (pierwsza strona)
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W tym rozdziale dowiecie sie o:

£
£
£
£

kodowaniu danych graficznych

pojeciu modelu kolorow

obrazach rastrowych oraz wektorowych, ich wtasciwosciach
formatach plikéw rastrowych i obrazéw wektorowych
wadach i zaletach réznych rodzajow grafiki

wiasciwosciach opracowywania wektorowych obrazéw srodkami
wektorowego graficznego redaktora

algorytmach tworzenia wektorowych obrazéw z zastosowaniem
podstawowych graficznych prymitywow

uzyciu warstw dla tworzenia wektorowych obrazéow



GRAFIKA KOMPUTEROWA. WEKTOROWY GRAFICZNY REDAKTOR

O 8.1. PODSTAWOWE POJECIA Z GRAFIKI KOMPUTEROWEJ

1. Co to jest kodowanie? Jak dziata kodowanie tekstu w systemach komputero-
wych?

2. Jakie srodki programowe wykorzystuje sie dla opracowywania obrazéw graficz-
nych? Jakie urzadzenia wykorzystujg dla tworzenia obrazéw graficznych?

3. Jakie witasciwosci majg obiekty graficzne ktore wstawia sie do tekstu dokumen-
tu, prezentac;ji?

GRAFIKA KOMPUTEROWA

Grafika komputerowa - dziedzina informatyki zajmujgca sie wykorzysta-
niem technik komputerowych do celéw wizualizacji artystycznej i wizualizacji
rzeczywistosci. Grafika komputerowa jest obecnie narzedziem powszechnie sto-
sowanym w nauce, technice oraz rozrywce itp.

Gtéwnym obiektem grafiki komputerowej jest obraz graficzny. Moze by¢
rysunkiem lub fotografig, wykresem lub grafikiem, schematem lub kresleniem
technicznym, plakatem reklamowym plakatem, kadrem z filmu animowanego
lub pliku video.

W zaleznosci od sposobu budowy oraz kodowania obrazu graficznego, roz-
roznia sie rastrowe i wektorowe obrazy graficzne. Odpowiednio, rozdziat grafiki
komputerowej ktéry bada technologie opracowywania takich obrazow, nazywa
sie grafikag rastrowg oraz wektorows.

Rastrowy obraz graficzny sktada sie z oddzielnych malutkich prostokaci-
kow - pikseli. Obraz podobnie do mozaiki, ktory wypetniony z jednakowych we-
dtug rozmiaru obiektow (kamieni, szkietek itp).

Podczas przegladu rastrowego obrazu w zwyczajnej podziatce rozmiary pik-
seli sg takie mate, ze obraz zdaje sie nieprzerwanym. Przy dalszym zwigksze-
niu podziatki przegladu graficznego obrazu lub jego rozmiaréw staje widocz-
na mozaika struktury obrazu (rys. 8.1). To zjawisko nazywa sie pikselizacjg
obrazdw.

Piksel jest najmniejszym obiektem rastrowego obrazu oraz ma takie wtas-
ciwosci: rozktad, ktéry wskazuje na lokalizacje piksela do zestawow pikseli
obrazu i koloru. Rastrowe obrazy opracowywane w graficznym redaktorze
Paint.

Rys. 8.1. Rastrowy obraz
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Rozdziat 8

Wektorowy obraz buduje sie z od-
dzielnych podstawowych obiektéw - gra-
ficznych prymitywow: odcinkéw, wie-
lokatéw, krzywych, owali itp.

Graficzne prymitywy posiadajg takie
wiasciwosci: koloru i gruboscig okan-
towania, kolorem i sposobem zalewu
wewnetrznej czesci rozmiarem i innym.
Zwiekszenie rozmiarow obrazu nie wpty-
wa na jego jakosc.

Taki obraz przypomina aplikacje.
Utworzenie prostych wektorowych obrazéw i ich redagowanie zapoznaliscie
podczas opracowania obiektow graficznych w tekstowym redaktorze.

Rys. 8.2. Wektorowy obraz

KODOWANIE GRAFICZNYCH DANYCH W GRAFICE RASTROWEJ

Kodowanie obrazu w rastrowej grafice polega na kodowaniu koloru kazdego
piksela obrazu. Obraz zawierajgcy wiekszg ilos¢ pikseli jest o wiele jakosciowy
oraz ma wiekszy rozmiar plika obrazu. Oprocz ilosci pikseli, na jakos¢ obrazu i
odpowiednio na rozmiary plika bedzie wptywata ilos¢ koloréw, ktérymi mozna
zabarwia¢ kazdy piksel.

Jezeli stwarzac obraz tylko z czarnych i biatych pikseli, to na kodowanie
kazdego piksela wystarcza jednego bita. Na przyktad, kodujemy - czarny - je-
dynkag oraz biaty - zerem.

Jesli obraz bedzie miat, na przyktad, 256 odcieni szarego koloru, to dla kodo-
wania jednego piksela nam trzeba 8 bit (256 = 28. Piksel czarnego wtedy bedzie
miat kod 11111111, a biatego - 00000000.

Kolorowe komputerowe fotografie, z reguty, majg niemniej 16 777 217, lub
22 koloréw. Kazdy piksel bedzie kodowa¢ sie 24 bitami, lub 3 bajtami. Jeden
i ten sam obraz, zakodowany opisanymi powyzej sposobami, podano na ry-
sunku 8.3.

Rys. 8.3. Obraz z kodowaniem 1 bit, 8 bit i 24 bit na piksel
przy jednakowej ilosci pikseli
Czy wiesz, ze...

Wspoiczesne smartfony posiadajg kamery, ktére moga stwarzac¢ fotografie, posiada-
jace od 5 do 20 milionéw pikseli (5-20 Mp). Jesli kolor kazdego piksela kodowano 24 bi-



GRAFIKA KOMPUTEROWA. WEKTOROWY GRAFICZNY REDAKTOR

tami, lub 3 bajtami, to rozmiar plika takiej fotografii z 15 000 000 pikseli bedzie
45 000 000 bajt, lub w przyblizeniu 42,9 MB. Toz wiekszos$¢ urzadzen wedtug ustawien
domys$inych wykonuje kompresje danych i pliku obrazu, na przyktad formatu jpg, ma roz-
miar w przyblizeniu 5 MB.

KODOWANIE DANYCH GRAFICZNYCH W GRAFICE WEKTOROWEJ

Kodowanie w wektorowej grafice jest bardzo podobnie z kodowaniem gra-
ficznych prymitywéw jezykiem programowania, z ktérym zapoznaliScie sie w
8. klasie. Dla kazdego graficznego prymitywa wyznacza sie matematyczny
model jego opisu. Czyli wyznacza sie, ktore dane musi nada¢ uzytkownik dla
budowy tej czy innej figury geometrycznej. Dla bu-
dowy kota dos¢ wskazaé¢ wspoétrzedne srodka w pro-
stokgtnym systemie wspotrzednych ekranu, pro-
mien kota, grubos¢, styl oraz kolor linii kota, kolor
zalewania. W wyniku rozmiar plika z wektorowym
obrazem bedzie mniejszym, anizeli w rastrowej gra-
fice. Przy czym rozmiar plika wektorowego obrazu
nie zalezy od rozmiardw obrazu. Zwiekszenie roz-
miaréw obrazu prowadzi tylko do zmiany znaczen
niektorych jego witasciwosci, nie zwiekszajgc ogolnej Rys. 84. Rysunek
ilosci danych. wektorowy

W odroznieniu od programowania, w wektorowych graficznych redaktorach
zestaw prymitywéw jest poprzednio okreslony i uzytkownik stosuje zasoby
redaktora dla tworzenia i rozmieszczenia prymitywa nadaniem znaczen jego
wiasciwosci.

Rysunek wektorowy nie mozna stworzy¢ jak rastrowy z uzyciem rozmaitych
urzadzen, takich jak kamery fotograficzne lub skanery. Wektorowe obrazy two-
rza sie w srodowiskach redaktoréw graficznych.

POJECIE MODELU KOLOROW

Otaczajacy nas Swiat jest réznokolorowy. Stwarzajgc komputerowy obraz
graficzny, autorzy starajg sie najbardziej doktadniej odtworzy¢ kolory przed-
miotéw w przyrodzie. Malarz dla tworzenia cieni koloréw miesza farby réznych
koloréw na palecie, a w kolorowej strumieniowej drukarce miesza sie atramen-
ty réznych koloréw. W wiekszosci monitoréw obrazu kazdego piksela ekranu
stwarza sie przez zmieszanie potokéw Swietlnych od trzech zrédet odpowied-
nich koloréw.

W komputerowej grafice dla zabezpieczenia odtworzenia na rysunkach, i
zwtaszcza na fotografiach, koloréw naturalnych wykorzystuje sie modele kodo-
wania koloréw - modele koloréw.

Modele kolorow - modele koloréw to techniki uzyskiwania barw. Inaczej
powstaje kolorowy rysunek na papierze, np. druk zdjecia, a inaczej uzyskuje sie
go na monitorze komputera.

Do tworzenia barw opracowano dwa podstawowe modele koloréw - CMYK
i RGB, ktére wzajemnie powigzane w sposobie modelowania dla otrzymania
pewnego koloru na ekranie monitora lub podczas drukowania na drukarce.



Rozdziat 8

Model koloréw RGB skiada sie z trzech koloréow podstawowych - czerwo-
ny (ang. Red), zielony (ang. Green) oraz niebieski (ang. Blue). Ich nazywa sie
gtéwnymi kolorami (rys. 8.5).

MypnypHuii
YepBoHnii (255, O, 255) CuHii
(255. 0, 0) |

3eneHnii Binwnii
(0, 255, 0) (255, 255, 255)

Rys. 8.5. Model koloréw RGB Rys. 8.6. Odcien zielonego koloru
w modelu RGB

Znaczenie intensywnosci kazdej skitadowej zadaje sie liczbg od 0 do 255
(rys. 8.6). Ten model wykorzystuje sie przy demonstracji obrazu na ekranach
monitoréw, telewizordw.

Dla tych komputerowych obrazéw, ktore pézniej planuje sie drukowaé¢ na
drukarce lub przeglada¢ na projekcyjnym ekranie przy dziennym sSwietle, wy-
korzystuje sie model kolorow CMYK. Jest oparty na czterech podstawowych
kolorach: btekitny (ang. CyTi), purpurowy (ang. Magenta), zotty (ang. Yellow)
oraz czarny (ang. blacK) (rys. 8.7). B¥ekitny, purpurowy i zétty kolory - to do-
datkowe kolory. One uzupetniajg gtowne kolory w stosunku do biatego: bte-
kitny uzupetnia czerwony, purpurowy —zielony, zotty —btekitniej. Czes¢ kazde-
go z podstawowych czesci w modelu CMYK zadaje sie w odsetkach (catg liczbg
od 0 do 100) (rys. 8.8).

3eneHui
BnaknTHW (100,0,100,0) >KoBTuin

(100,0.0.Ne (0,0,100,0)

CuHiii UepBoHWiA
(100,100,0,0) V Y /(0, 100, 100,0)
YopHui MypnypHw®ii
(0,0,0,100) (0, 100, 0, 0)
Rys. 8.7. Model koloréw CMYK Rys. 8.8. Odcien zielonego koloru
w modelu CMYK

W komputerowej grafice wykorzystujg rozne modele koloréw. Na przykiad:
e HSB - kazdy kolor charakteryzuje sie trzema podstawowymi sktadnikami: odcien
(ang. Hue), nasycenie (ang. Saturation), jaskrawosc¢ (ang. Brightness)',
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e Lab- ma trzy skitadniki: sita Swiatta (ang. Lightness), a - wskazuje na stosunek
zielonej i czerwonej barwy koloru, b - wspdtzalezno$é niebieskiej oraz zoéttej
barwy.

WEASCIWOSCI OBRAZOW RASTROWYCH | WEKTOROWYCH

Dowolny rastrowy obraz graficzny jak jedyny graficzny obiekt ma pewne
wiasciwosci. Rozpatrzymy niektdre z nich:

e rozmiar —szerokos¢ i wysokos¢ rysunku: znaczenia witasciwosci zadajg

w jednostkach dtugosci (centymetrach, calach) lub w pikselach:

e rozdzielczos¢ (ang. resolution - rozktad na sktadowe) - ilos¢ pikseli na
jednostke diugosci obrazu: mierzy sie w dpi (ang. dots per inch - punk-
téw na cal) lub piksel/cm. Czym wieksze znaczenie tej wiasciwosci, to
wyrazniejszym i jakosciowym wyglada obraz oraz wiekszy jest rozmiar
jego plika:

< giebia koloru - ilo$¢ bitéw, co wykorzystuje sie dla kodowania koloru
jednego piksela: mierzy sie w bpp (ang. bits per pixei - bitéw na piksel).
Czym wieksza dtugos¢ dwdéjkowego kodu koloru piksela tym wiecej kolo-
row mozna wykorzysta¢ w rysunku. Wyznacza ilo$¢ koloréw, co wykorzy-
stuje sie w kodowaniu obrazu.

Wektorowe obrazy, w odroznieniu od rastrowych, majg inne wilasciwosci,
okreslone innymi zasadami kodowania danych. Tak, w wektorowych obra-
zach nieobecna jest wasciwosé, jak rozdzielczo$¢. Nie majg waznego znacze-
nie dla wektorowego obrazu i szerokos¢ i dtugos¢ obrazu, poniewaz pézniej
obraz moze by¢ powiekszono lub zdrobniono bez straty jakosci. Giownymi
wiasciwosciami wektorowych obrazéw sag rodzaje oraz ilos¢ graficznych pry-
mitywow, z ktorych buduje sie obraz oraz ilo$¢ kolorow, ktore wykorzystuje
sie przy stworzeniu obrazu.

FORMATY PLIKOW RASTROWYCH | WEKTOROWYCH

Istniejg dziesigtki graficznych plikéw formatéw rastrowych i wektorowych.
Niektore z ich juz poznaliscie. Kazdy z nich ma swoje wady i zalety, ktore i wy-
znaczajg celowos¢ ich uzycia podczas pracy z tym czy innym obrazem.

Formaty plikéw rastrowych obrazow:

< BMP (ang. BitMap image - karta bitowa) - w plikach chronig sie kody
kazdego piksela bez kompresji, ot6z rozmiary tych plikow dosy¢ duze.
Standardowe rozszerzenie imienia plikoéw tego typu - bmp.

< JPEG (ang. Joint Photographic Expert Group - jest zjednoczona grupa
ekspertéw w fotografii) - podczas kodowania wykorzystuje sie efektywne
algorytmy kompresji danych, co daje mozliwos¢ zmniejszy¢ rozmiar gra-
ficznych plikéw kosztem straty czesci danych oraz pogorszenia jakosci
obrazu. Standardowe rozszerzenia imion plikéw - jpg lub jpeg.

e GIF (ang. Graphics Interchange Format - graficzny format dla wymia-
ny) - podczas kodowania wykorzystuje sie efektywne algorytmy kompresji
bez straty danych. Przeznaczony dla przechowywania obrazéw, ktére maja
do 256 koloréw (na przyktad, rysowane ilustracje), a takze animowanych
obrazéw. Standardowe rozszerzenie imion plikéw - gif.
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< PNG (ang. Portable NetWork Graphic - przenos$na sieciowa grafika) - uni-

wersalny format graficznych plikdéw. Pliki majg wysoki stopienn kompresji
danych bez ich utraty. Podczas kodowania wykorzystujg znacznie wiecej
koloréw, anizeli w formacie GIF. Standardowe rozszerzenie imion plikow
tego typu - png.

TIFF (ang. Tagged Image File Format - tegowy format plikéw obrazow) -
archiwizacja danych bez strat, wykorzystuje sie do przechowywania obra-
z6w o wysokiej jakosci w poligrafii, podczas skanowania obrazéw. Jak i
pliki formatu BMP, majg duze rozmiary. Standardowe rozszerzenie imion
plikéw tego formatu - tif lub tiff.

Istnieja oraz inne formaty rastrowych graficznych plikéw, takie jak: PCX,
IFF, LBM, IMG, MAC, MSP, PGL.

Dla dokumentow, ktére przesytane przez Internet, bardzo waznym jest nie-
wielki rozmiar plikéw, poniewaz od tego zalezy czas przekazywania danych.
Podczas przygotowania stron internetowych wykorzystuje sie graficzne forma-
ty, ktére majg wysoki wspotczynnik kompresji danych: JPEG, GIF, PNG.

Szerokiej popularnosci wsrod uzytkownikow zdobyty kilka formatéw plikow
wektorowej grafiki:

< Al (ang. Adobe IUustrator) - standardowy format plikéw redaktora wekto-

rowej grafiki Adobe lllustrator. Moze zawierac nie tylko wektorowa gra-
fike oraz tekst i rastrowe obrazy. Pliki majg rozszerzenie ai.

CDR (ang. CorelDRaw) - standardowy format plikéw wektorowego gra-
ficznego redaktora CorelDraw. Moze zawieraé nie tylko wektorowa grafi-
ke oraz tekst i rastrowe obrazy. Pliki danego formatu moga mie¢ rozsze-
rzenia cdr lub cdt.

e SVG (ang. Scalable Vector Graphics - wektorowa grafika ze skalowa-

niem) —uniwersalny format, ktory daje mozliwos¢ z wysoka jakoscig za-
chowywaé w pliku tekst, graficzny obraz oraz animacje. Szerokie stosowa-
nie otrzymat w grafice inzynieryjnej i podczas opracowania witryn. Stan-
dardowe rozszerzenie plikéw - svg.

 WMF (ang. Windows MetaFile - metaplik Windows) - uniwersalny for-

mat dla programéw, do opracowania w OS Windows. Wykorzystujg do
przechowywania kolekcji obrazéw graficznych Microsoft Clip Gallery.
Mozliwe rozszerzenia plikow - wmf, emf, wmz, emz.

WSsrod réznorodnosci formatéw nie ma idealnego, ktory zadowolit by wszyst-

kie

mozliwe wymogi uzytkownikdéw. Szeroki wybor redaktorow grafiki nadaje

uzytkownikowi mozliwo$¢ samodzielnie obiera¢ format plika, w ktérym bedzie
przechowano obraz, zaleznie od celu pracy z nim i pézniejszego uzycia.

Chcesz wiedzie¢ wiecej?

Zdecydowana wiekszos$¢ redaktoréw rastrowej grafiki moze przetwarza¢ wektorowg

grafike do rastrowej. Ten proces nie trwa wiele czasu.

O wiele skomplikowano zrealizowa¢ przeksztalcenie rastrowej grafiki w wektorowa.

Ten proces moze by¢ dosyc¢ trwaly i potrzebuje oddzielnego programu. Przykladem takie-

go

programu moze by¢ CorelTRACE. Proces przeksztatcenia rastrowej grafiki w wekto-

rowag nazywa sie trasowaniem.
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PRZEWAGI, WADY | USTERKI ROZNYCH RODZAJOW GRAFIKI

Uzycie tych czy innych rodzajéw obrazéw graficznych zalezy od potrzeb uzyt-
kownika z uwzglednieniem na ich przewagi, wady i usterki (tab. 8.1).

Tabela 8.1

Przewagi, wady i usterki rastrowych oraz wektorowych obrazéw

Rodzaj
graficznego Przewagi Wady i usterki
obrazu
Rastrowe « Realistycznos¢ obrazéw. Duze wedtug rozmiaru pliki
= Naturalnos¢ kolorow. obrazéw.
< Mozliwos¢ otrzymania obra- Pikselizacja obrazu po zwiek-
z6éw z uzyciem specjalnych szeniu.
urzadzen. Trudno$¢ redagowania ele-
mentéw obrazu.
Wektorowe = Niewielkie wedtug rozmiaru e Trudno$¢ realistycznego od-
pliki. tworzenia obiektéw otaczaja-
e Zachowanie jakosci po skalo- cego Srodowiska.
waniu e Brak urzadzen do automa-
= Proste redagowanie elemen- tycznego tworzenia obrazu.

téw obrazu

Pracujemy z komputerem

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.
Poréwnaj rozmiary oraz jakos$¢ obrazu, przechowanego w réznych formatach
rastrowych graficznych plikow.
W tym celu:
1. Uruchom na wykonanie program Paint.
2. Otworz rastrowy graficzny obraz z plika Rozdziat 8\Punkt 8.1\¢éwicze-
nie 8.1.1.bmp.
3. Przechowaj kolejnie dany obraz w swoim folderze w plikach w nastepuja-
cych formatach:
< monochromatyczny rysunek - z imieniem éwiczenie 8.1.1_0.bmp:
e 16-barwny rysunek - z imieniem ¢wiczenie 8.1.1_l.bmp:
< JPEG - z imieniem ¢éwiczenie 8.1.1_2.jpg:
< PNG - z imieniem ¢éwiczenie 8.1.1_3.png:
e TIFF - z imieniem éwiczenie 8.1.1 4.tif.
W tym celu:
1 Wykonaj Plik  Przechowac jak.
Wybierz potrzebny format zachowania plika.
Zredaguj imie plika.
Wskaz miejsce przechowywania plika.
Wybierz przycisk Przechowac.

agbrwd
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4. Powt6rz wyzej wymieniony algorytm przechowywania w kazdym z zazna-
czonych formatéw plikow, otwierajgc kazdorazowo poczatkowy plik Roz-
dziat 8\Punkt 8.1\¢wiczenie 8.1.1.bmp.

5. Zamknij okno programu Paint.

6. Wyznacz wiasciwosci przechowanych plikdw i wypetnij tabele.

Imie plika Typplika Rozmiar plika Jakos¢ obrazu
¢wiczenie 8.1.1 bmp
¢wiczenie 8.1.1_ 0 bmp
¢wiczenie 8.1.1_1 bmp
¢wiczenie 8.1.1_2 ipg
¢wiczenie 8.1.1_3 png
¢wiczenie 8.1.1 4 tif

7. Wyciagnij wlasny wniosek dotyczacy zwigzku giebi koloru oraz formatu
plikow z jakoscig obrazéw.

Yy Najwazniejsze w tym rozdziale

Grafika komputerowa - rozdziat informatyki, ktéry studiuje technologie
opracowywania obrazéw graficznych z uzyciem techniki komputerowej.

Gtéwnym obiektem grafiki komputerowej jest graficzny obraz. Zaleznie
od sposobu budowy i kodowania graficznego obrazu, rozrézniajg rastrowe oraz
wektorowe graficzne obrazy.

Rastrowy graficzny obraz skiada sie z oddzielnych malerikich prostoka-
tow - pikseli. Wektorowy obraz buduje sie z oddzielnych podstawowych obiek-
tow - graficznych prymitywow: odcinkdw, wielokgtnych, krzywych, owali
i tym podobne.

Kodowanie obrazu w rastrowej grafice polega na kodowaniu koloru kazdego
piksela obrazu. Kodowanie w wektorowej grafice bardzo podobne do kodowa-
nia graficznych prymitywow jezykiem programowania, dla kazdego graficznego
prymitywa wyznacza sie matematyczny model jego opisu.

Modele kolorow - modele kolorow to techniki uzyskiwania barw. Inaczej
powstaje kolorowy rysunek na papierze, np. druk zdjecia, a inaczej uzyskuje sie
go na monitorze komputera.

Do tworzenia barw opracowano dwa podstawowe modele kolorow - CMYK
i RGB, ktore wzajemnie powigzane w sposobie modelowania dla otrzymania
pewnego koloru na ekranie monitora lub podczas drukowania na drukarce.

W modelu CMYK wykorzystuje sie cztery bazowe kolory: biekitny (ang.
Cyan), purpurowy (ang. Magenta), zétty (ang. Yellow) oraz czarny (ang. blacK).
Biekitne, purpurowe i zétte kolory - nalezg do dodatkowych koloréw.

Rastrowy graficzny obraz ma nastepujgce wiasciwosci: rozmiar, rozdziel-
czos¢, gtebia koloru itp. Wektorowe obrazy w odrdznieniu od rastrowych nie
posiadaja takiej wiasciwosci, jak rozdzielczosé. Gtdwne wiasciwosci wektoro-
wych obrazéw sg rodzaje i ilos¢ graficznych prymitywéw, z ktorych buduje sie
obraz oraz ilo$¢ koloréw.
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Istnieje dziesigtki graficznych plikéw rastrowych oraz wektorowych forma-
tow. W kazdym z nich sg swoje przewagi, wady i usterki, ktore i wyznaczajg
celowos$¢ ich uzycia podczas pracy z tym czy innym obrazem.

Rastrowe obrazy realistycznie odzwierciedlajg rzeczywistos$¢, zabezpiecza-
ja naturalnos¢ koloréw, ich mozna otrzymaé z uzyciem urzadzen technicznych
(kamera fotograficzna, skanery).

Wektorowe obrazy przechowuje sie w niewielkich wedtug rozmiaréw pli-
kach, dobrze skaluja sie, zabezpieczajg proste oraz wygodne redagowanie od-
dzielnych elementéw obrazéw.

Odpowiedz na pytania

)
1-. Co to jest grafika komputerowa? Podaj jej rodzaje.
2* Co jest elementarnym obiektem rastrowego obrazu? Opisz jego wtasci-
WoSci.
3*. Jakie urzadzenia wykorzystuje sie dla wprowadzenia danych w postaci
graficznej?
4*. Zjakich obiektdw sktada sie obraz wektorowy ? Podaj ich charakterysty-
ke?
5*. Co to jest modele kolorowe? Jakie modele kolorowe czesciej sg zastosowa-
ne?
6-. Jakie formaty graficznych plikéw znacie? W ktdérych zastosowuje sie
kompresja danych?
7*. Na jakie znaczenie wtasciwosci plika wptywa format? Na podstawie cze-
go spetnia sie wybor formatu graficznego plika?
8* Jakie wilasciwosci rastrowych obrazoéw graficznych znacie?
9*. Czym réznig sie whasciwosci obrazéw wektorowych od rastrowych?
10*. Poréwnaj wektorowe oraz rastrowe sposoby budowy obrazéw graficz-
nych. Na czym polega przewaga, wady i usterki kazdego z nich?

Wykonaj zadanie

1°. Oblicz dtugosé dwojkowego kodu rastrowego obrazu, ktéry skiada sie z
1024 na 768 pikseli, jezeli na kodowanie jednego piksela odprowadza
sie: @) 1bit: b) 3 bajty. Jaki nosiciel danych mozna wykorzystac dla prze-
chowywania takich obrazéw?

[fli 2*. Wyznacz gtebie koloru dla réznych formatéw rastrowych plikéw, ktoére
opracowuje program Paint, oraz wypeinij tabele.
Format (typ) plika Giebia koloru w Paint
Monochromatyczny rysunek BMP
16-barwny rysunek BMP
256-barwny rysunek BMP
24-bitowy rysunek BMP

3*. Przegladnij znaczenie wtasciwosci plikow obrazéw graficznych (na przy-
kiad, z folderu Rozdziat 8\Punkt 8.1\zadanie 8.1.3), wykorzystujac

e 2i7
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polecenie Wtasciwosci menu kontekstowego tych obiektéw oraz wypet-
nij tabele. Wywnioskuj, jak zalezy rozmiar plika od rodzaju grafiki.

Ne do- Rodzai
Swiadr- ~a) Imieplika Typ plika Rozmiar plika
. grafiki
czenia
Wektorowa
1
Rastrowa
Wektorowa
2
Rastrowa

4*. Przygotuj zawiadomienie o metodach kompresji danych, zastosowanych
dla rastrowych formatéw graficznych plikdw.
5*. Otwdrz w programie Paint, wskazany przez nauczyciela, graficzny plik
(na przyktad, Rozdziat 8\Punkt 8.1\zadanie 8.1.5.bmp) oraz:
a) Zmien rozmiary arkusza obrazu. Przechowaj rysunek w swoim fol-
derze:
b) Zmien palete obrazu na czarno-biata. Przechowaj rysunek w swoim
folderze:
c) Poréwnaj rozmiary trzech plikow. Podaj oraz objasnij wynik.

O 8.2. WEKTOROWY GRAFICZNY REDAKTOR

( 4. Jak wypetnia sie kodowanie w wektorowej grafice?
5. Co to jest modele kolorow? Jakie modele koloréw znacie? Jakie podstawowe
czesci sg wykorzystywane?
6. Jak wstawi¢ obraz prostokata w rastrowym redaktorze Paint, w tekstowym pro-
cesorze?

WEKTOROWY GRAFICZNY REDAKTOR LIBREOFFICE DRAW

Jak juz wyznaczono, wektorowe graficzne obrazy tworzg sie w srodowisku
wektorowego graficznego redaktora trasowaniem z obrazu grafiki rastrowej.
Redaktory wektorowej grafiki moga wchodzi¢ do sktadu réznych programoéw
(tekstowych procesorow, redaktoréw prezentacji, tabelarycznych procesoréw
itp), na przyktad programow LibreOffice, Microsoft Office. Uzywajac je two-
rzymy prostsze wektorowe rysunki. Skomplikowane obrazy, zblizone do jakosci
fotografii, mozna otrzyma¢ w srodowiskach wektorowych redaktoréw ze s$rod-
kami fachowego opracowania obrazow, takich jak Adobe Illustrator, Corel-
DRAW, Inkscape, LibreOffice Draw itp.

Wektorowy graficzny redaktor LibreOffice Draw (dalej - Draw) wchodzi
do skiadu programéw LibreOffice z otwartym kodem. Instalacyjny pakiet
mozna pobra¢ na stronie internetowej projektantéw uk.libreoffice.org dla r6z-
nych systeméw operacyjnych. Ten redaktor przeznaczono dla tworzenia, reda-
gowania, formatowania, przechowywania oraz druku wektorowych obrazéw
graficznych, zawierajgce graficzne prymitywy, tekst, rastrowe obrazki oraz ry-
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sunki itp. W Draw wykorzystuje sie wielowarstwowa struktura rysunkow, ma-
jac srodki dla tworzenia kreslen oraz wykreséw, prostych objetosciowych (3D)
figur, dla redagowania krzywych Beziera.

Dla jego uruchomienia w OS Windows nalezy wykonaé¢ Start = LibreOffi-
ce 5.2 = LibreOffice Draw. Ogo6lny wyglad okna programu podano na rysun-
ku 8.9. Po uruchomieniu programu otwiera sie pusta strona, na ktérej bedzie
stworzono obraz. Wedtug ustawienn domysinych strona ma rozmiary odpowied-
nio do formatu A4. Po potrzebie rozmiary rysunku mozliwie zmienia¢ w oknie
Parametry strony, wykonujgc Format = Wtasciwosci strony.

Panel instrumentéw Grafika 6. Boczna panel
2. Panel stron 7. Przyciski zmiany wktadek Bocz-
nej paneli
3. Rzad tytutu okna 8. Przyciski zwijania/rozwijania pa-
neli
Rzad menu kontekstowego 9. Strona obrazu
5. Panel urzadzen Standardowa 10. Rzad stanu

Rys. 8.9. Okno LibreOffice Draw
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Utworzenie obrazu przedstawia sie rysowaniem na polu odpowiednimi urzg-
dzeniami lub wiozeniem innych obiektéw. Po utworzeniu obiekt wektorowy re-
dagujemy oraz formatujemy, w odroznieniu od rastrowego redaktora, w ktorym
znaczenie witasciwosci obiektu, z reguty, ustala sie przed poczatkiem jego ryso-
wania (kolor, grubos¢ linii, zalewanie itp).

SRODKI WEKTOROWEGO REDAKTORA GRAFICZNEGO

W redaktorze Draw oraz w Paint, operacje rysowania wypeiniajg sie z za-
stosowaniem pewnych urzadzen pomocniczych. Rozpatrzymy ich doktadniej.

Wedtug ustawien domysinych z lewej strony od strony dla rysowania obrazu
zamieszczono panel urzadzen Grafiki. Wybor jej elementéw sterowania czyni
potocznym odpowiedni instrument. Mianowanie elementéw sterowania podano
w tabeli 8.2.

Tabela 8.2
Elementy sterowania paneli urzadzen Grafika

Elementy sterowania Mianowania elementu sterowania

Do wyboru obiektéw rysunku. Kilka obiektéw po-
k jawia sie przy nacisnietym przycisku Shift

Przycisk Wybrac

Do ustalenia koloru linii konturowej obiektu. Ko-
lor mozna wybraé¢ z Typowej palitry lub za po-
mocag schematu koloréw przy wyborze przycisku

Przycisk ze spisem ,
Szczegd6lny kolor

Kolor linii

Do ustalenia koloru wypetnienia figury. Kolor
mozna wybra¢ z Typowej palitry lub za pomocg
schematu koloréw przy wyborze przycisku Szcze-

Przycisk ze spisem golny kolor

Kolor wypetnienia

Przy rysowaniu odcinka prostej dziatania sa ana-

/ logiczne do dziatan w rastrowym redaktorze
Przycisk Linia Paint

Przy rysowaniu prostokgta dziatania sg analo-

M giczne do dziatan w rastrowym redaktorze Paint

Przycisk Prostokat

Przy rysowaniu owalu dziatania sg analogiczne do

@) dziatann w rastrowym redaktorze Paint. Do wpro-
Przycisk Elipsa wadzania kregu nalezy utrzymujac przycisk Shift
Do odkrycia spisu wzorcow odcinkéw prostych ze

/ * strzatkami oraz bez, a takze linii wykonujac ryso-

wanie pod kgtem 45°
Przycisk ze spisem P a

Linie oraz strzatki
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Przedtuzenie tabeli 8.2

Elementy sterowania Mianowania elementu sterowania

Do wyswietlenia spisu wzorcéw linii, wykonania
rysunku na stronie —linie, krzywe, wielokaty oraz
wielokaty z katami poclzielnymi o 45°. Wszystkie
te linie moga by¢ bez wypetnienia wewnetrznej
czesci lub z wypetnieniem

Przycisk ze spisem Krzywa

Do wyswietlenia spisu wzorcéw linii, ktérymi
mozna tgczy¢ figury w schematach. W zestawie li-
nie ze strzatkami oraz bez, krzywe i odcinki pro-

Przycisk ze spisem stych

taczna linia

Do wyswietlenia spisu wzorcéw geometrycznych
figur, ktére mozna namalowaé (prostokat, trojkat,

trapez, prostopadtoscian itp)
Przycisk ze spisem

Gtowne figury

Do odkrycia spisu wzorcéw specjalnych figur oraz
nawiaséw (smile, stonce, serce, btyskawice nawia-

. ] sy réznego rodzaju itp)
Przycisk ze spisem

Figury-symbole

. Do wyswietlenia spisu wzorcow strzatek, ktore
® > | mozna namalowaé¢ oraz wykorzysta¢ w schema-

Przycisk ze spisem Strzakki tach
Do wyswietlenia spisu wzorcéw figur, ze mozemy
wykorzystywac jako podstawowe w schematach,

na przyktad w blokach schemat algorytmoéw
Przycisk ze spisem Schematy

Do wyswietlenia nastepnej strony z elementami

. . sterowania tej i innych paneli
Przycisk Dalej

my wykorzystywac jako odsytacze do innych obiek-

P Do wyswietlenia spisu wzorcéw figur, ktére moze-
tow rysunku

Przycisk Odsytacza

Do wyswietlenia spisu wzorcéw gwiazd oraz in-
nych figur

Przycisk Gwiazdy

Do wyswietlenia spisu wzorcéw objetosciowych fi-
gur (piramida, stozek, cylinder, ptétno i inne)
Przycisk
Przestrzenne obiekty
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Po witozeniu obiektu na strone nalezy ustali¢ po-
trzebne znaczenia jego wiasciwosci. Te znaczenia

Bvrmai ustala sie z uzyciem elementéw sterowania Bocznej
Quri i deavarya+H/ paneli. Jesli ona nie wyswietla sie w oknie redakto-
[iupei ra, nalezy wykona¢ Przeglagd =>Boczna panel. Po-
33152 00} tem w spisie przycisku otwierania wkladek Bocznej
paneli nalezy wybra¢ Wtasciwosci (rys. 8.10).
O Jesli trzeba ustali¢ znaczenie witasciwosci dla jed-
SakpuT By na ests nej z linii, to na Bocznej paneli na wktadce Wtasci-
Faredywm wosci nalezy otworzyé spis elementéw sterowania
Rys. 8.10. Spis przycisku Linia (rys. 8.11): . . . .
odkrycie wkiadek = postac strzatki na poczagtku i w kon-

Bocznej paneli
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Rys. 8.11. Elementy sterowania spisu
Linia

cu odcinka - spis wariantéw, Wy-
bierz styl poczatku strzatki oraz
Wybierz styl ostrza strzaiki;

styl kreslenia odcinka - spis, ktéry
otwiera sie, Wybierz styl linii:
szerokos¢ odcinka —przycisk ze spi-
sem Szerokosc¢:

kolor odcinka - przycisk ze spisem
Kolor:

poziom przejrzystosci odcinka —licz-
nik Przejrzystosc.

Jesli ta figura ma wypelnienie, to
trzeba otworzy¢ spis Obwdod tej samej
wkiadki i ustali¢ znaczenie wiasciwosci
wewnetrznego obwodu:

= typ wypetnienia - w spisie, ze ot-

wiera sie, Kolor. Mozliwe warianty:

o nie ma - bez wypetnienia we-
wnetrznego obwodu figury:
/sofim - jednobarwne zalewanie:
gradient - ptynne przejscie od jed-
nego koloru do innego:

o sztrychowanie’,

o rastrowy obraz - wewnetrzny obwod wypetnia sie jednym z rodzajéw

tekstury:

< kolor, rodzaj sztrychow lub tekstury - w spisie odpowiedniego przy-

cisku:

- typ oraz poziom przejrzystosci - w spisie, co otwiera sig, oraz w liczni-

ku Przejrzystosc.

Potozenie graficznego obiektu na stronie rysunku, jego rozmiar mozna usta-
li¢ z uzyciem elementow sterowania spisu Potozenie i rozmiar wkiadki Wtas-
ciwosci na Bocznej paneli. Tak mozna przywr6ci¢ obiekt pod pewnym katem
lub odzwierciedli¢ obiekt wzgledem osi poziomej.
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WEASCIWOSCI

WEKTOROWYCH OBRAZOW

Rozpatrzymy wiasciwosci budowy prostego obrazu
wektorowego na przyktadzie tworzenia rysunku kawatka
kawona (rys. 8.12).

Na pierwszym etapie tworzenia obrazu ustalamy roz-
miary strony, na ktdrej bedzie zamieszczono rysunek
Rozmiary strony oraz rozmiary rysunku w naszym wy-

padku bedg wynosza, na przyktad: szerokos$¢ 16 cm, wy-
soko$¢ 10 cm. W oknie Parametry strony ustalimy, ze

pola bedg mie¢ zerowy odstep, a na wktadce Tto ustalimy
kolor zalewania tta - Turkis 10.
Nastepne etapy tworzenia rysunku podano w tabeli 8.3.

Tresé etapu

1. Tworzenie
segmentu kola
ciemno-
zielonego
koloru

2. Tworzenie
segmentu kola
z6tto-zielonego
koloru

< Tworzenie
segmentu
kola zielonego
koloru

Etapy tworzenia wektorowego rysunku
Kolejnos¢ wykonania operacji, urzadzenia

1 Wybra¢ urzgdzenie Segment kota w grupie ele-
mentéw Gtéwne figury.

2. Nakresli¢ wybranym urzadzeniem segment kola
oraz rozmiary bedg odpowiadaty rozmiaru kawatka
kawona.

3. Ustali¢ na wkladce Wiasciwosci w spisie ele-
mentéw sterowania Linia styl —nie ma.

4. Ustali¢ na wktadce Wtasciwosci w spisie ele-
mentéw sterowania Obwodd kolor wypetnienia —
Zielony 7

1 Skopiowaé¢ poprzednio stworzony segment ciem-
no-zielonego koloru.

2. Ustali¢ na wkladce Wiasciwosci w spisie ele-
mentéw sterowania Obwadd kolor zapetnienia zol-
to-sielony 7 oraz poziom przejrzystosci —40 %.

3. Rozmiesci¢ stworzony segment nad poprzednim
oraz zmniejszy¢ jego zastosowujac markery prze-
miany rozmiaréw tak, by dolny segment czesciowo
wygladat od spodu i z boku.

1 Skopiowaé poprzednio stworzony segment z64-
to-zielonego koloru.

2. Ustali¢ na wkiadce Wiasciwosci w spisie ele-
mentéw sterowania Obwaod kolor zapetni —Zielony
4. poziom przejrzystosci —0 %.

3. Rozmiesci¢ stworzony segment ponad poprzed-
niego oraz zmniejszy¢ jego z uzyciem markerow
przemiany rozmiaréw tak, by dolny segment czes$-
ciowo wygladat od spodu i z boku.

BUDOWY ORAZ OPRACOWYWANIE

Rys. 8.12. Wektorowy
rysunek kawatka

kawona

Tabela 8.3

Pierworys
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Przedtuzenie tabeli 8.3
Tres¢ etapu

Kolejnos$¢ wykonania operacji, urzadzenia Pierworys

4. Tworzenie

segmentu kola

czerwonego
koloru

5. Tworzenie
dowolnej
powierzchni
rézowego
koloru

6. Dodanie do
rysunku na-
sienia kawona

7. Ugrupowa-
nie stworzo-
nych obiektéw

8. Przechowaj
plik stworzo-
nego doku-
mentu

224

1 Skopiowaé poprzednio stworzony segment zielo-
nego koloru.

2. Ustali¢ na wkladce Wiasciwosci w spisie ele-
mentéw sterowania Obwodd kolor wypetnienia —
Czerwony oraz poziom przejrzystosci —0 %.

8. Rozmiesci¢ stworzony segment ponad poprzed-
niego oraz zmniejszy¢ jego z uzyciem markeréw
przemiany rozmiaréw tak, by dolny segment czes-
ciowo wygladat od spodu i z boku.

1 Wybra¢ urzadzenie PéHinia w grupie elementéw
Krzywa.

2. Nakresli¢ urzadzeniem zamkniety dowolny ob-
wod podobny do wzorca.

3. Ustali¢ na wkiadce Wiasciwosci w spisie ele-
mentéw sterowania Linia styl —nie ma.

4. 6. Ustali¢ na wktadce Wtasciwosci w spisie ele-
mentéw sterowania Obwodd kolor wypetnienia —
Rézowy 2 oraz poziom przejrzystosci —60 %.

5. Rozmiesci¢ stworzona figure nad inng figurag po-
dobng do wzorca

1 Wybra¢ urzadzenie Elipsy.

2. Nakresli¢ wybranym urzgdzeniem niewielki we-
dtug rozmiaru owal, wydtuzony w wysokos¢.

3. Ustali¢ na wktadce Wiasciwosci w spisie ele-
mentéw sterowania Linia styl - nie ma.

4. Ustali¢ na wktadce Wtasciwosci w spisie elemen-
tow sterowania Obwod kolor wypetnienia —Poma-
ranczowy 6 i poziom przejrzystosci —0 %.

5. Rozmiesci¢ stworzony owal nad poprzednig figu-
ra, po potrzebie zmniejszy¢ rozmiar oraz przywroécic
z uzyciem urzadzenia Skret spisu elementéw stero-
wania Potozenia oraz rozmiar.

6. Skopiowa¢ stworzong figure oraz wstawi¢ po-
trzebng ilo$¢ razy dla rozmieszczenia nasienia we-
dtug wzoru

1 Wybra¢ urzadzenie Wybrac.

2. Zarysowac urzadzenie prostokat w ktérym pota-
czy¢ wszystkie obiekty, ktére nalezy zgrupowacd.

3. Wybra¢ w kontekscie menu wybranej czesci dzia-
tanie Zgrupowac

1 Wykonaé Plik =>Przechowad.

2. Wskaza¢ imie i miejsce przechowania plika, na
przyktad Dokumenty\kawon.odg.

3. Wybra¢ przycisk Przechowac¢
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W LibreOffice Draw dla przechowywania plikéw wykorzystuje sie swoj
typ wektorowych graficznych plikéw - ODF. Dla przechowania rysunku w in-
nych formatach nalezy wykona¢ Plik = Eksport i wybraé¢ potrzebny typ pli-
kéw w odpowiednim spisie.

ALGORYTM BUDOWY OBRAZU
Z GRAFICZNYCH PRYMITYWOW

Uogdlniajgc whasciwosci tworzenia wektorowego graficznego obrazu z gra-
ficznych prymitywow, ztozymy algorytm, wedtug ktérego mozna utworzy¢ wek-
torowe rysunki w wektorowym redaktorze graficznym:

1. Opracowac graficzny (na papierze) model obrazu.

2. Opracowac¢ kolejnos¢ tworzenia rysunku, zestaw oraz znaczenie wtasciwo-
Sci danego obiektdéw z uwzglednieniem $rodkéw wybranego wektorowego
graficznego redaktora(opracowac technologie tworzenia).

3. Uruchomié¢ na wykonanie program wektorowego graficznego redaktora.

4. Ustali¢ znaczenie wilasciwosci strony rysunku (rozmiar, rozmiary pél, ko-
lor tha itp).

5. Stworzy¢ pierwszy obiekt obrazu na podstawie jednego z graficznych pry-
mitywow.

6. Ustali¢ z uzyciem elementéw kierowanie Bocznej paneli znaczenia witas-
ciwosci obiektu (kolor, styl, grubos¢, przejrzystosc linii; kolor, styl, gru-
bosé, przejrzystos¢ wypetnienia wewnetrznego obwodu itp).

7. Stworzy¢ nastepne obiekty i ustali¢ znaczenie ich wiasciwosci.

8. Ugrupowac.

9. Przechowa¢ stworzony obraz w wybranym formacie plika.

U Pracujemy z komputerem

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.

Stworz obraz kawatku kawona odpowiednio do rysunku 8.12 oraz tabeli 8.3.

Najwazniejsze w tym rozdziale

Najwazniejsze w tym punkcie Wektorowe graficzne obrazy tworza sie w $ro-
dowisku graficznego redaktora albo przez trasowanie z rastrowego obrazu.
Przyktadami wektorowych redaktoréw, co ma srodki dla fachowej pracy z obra-
zami za pomocg programéw Adobe lllustrator, CorelDRAW, Inkscape, Li-
breOffice Draw.

Wektorowy graficzny redaktor LibreOffice Draw wchodzi do skiadu biu-
rowych programow LibreOffice z otwartym kodem. Draw wykorzystuje
wielowarstwowa strukture rysunkow, ma srodki dla tworzenia kreslen oraz
diagraméw, prostych, objetosciowych(3D) figur, dla redagowania krzywych
Beziera.

W redaktorze Draw rysowanie spetnia sie z uzyciem urzadzen paneli Gra-
fika. Znaczenie witasciwosci obiektow obrazu ustawiajg sie za pomoca Bocznej
paneli okna redaktora.
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Algorytm budowy obrazu z graficznych prymitywoéw przewiduje poprzednie
opracowanie modelu oraz technologii tworzenia rysunku, ustalenia jego ogél-
nych parametréw, konsekwentne rysowanie i ustalenie znaczenn wiasciwosci
kazdego graficznego prymitywa, ich ugrupowanie oraz przechowanie rysunku
w jednym z wybranych formatoéw graficznych plikéw.

Odpowiedz na pytania

1°

2*,
3*.

4,

5°.

8*

9°.

10*.

Jaki znany wam graficzny redaktor mozna wykorzysta¢ dla tworzenia
wektorowych obrazéw graficznych?

Dla czego przeznaczono graficzny redaktor LibreOffice Draw?

Jakie obiekty zawierajg poczatkowe okno graficznego redaktora Libre-
Office Draw?

Jak ustali¢ parametry strony, na ktérej bedzie stworzono rysunek w
LibreOffice Draw?

Jak otworzy¢ Boczng panel w oknie graficznego redaktora Libre-
Office Draw?

-, Jak ustali¢ znaczenie wtasciwosci linii graficznych prymitywow?
. Jak ustali¢ znaczenie witasciwosci wewnetrznego obwodu graficznych

prymitywow?

Znaczenie jakich wiasciwosci mozna ustali¢ z uzyciem elementéw stero-
wania spisu Potozenia i rozmiar wktadki Wtasciwosci Bocznej pa-
neli okna LibreOffice Draw?

Jakim sposobem ugrupowac¢ graficzne prymitywy w wektorowym redak-
torze?

Jaki algorytm budowy obrazu z graficznych prymitywdéw? Nazwij kroki
tego.

Wykonaj zadanie

1*,

Utworz wektorowy graficzny obraz na podstawie podanych przyktadéow:

©)
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PRACA PRAKTYCZNA Ne 10
"Tworzenie prostych wektorowych obrazow”

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie za-
sad bezpieczenistwa i higieny pracy.

1. Uruchom na wykonanie graficzny redaktor Draw.
2. Utworz wektorowy rysunek wedtug wzoru (rys. 8.13),
wykorzystujac urzadzenia rysunku graficznych pry-
mitywow.
3. Sformatuj obiekty oraz ustal znaczenie wasciwosci
maksymalnie zgodne ze wzorcem.
4. Przechowaj stworzony rysunek w swoim folderze  gys 813 wzorzec

w pliku z imieniem praktyczna 10. do pracy praktycznej
Ne 10

8.3. OPRACOWYWANIE WEKTOROWYCH OBRAZOW
GRAFICZNYCH

1. Jak zmieni¢ forme krzywej, zbudowanej z uzyciem urzadzenia Rysowanie
krzywej w tekstowym procesorze?

2. Jak wstawi¢, zredagowac oraz sformatowac fragment tekstu w redaktorze pre-
zentacji?

3. Jak ugrupowac obiekty w wektorowym graficznym redaktorze?

TWORZENIE RYSUNKOW
ZA POMOCA KRZYWYCH | tAMANYCH LINII

Jedng z gtéwnych witasciwosci pracy z wektorowym obrazem jest praca z
krzywymi liniami. W wektorowej grafice wykorzystuje sie tak zwane krzywe
Beziera.

Wedtug metody modelowania krzywych Beziera, kazda krzywa zawiera
wezly, miedzy ktdérymi zamieszczono tuki, forma ktérych wyznacza sie stycz-
nymi do krzywych w miejscu weztdw. Bardzo prosta krzywa Beziera ma dwa
wezty, do ktorych przeprowadzono dwie styczne (rys. 8.14). Styczna do krzy-
wych Beziera - to nie prosta, a odcinki prostych, poczatek ktérych zbiega sie
z odpowiednim weztem. Redagowanie formy krzywej odbywa sie przez zmiane
kierunku oraz dtugosci stycznych. W tym celu:

1 Wybra¢ potrzebny wezet.

2. Wybra¢ marker sterowania.

3. Przewlec marker w potrzebny punkt, sledzac przemiane formy krzywej.
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1. Wezet
2. Styczna

3. Marker sterowania

Rys. 8.14. Gléwne elementy
krzywej Beziera

Jezeli krzywa ma kilka weztéw, to uproscic jej redagowanie mozna z korzy-
staniem standardowych rodzajow weztow. W redaktorze Draw korzystamy z
trzech standardowych rodzajéw weztdéw: narozny wezel, symetryczne przejscie
oraz ptynne przejscie (rys. 8.15).

Narozny wezet Symetryczne przejscie Plynne przejscie
Rys. 8.15. Standardowe rodzaje weziow

Narozny wezet: w wezle dwa luki tgcza sie bez ptynnego przejscia. Te krzy-
we redaguje sie niezaleznie jedna od drugiej.

Symetryczne przejscie: w wezle tgczg sie dwa jednakowe luki. Zmiana
dtugosci oraz potozenia jednej stycznej przyprowadza do takiej samej zmiany
innej.

Ptynne przejscie: w wezle dwa luki ptynnie przechodzajeden w drugi, lecz
redaguje sie je oddzielnie jeden od drugiego.

Dla ustalenia wezta pewnego standardowego rodzaju nalezy:

1. Wybra¢ potrzebng krzywa.

2. Wybra¢ przycisk Zmiana punktow Jf> na paneli urzadzenn Standardowa.

3. Wybra¢ potrzebny wezet.
4. Wybrac¢ na paneli urzadzen Zmiana geometrii (rys. 8.16) przycisk, odpo-
wiadajgcy jednemu ze standardowych rodzajow weztéw: narozny wezet

, ptynne przejscie N lub symetryczne przejscie

o=
1J» 0 A n V w

Rys. 8.16. Panel urzadzen Zmiana geometrii
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Mianowanie innych elementéw sterowania paneli urzadzen Zmiana geo-

metrii przedstawiono w tabeli 8.4.

Tabela 8.4

Elementy sterowania paneli urzadzen Zmiana geometrii

Obrazprzycisku Nazwa oraz mianowanie przycisku

Przesung¢ wezty —dla przemiany potozenia weztéw

Wstawi¢ wezty —dla wstawki weztéw (po wyborze przyci-
o-a%? sku nalezy wskaza¢ potozenie nowego wezta na krzywej)

Usunac¢ wezty —dla usuniecia weztow

Przeksztatci¢ na krzywa —dla przeksztatcenia odcinka

prostej na krzywa Beziera

\Y
Zamknac¢ (potaczy¢) krzywej Beziera —dla potgczenia
poczatkowego oraz koncowego weztow krzywej Beziera, co
A daje mozliwos¢ tworzenia wewnetrznego obwodu

Rozdzieli¢ krzywag —dla rozcinania krzywej w wybranym

& wezle

Sprzatna¢ wezty —dla oznaczenia potocznego wezta lub
% wybranych weztéw dla pdzniejszego usuniecia

tamane linie oraz wielokgty wstawiajg sie do rysunku analogicznie do po-
dobnych operacji w Paint lub podczas pracy z graficznymi obiektami w biuro-

wych programach.

Czy wiesz, ze...

Krzywe Beziera byly wynaleziono dla komputerowego opisu li-
nii oraz powierzchni w projektowaniu samochodoéw. Francuscy
uczeni Paula de Casteljau oraz Pierre Bezier (rys. 8.17) pracowali
w réznych fabrykach samochodowych - Citroen oraz Renault od-
powiednio. Paul de Casteljau w 1959, oraz Pierre Bezier w
1962 roku opracowali matematyczne modele opisu krzywych, ktore
mozna wykorzystywac¢ dla automatyzacji procesoéw tworzenia kre-
Slen oraz dla programowania obrabiarek z liczbowym programo-
wym kierowaniem (CNC), ze aktywnie zaczely wykorzystywac sie w
zakladach. Opracowania Paula de Casteljau byly utajone firmg
Citroen, z tego powodu rozpowszechnienie otrzymaty pdzniejsze
opracowania Pierre Beziera.

Matematyczne modele Paula de Casteljau oraz Beziera sg pod-
stawg pracy wektorowych graficznych redaktoréw, a takze syste-
moéw automatycznego projektowania.

Rys. 8.17. Pierre
Bezier
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DODAWANIE TEKSTU DO OBRAZOW GRAFICZNYCH
ORAZ JEGO FORMATOWANIE

Gléwne operacje wilozenia, redagowania oraz formatowania tekstu w redak-
torze Draw analogiczne do podobnych operacji w redaktorze prezentacji. Jak i
w prezentacjach, w wektorowym redaktorze tekst wstawia sie do pola teksto-
wego. Aby wstawi¢ tekst w Draw nalezy:

1. Wybrac przycisk Tekstowe pole IT na paneli urzadzenn Standardowa.

2. Wybraé¢ miejsce na stronie oraz namalowac prostokat dla pola tekstowego.

3. Wprowadzi¢, zredagowac oraz sformatowac tekst.

Dla formatowania tekstu wykorzystuje sie spisy Symbol oraz Akapit
wkitadki Wiasciwosci na Bocznej paneli wektorowego redaktora (rys. 8.18).

BnactueocTi X
J camrion
Liberation Sm vl 18 V
nia st ts & a &
O % & & m af * it ,B,HATI
b j2&tffyT4
A A 0 ( Jv "y p T iti EJ
Viagscpennmm  »
» 9 ~ € a mE -j Oepartioputii ~ * HEp*tsy
PR £9 EodMlovm i 44 £ardToky-TuK
t=m" |.—
gl VUVOMpbAAT  t Ha cwryp
Bigctyn: Bi : iDHAA pB'«*
IACTYN: IACTYN Eosnogin- M1 TPUBUMIpHAA p6'«* T
e= £« *= ik wntifo afepintmp
Oniic-- Hi0CIDOH Mdp pikeHHii
= 5lOM j ~ 000cm 1 T Ry
Rys. 8.18. Spisy Symbol oraz Akapit Rys. 8.19. Dziatania menu kontekstowego
wktadki Wtasciwosci Bocznej paneli Zmodyfikowaé

Osobliwoscig pracy z tekstem w Draw jest mozliwos¢ przeksztatci¢ go w
wektorowe obiekty, ktére mozna bedzie redagowacé jak i inne obiekty graficz-
ne. Korzystajac z polecen, spis ktérych otworzy sie zatem wykonaé kolejne
czynnosci: Zmodyfikowa¢ = Przeksztatci¢ (rys. 8.19), tekst mozna prze-
ksztatci¢ na:

e krzywa - tekst przetwarza sie na figure, w ktorej wszystkie symbole
ugrupowano. Po ugrupowaniu kazdg litere mozna redagowac jak krzywa
Beziera;

< wielokat - tekst przeksztatcony na figure, w ktdrej wszystkie symbole
ugrupowane. Po ugrupowaniu kazda litera staje sie figurg, zbudowang
z odcinkéw (podobnie buduje sie wielokat):

= kontur - dla tekstu dziatanie jest analogiczne do prze-
twarzania na krzywa:

e trojwymiarowy obiekt - tekst staje sie objetoscio-
wym (rys. 8.20):

e rastrowy obraz - tekst jako fragment rastrowego
obrazu:
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- metaplik - tekstowe pole razem z tekstem przeksztatca sie na figury
ktérych niemozliwie redagowac tekst oraz mozna redagowac tylko samg
figure.

OPERACJE NAD GRUPAMI OBIEKTOW

Jak juz wyznaczono poprzednio, kazdy obiekt wektorowego rysunku stwarza
sie w oddzielnej warstwie, co daje mozliwosé w dowolnej chwili czasu wrdci¢ do
jego redagowania oraz formatowania.

Potozenie warstwy w wybranym obiekcie wzgledem innych warstw z obiek-
tami mozna wymieni¢, wykorzystujgc polecenia w otwartym oknie po wykona-
niu Zmodyfikowa¢ =Rozmiesci¢ (rys. 8.21).

L'  Hi nepegHivi nnan Cirl- Shift+-
O IymvaHHHgxg iy

MEEEVIKTHTKHEIS, Curt* g1 OppH
(3 Hitamio e QrkBhific " Bres*BpnartHaco
ci Mvop4
£J Myeaebikmv }
® 3p06'ekTOM L kpp
BOBKropvieHMWDI i
. 300poTnii! NopsooK Ne sy

Rys. 8.21. Polecenia wymiany potozenia warstwy Rys. 8.22. Polecenia wyréwnywania

Wyréwnac potozenie wydzielonej grupy obiektéw wzgledem zasiegéw stron
arkusza mozna z uzyciem poleceniawyréwnywanie ze spisuZmodyfikowa¢
(rys. 8.22).

(Lj Pracujemy z komputerem 3

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczehstwa i
higieny pracy.
Utworz obraz jabtka odpowiednio do rysunku 8.23.
W tym celu:
1. Uruchom na wykonanie program Draw.
2. Ustal takie znaczenia wasciwosci strony, wykonawszy Format  Strona:
* szeroko$¢ -15 cnr,
« wysokos$¢ -1 0 cnr,
e pola - wszystkie O cnr,
e tlo - kolor - zétty 10.
3. Wybierz na paneli urzadzen Grafika urzgdzenie Elipsy
oraz namaluj owal z rozmiarami:
« szerokos¢ - 5 cnr,
« wysokos¢ - 6. cm.
4. Ustal takie znaczenia wtasciwosci owalu:
= linia konturu —nie ma;

. Rys. 8.23.
= kolor wypetnienia - czerwony 3. Y

Obraz jabtka
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5. Wykonaj Zmodyfikowa¢ =>Przeksztatci¢ = na krzywa.
6. Wybierz na paneli urzadzenn Standardowa przycisk Zmiana geome-

trii Yjf .

7. Wybierz na paneli urzadzen Zmiana geometrii przycisk Wstawic¢ wezty

oraz wskaz miejsca wstawki nowych weztéw z lewa oraz z prawa od

gérnych i dolnych weztow owalu.

8. Przesun dolny centralny oraz gérny centralny wezet blizej centrum owalu
(dolny na mniejszg odlegtos¢).

9. Zastosuj do wstawionych weztéw ptynne przejscie. W tym celu kolejno wy-

bierz kazdy z weztéw oraz przyciskiem Plynne przejscie do paneli
urzadzen Zmiana geometrii.

Rys. 8.24. Redagowanie
weziow

Rys. 8.25

10.

11

12.

13.

14.

15.

16.

Zredaguj luki obrazu w taki sposob, aby figura byta
podobna do jabtka (rys. 8.24).

Wybierz na paneli urzadzen Grafika urzadzenie
Prostopadtoscian oraz narysuj waski prostopadto-
Scian ktory w pdzniejszym bedzie przeksztatcono na
ogonek jabtka.

Wykonaj Zmodyfikowaé¢ => Przeksztatci¢ => na
krzywa do wstawionego prostopadtoscianu.

Ustal takie znaczenia witasciwosci prostopadito-
Scianu:

e linia kantu: kolor - czarny 6, szerokos¢ - 0,8 mm;
< kolor wypetnienia - z6tty 3.

Zredaguj linie prostopadtoscianu tak, aby figura sta-
ta podobna do ogonka jabtka. Dodawaj w gornej cze-
sci krzywa z takimi samymi znaczeniami wasciwo-
ci, jak okantowanie prostopadtoscianu (rys. 8.25).
Narysuj, korzystajac z urzadzenia Krzywa, za-
mknietg krzywa, wezty ktorej zredaguj dla otrzyma-
nie obrazu listka. Dodaj do srodka obraz listka krzy-
wag wedtug wzoru (rys. 8.26). Znaczenie wiasciwosci
listka:

< linia kantu: kolor - zielony 5, szerokos¢ - 0,8 mm;

= kolor wypetnienia - zo6tto-zielony 4.

Wstaw, korzystajac z urzadzenia Trojkat rownora-
mienny, odblask na powierzchni jabtka oraz zreda-
guj go wedtug wzoru (rys. 8.27). Znaczenie wtasciwo-
$ci odblasku:

= linia kantu —ie ma)\

= kolor wypetnienia - jest biaty,

eprzejrzystosc¢ - 40 "o.

17. Ugrupuj wszystkie obiekty obrazu. W tym celu:
1 Wybierz kolejno wszystkie obiekty przy nacisnietym przyci-
Rys. 8.27 sku Shift.
2. Wykonaj Zmodyfikowa¢ => Ugrupowac.
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18. Dodaj w prawym dolnym rogu tekst ,,Jabtko” ze znaczeniami witasciwosci
tekstu:
= czcionka —Bauhaus B\
e rozmiar - 40\
e styl - pétttusty, cien:
= kolor czcionki - zotty 2.
19. Przechowaj stworzony obraz w swoim folderze w pliku z imieniem zada-
nie 8.3.

d Najwazniejsze w tym rozdziale

Jedng z gtéwnych witasciwosci pracy z obrazem wektorowym jest praca z
krzywymi. W wektorowej grafice wykorzystuje sie krzywe Beziera. Reda-
gowanie formy krzywej odbywa sie przez zamiane kierunku oraz dtugosci
odcinkéw.

W redaktorze Draw wykorzystujg trzy standardowe rodzaje weztéw krzy-
wych Beziera: narozny wezel, symetryczne przejscie oraz ptynne przejscie.

Gléwne operacje wktadania, redagowania oraz formatowania tekstu w re-
daktorze Draw analogiczne do podobnych operacji w redaktorze prezentacji.
Wiasciwoscig pracy z tekstem Draw jest mozliwosé przeksztatca¢ w wektorowe
obiekty, ktére mozna redagowac podobnie jak inne obiekty graficzne.

Potozenie warstwy z wybranym obiektem wzgledem innych warstw z obiek-
tami mozna zmieni¢, wykorzystujgc polecenia w otwartym oknie po wykonaniu
Zmodyfikowa¢ = Rozmiescic.

Wyroéwnac potozenie wydzielonej grupy obiektéw wzgledem zasigegdéw stron
arkusza mozna wykonujgc polecenia Wyréwnywanie, Zmodyfikowac.

Odpowiedz na pytania

)

1-. Co to jest krzywa Beziera?

2°. Jakie i ile elementdw posiada krzywa Beziera?

3*. Jak zmieni¢ forme krzywej Beziera?

4°. Jakie standardowe formy weztdw krzywych Beziera wykorzystuje sie w
graficznym redaktorze Draw?

5%, Jak ustali¢ pewny standardowy rodzaj wezta krzywej Beziera w graficz-
nym redaktorze Draw?

6*. Jakie sgprzeznaczenie elementéw sterowania paneli urzadzen Zmiana
geometrii? Jak wyswietli¢ tg panel?

7°. Jak witozy¢ do rysunku w wektorowym redaktorze Draw linie oraz wie-
lokaty?

8°. Jak wiozy¢ do rysunku w wektorowym redaktorze Draw fragmenty
tekstu? Jak ustali¢ wartosci ich wtasciwosci?

9*. Czym rdznig sie opracowanie fragmentéw tekstu w wektorowym redak-
torze Draw i opracowanie tekstu w redaktorze prezentac;ji?

10°. Jakie operacje z grupami obiektéw mozna wykona¢ w wektorowym re-

daktorze Draw?
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Wykonaj zadanie

1*. Utworz obraz grafiki wektorowej wedtug podanych przyktadow:

[f\] 2* Utworz obraz grafiki wektorowej wedtug podanych przyktadéw:

3 g @
o TS

PRACA PRAKTYCZNA Ne 11

»Tworzenie ztozonych wektorowych obrazow”

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i

higieny pracy.

1. Uruchom na wykonanie program graficznego redaktora Draw.

2. Stworz wektorowy rysunek wedtug wzoru (rys. 8.28), wykorzystujac urzga-
dzenia rysowania graficznych prymitywow z grup Gtowne figury, Figu-
ry-symbole, a takze wstawki obiektéw z grupy Srodowisko (Boczna
panel Galeria).

3. Podczas rysowania stonca wykorzystaj redagowanie krzywych Beziera.

4. Sformatuj obiekty oraz ustal wartosci wiasciwosci maksymalnie bliskie do
wzorca.

5. Ugrupuj wszystkie obiekty.

6. Przechowaj stworzony rysunek w swoim folderze w pliku z imieniem prak-
tyczna 11.
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Rys. 8.28. Wzorzec pracy praktycznej Ne 11
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uzyciu online srodowiska do tworzenia i publikacji
dokumentow réznych typéw

uzyciu biurowych programow do tworzenia wspolnych
dokumentow

synchronizacji danych oraz jej ustawieniu

tworzeniu online formy i zastosowaniu do przeprowadzenia
przestuchan (odpytywania)

tworzeniu i zastosowaniu wspdlnych elektronicznych wkiadek
potgczeniu do kanatéw aktualnosci
uzyciu online systemdw do tworzenia stron internetowych

jezyku oznaczenia do hipertekstow
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9.1. OSOBISTE SRODOWISKO EDUKACYJNE.
KORZYSTANIE Z SERWISOW CHMURA
DO PRZECHOWYWANIA DANYCH

, 1 Jakie stuzby w Internecie znacie oraz jak nazywajg sie?
2. Co to jest zapis ewidencyjny oraz jakim sposobem ksztattuje sie? Na jakim ser-
werze pocztowym macie zapis ewidencyjny?
3. Jakie operacje z plikami, folderami mozna wypetniaé w systemie operacyjnym
Windows? Jak sie ich wykonuje?

POJECIE OSOBISTEGO SRODOWISKA EDUKACYJNEGO
| SERWISY ,,CHMURA”

Dla efektywnej organizacji swojej pracy edukacyjnej uzytkownik stwarza
osobiste srodowisko edukacyjne (ang. Personal Learning Eiwironment) -
zestaw instrumentdw oraz serwisow, uzycie ktorych zabezpiecza konkretnemu
uzytkownikowi osiagniecia wiasnych celi oswiaty. Na przykiad, to moga by¢
zestawy podrecznikéw, informatoréw, literatury pieknej, instrumentéw i przy-
rzadow, zabezpieczenia komputerowego oprogramowania.

Szerokie zastosowanie informacyjno-komunikacyjnych technologii stwarza-
jac szczeg6lne warunki dla organizacji osobistego $rodowiska edukacyjnego,
zwlaszcza do uzycia wspotczesnych serwiséw oraz zasobow Internetu - zaso-
béw sieciowych, wyszukiwarek, poczty elektronicznej, foruméw, sieci publicz-
nej, stuzb interaktywnej komunikacji, serwiséw Web 2.0, portali edukacji, dy-
stansowych kursow itp.

Dzis uzytkownicy do tych celéw aktywnie wykorzystujg technologie
Chmura (ang. Cloud Technology) - informacyjno-komunikacyjne technologie,
nadajgce odlegte opracowywanie oraz przechowywanie danych (rys. 9.1).

Technologie Chmura nadajg mozliwos¢ konsumentom wykorzystywac pro-
gramy bez ustalenia ich na swoje lokalne komputery, zabezpieczajg przecho-
wanie oraz dostep do osobistych plikéw z dowolnego komputera, majac pota-
czenie do Internetu, nadajg mozliwos¢
przechowywac powotywanie na potrzebne
zasoby bez przesytu na swoje komputery. ) )
Wykorzystywaé serwisy Chmura mozna Kb
na rozmaitych gadzetach (notebook, lap-
top, netbook, smartfon), bez wzgledu na
typ systemu operacyjnego, poniewaz za-
bezpieczajg podtrzymywanie dziatan w
réznych systemach operacyjnych Linux, Qebil j* 4~
Windows, Android, Apple. o

Technologie Chmura zabezpieczajg LIJ j .
mobilnos¢ uzytkownika, bez przywigza-
nia sie do konkretnego miejsca jego po-
bytu, do konkretnego komputera, nadajag
moz,liwoéé statego dostepu do swoich za- Rys. 9.1. Srodowisko edukacyjne
sobow przez Internet w dowolnym czasie, Chmura

1a % *%pp
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zaoszczedzajgc koszty na obstudze sieci oraz urzadzenia komputerowego, na
nabyciu oprogramowania.

Do usterek uzycia serweréw Chmura nalezy odnie$¢ zaleznos$¢ od obecnosci
oraz jakosci kanatu internet-tgcznika, ryzyka technicznych usterek, niebezpie-
czenstwo naruszenia poufnosci danych i inne prawne pytania.

Znane kompanie, ktore nadajg ustugi w uzyciu serwisy Chmura, - Go-
ogle, Microsoft, Amazon, TheRackspace, Joyent, GoGrid, Terremark,

Sawis, Verizon, NewsServers. Dzi$ najpopularniejsze srodowiska Chmura
G S i:eod Google oraz 6 Office 365 od Microsoft.

Poznamy serwisy Google. Niepelny spis ich podano w tabeli 9.1. Lista ser-
werow Chmura Office 365 podano w zalgczniku na stronie 278.

Tabela 9.1
Serwisy chmura Google
Typ Nazwa serwisu Nazwa serwisu Oznaczenie

Online serwisu wjezyku polskim wjezyku angielskim
Pocztowa stuzba Gmail Gmail

M
Chmura publicz- Google Dysk Google Drive
na plikéw Q
Tekstowy Google Dokumenty Google Docs
procesor
Tabelaryczny Google Tabeli Google Sheets
procesor

=apg [

Redaktor Google Prezentacji Google Slides
prezentacji Fh
Redaktor form Google Formy Google Forms
Graficzny Google Rysunki Google Drawings
wektorowy
redaktor

2
Redaktor Google Foto Google Photos

fotografii
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Typ
Online serwisu

Wideo-
konferencje

Serwer do
rozmieszczenia
wideo

Wyszukiwawcza
stuzba

Ttumacz

Elektronowy
kalendarz

Redaktor stron
internetowych

Redaktor blogéw

Sie¢ spoteczna

Online-mapy

Nazwa serwisu
wjezyku polskim

Google
Wyszukiwarka

Google Ttumacz

Google Kalendarz

Google Strony
internetowe

Blogger

Google+

Mapy Google

Przedtuzenie tabeli 9.1

Nazwa serwisu
wjezyku angielskim

Hangouts

YouTube

Google Search

Google Translate

Google Calendar

Google Sites

Blogger

Google+

Google Maps

Oznaczenie

Ytu ® 3

G

%

1

31
-

w

Dlatego aby wykorzystywa¢ serwery Chmura Google, uzytkownik powinny
miec zapis ewidencyjny w srodowisku Google. Jezeli juz jest skrzynka elektro-
niczna na pocztowym serwerze Gmail, w tym przypadku mozna wykorzystac
konto korzystania innymi serwami Google. W przeciwnym wypadku taki zapis
ewidencyjny nalezy stworzy¢.

UZYCIE GOOGLE DYSK DO PRZECHOWYWANIA

DOKUMENTOW ELEKTRONICZNYCH

Google Dysk - Chmura publiczna danych, gdzie uzytkownik moze prze-
chowywaé swoje pliki oraz nadawac¢ dostep do nich innym uzytkownikom w
Internecie. W tym zasobie mozna przechowywac tekstowe dokumenty, fotogra-

fie, muzyke, wideo i inne pliki —pliki trzydziestu réznych typdw.

239
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Kazdemu uzytkowniku nadajgbezptatne 15 Gigabajtéw dyskowego obszaru,
oraz za dodatkowa ptace te objetos¢ mozna zwiekszyc¢.

Dla wejscia do srodowiska Google Dysk nalezy:

1. Otworzy¢ dowolng przegladarke (lepiej Google Chrome).

2. Wprowadzi¢ w adresowym rzedzie google.com.ua.

3. Wybra¢ na startowej stronie internetowej w gérnym prawym rogu przy-

cisk Wejsé.
4. Wprowadzi¢ do odpowiedniego rzadu imie uzytkownika lub petlny adres
skrzynki poczty elektronicznej oraz wybrac przycisk Dalej.

. Wprowadzi¢ do odpowiedniego pole hasto oraz wybrac przycisk Wejsc.
6. Wybra¢ w gornym prawym rogu strony internetowej przycisk Zatgczniki

(2]

Google maj .

7. Wybrac¢ w spisie serwisu przycisk Dysk | (rys. 9.2).

b Om"i1 *m 3
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[ NUIDK
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Caoimm thavinanm Ha ﬁ/“ /Mb- 3 KOMY KOoMN'toTepi Ta
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Rys. 9.2. Okno Google Dysk

Centralna czes¢ okna Google Dysk zajmuje pole Robocze, w ktérym wy-
Swietlajg sie obiekty, umieszczone na dysku. Na bocznej paneli z lewa wyswiet-
la sie struktura folderéow dysku: w rozdziale Mdj dysk rozmieszczone wiasne
pliki oraz folderu uzytkownika, w rozdziale Otwarte dla mnie - te obiekty,
dostep do ktorych nadali inni uzytkownicy.

Nad polu Roboczym umieszczono panel narzedzi z przyciskami sterowania:

" - zmiana trybu wyswietlenia tresci (w postaci tabeli lub spisem):

- odkrycie czy schowanie paneli z dodatkowymi wiadomosciami o wy-
branym obiekcie:

- ustawienie parametréw dysku do potrzeb.
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Pod Rzedem adresu umieszczono pole do wprowadzenia kluczowych stéw
podczas wyszukiwania obiektéw na Google Dysk.

Aby zatadowa¢ na Google Dysk pliki lub foldery z waszego komputera
nalezy:

1. Wybra¢ nad polem Roboczym okno dysku przycisk Méj dysk lub Stwo-

rzyc.

2. Wybra¢ w otwartym spisie potrzebngoperacje (Zatadowac plik czy Zata-

dowac folder).

3. Wybracé potrzebne obiekty na waszym komputerze w otworzonym oknie.

4. Wybrac¢ przycisk Otworzyc¢.

Przebieg procesu tadowania bedzie wyswietlaé¢ sie w oddzielnym oknie w
prawym dolnym rogu ekranu oraz mozna go zamkng¢ po wykonaniu potrzeb-
nych czynnosci.

Jezeli na dysku nalezy stworzy¢ nowy folder, to nalezy w spisie przycisku
Moj dysk wykonac polecenie Nowy folder.

Obiekty dla przesytu na dysk, wyswietlg sie w centralnej czesci okna Go-
ogle Dysk, gdzie z niTi mozna spetnia¢ standardowe operacje: zmieni¢ imig,
usung¢, przegladaé, kopiowac, przemieszczac itp. Dla przegladu oraz wyboru
dostepnych operacji z wybranym obiektem nalezy otworzy¢ menu kontekstowe
lub uzy¢ przyciskow sterujacych na pasku narzedzi (rys. 9.3).
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MIfl gnek -i m X & | . S O é
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Ik oywil STIUMBSE
0 oditw
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U
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Rys. 9.3. Menu kontekstowe obiektu na Google Dysk



Rozdziat 9

Wiekszos¢ operacji z obiektami na Google Dysk spetnia sie w taki sam spo-
sob, jak i w systemie operacyjnym Windows. Lecz jest kilka rodzajow:

< polecenie Wyswietli¢ detale odkrywa dodatkowg panel, na ktérej od-

zwierciedlg sie wiasciwosci obiektu (typ, rozmiar, data tworzenia, miejsce
rozktad itp.) i lista ostatnich czynnosci nad obiektem:

< polecenie Kierowac¢ wersjami nadaje mozliwos¢ zamiany plika na jego

nowg wersje, ktérg mozna zatadowa¢ z komputera lub przywréci¢ do ja-
kiej$ poprzedniej wersji. Wszystkie poprzednie wersje przechowujg sie na
Google Dysk w ciggu 30 dni oraz ich mozna przejrzeé, wybierajac te pole-
cenie.

Podczas odkrycia w $rodowisku Google Dysk plikow, ktore stworzone w
takich programowych srodowiskach, jak Word, Excei, PowerPoint, Paint,
ich formatowanie moze by¢ zmieniono. Na przyktad, w inny sposéb bedg wy-
Swietlac sie style obiektow, wykresy przeksztakca sie na rysunki, styl potozenia
rysunku moze by¢ nieobecny, zanikajg efekty animacyjne w prezentacjach itp.
Koniecznie ustawienie srodowiska Google Dysk tak, aby podczas tadowania
dowolnych plikéw automatycznie odbywato sie ich przeksztatcenie w format
Google-plikéw. To spetnia sie przy ustawieniu znaku chorggiewki Konwerto-
wac zatadowane pliki w oknie Ustawienia, ktére otwiera sie odpowiednim
przyciskiem na paneli urzadzen.

WSPOLNE UZYCIE DOKUMENTOW NA GOOGLE DYSK

Z rozpowszechnieniem Internetu kardynalnie zmienito pojecie zespotu pra-
cy. Ludzie zyjace w roznych krajach oraz pracujgce w roéznych organizacjach,
moga bra¢ udziat we wspélnym opracowaniu projektdéw czy opracowaniu jedne-
go i tego samego dokumentu. Dzi$ juz nikogo nie zdziwisz wspdétpracownikami,
ktore nigdy nie przychodzg do biura kompanii, a wykonujg swojg prace, nie
opuszczajac wiasnego domu. Inne - stale przesuwajg sie po Swiecie oraz biorg
udziatl w roznych naradach, seminaria, przebywajac w drodze.

Pracujgc z kolegami z klasy nad wspdlnym projektem, mozecie znajdowac
sie w réznych miejscach oraz w owym samym czasie wykorzystywac¢ wspolne
dokumenty, ktore, na przyktad, zamieszczono na Google Dysk.

Zeby nada¢ wspoélny dostep do plikéw czy folderéw wybranym uzytkowni-
kom nalezy:

1. Wybrac¢ potrzebny plik (folder).

2. Wybra¢ na paneli urzadzen przycisk Nada¢ dostep do plika '(X

lub polecenie Dostep w kontekscie spisu obiektu.

3. W oknie, co otworzyto sie, wprowadzi¢ do pola Uzytkownicy adres elek-

troniczny pocztowych skrzynek tych ludzi, ktdrym mozna nada¢ dostep
(mozliwie tylko dla uzytkownikéw Gmail).

4. Wybrac przycisk / - do wyboru poziomu dostepu uzytkownikéw: reda-
gowanie, komentowanie, przeglad (rys. 9.4).
5. Wybra¢ przycisk Nadestac.
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Rys. 9.4. Nadanie uzytkownikom Rys. 9.5. Nadanie dostepu
dostepu do plika wedtug powolywania

Po tym pod wskazane adresy elektroniczne automatycznie nadsyta sie list z
zaproszeniem, w ktorym bedzie nadano powotywanie na wspolny plik (folder).
Uzytkownik moze przejs¢ wedtug tego powotywania i wykonywac¢ pozwolone
autorem czynnosci. Poziom dostepu réznym uzytkownikom mozna nadawac:
redagowanie, komentowanie, przeglagdanie. W taki sposob dostep do obiektu
bedzie miat tylko pewne grono osob, i nikt inny (nawet majac powotywanie na
ten obiekt) nie bedzie mie¢ mozliwosci opracowania.

Pliki, dostep do ktdrych uzytkownikowi nadaty inne ludzie, rozmieszcza sie
na Google Dysk w rozdziale Otwarte dla mnie.

Réwniez dostep do plika (folderu) mozna nadac poleceniem Powotlywanie
dla wspoélnego dostepu. Wykonanie tego dziatania automatycznie formuje
powotywanie na dany plik. W tym celu:

1 Wybra¢ odpowiedni poziom dostepu do plika czy folderu (redagowacé, ko-

mentowad, przegladac).

2. Skopiowa¢ powotywanie wyborem przycisku Kopiowac powotywanie.

3. Wybrac¢ przycisk Gotowy (rys. 9.5).

4. Nadesta¢ to powotywanie potrzebnym uzytkownikom lub rozmiesci¢ go na

niektérych web stronach.

Wiec, wszystkie, kto bedzie miat to powotywanie, moga pracowa¢ z tym pli-
kiem. Uzytkownicy mogg przekazywac¢ to powotywanie miedzy soba tancusz-
kiem, oraz wszyscy bedg mie¢ dostep do tego obiektu. Faktycznie wyktadacie
dokument w wolny dostep: nawet nie majgc konta w Google, uzytkownicy
beda mieli dostep do waszego pliku. W taki sposob rekomenduje sie nadawac
dostep tylko przegladu lub komentowania.

Opracowanie wspoélnego Google-pliku odbywa sie w realnym czasie, czyli je-
sli jeden z uzytkownikow zmienia zawartos¢ dokumentu oraz wszystkie zmiany
naraz wyswietlaja sie i w oknie innych uzytkownikéw. Z jednym i tym samym
plikiem jednoczesnie moga opracowywac¢ do 200 osdb, ktérych autor dokumen-
tu zaprosit do wspoélnej pracy redagowania dokumentu. W procesie opracowa-
nia mozna widzie¢, kto ze wspoétautordéw jednoczesnie redaguje ten plik. Zawia-
domienie o tym wyswietla sie w Rzedzie menu kontekstowego w wygladzie

piktogramy-awatara.
C243
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Autor dokumentu po potrzebie moze skasowac¢ cale opracowanie, ktore byto
whniesione wspotautorami, wracajac do poprzedniej wersji. Usunac¢ plik lub ska-
sowac¢ wspolny dostep moze tylko autor dokumentu.

SYNCHRONIZACJA DANYCH
NA GOOGLE DYSK

Czesto po pracy nad dokumentem w online srodowisku uzytkownikom nale-
zy mie¢ na swoim lokalnym komputerze kopie stworzonego dokumentu zeby w
pozniejszym czasie wykorzystaé go juz w offline. W tym celu trzeba skopiowac
dokument na lokalny komputer moze za pomocg odpowiednich dziatarn Google-
redaktora. Lecz uzytkownikowi bedzie ciezko przypomnie¢ sobie kopiowanie
wszystkich dokumentéw, z ktérymi on pracowat, jezeli opracowanie wykonywa-
to sie w rozny czas.

Dla takich przypadkéw nalezy ustawi¢ na swoim komputerze automa-
tyczng synchronizacje plikéw, ktére sg w Chmurze publicznej na lokalnym
komputerze.

Synchronizacja - to proces $ledzenia przemian plikow w dwéch lub wie-
lu rozktadach oraz proces ich odnowy. Celem synchronizacji jest otrzymanie
na dwdch lub wiekszej ilosci nosicieli plikéw ostatniej wersji. Na przykiad, w
niektorym folderze usuneliscie lub zredagowaliscie plik - takie same dziatania
odbeda sie i w odpowiednich folderach srodowiska Chmura.

Dla spetnienia synchronizacji uzytkownikowi trzeba na swoim komputerze
ustali¢ specjalng programe-agenta, ktéra bedzie Sledzita w automatycznym
trybie pliki, ktére zmienity sie, i przy wyborze odpowiedniego dziatania bedzie
zmieniaé stare wersje na bardziej nowe na tych nosnikach danych, ktore wska-
ze uzytkownik. Bez wzgledu na to, gdzie odbyty sie zmiany - w Chmurze pub-
licznej czy na lokalnym komputerze.

Do ustalenia programu-agenta serwisu Chmura Google Dysk nalezy:

1. Wykona¢ Ustawienia =>Pobrac.

2. Pozna¢ Warunki uzycia Google Dysk i wybrac przycisk Przyja¢ wa-

runki oraz ustalic.

3. Uruchomi¢ na wykonanie plik googledisksync.exe.

4. Jezeli system operacyjny zaprosi pozwolenie na ustalenie programy oraz

jej uruchomienie, wybrac¢ przycisk Tak.

5. Otworzy¢ Google Dysk i autoryzowaé, wprowadzajac identyfikator uzyt-

kownika i hasto swego konta.

6. Wybrac przycisk Dalej i zakonczy¢ ustalenie programu.

Po tym na komputerze uzytkownika automatycznie bedzie stworzono folder
z imieniem Google Dysk, w ktorg trzeba rozmiesci¢ pliki, bedace synchronizo-
wane z plikami w Chmurze publicznej.

Aby odbyta sie synchronizacja danych po zakonczeniu pracy z dokumenta-
mi w Srodowisku Chmura uzytkownikowi nalezy w oknie Ustawienia usta-
li¢ znak choragiewki Synchronizowac pliki oraz wybraé¢ przycisk Gotowy i
synchronizacja bedzie dokonana. Dla wszystkich wspétautoréw synchronizacja
danych odbedzie sie automatycznie po wejsciu do swego konta Google.
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Pracujemy z komputerem

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.

Zapoznaj sie z uzyciem serwisu Google Dysk zbierz z jednoklasistami foto-
grafie ciekawych miejsc waszej miejscowosci.

W tym celu:

1. Wejdz do swego konta w srodowisku Google.

2. Wybierz serwis Google Dysk.

3. Stworz na Google Dysk folder M6j gabinet w Chmurze.

4. Zataduj do stworzonego folderu z swojego komputera szes¢ plikéw réznego
typu: tekstowy dokument, rysunek, prezentacje, tabele elektroniczng, au-
dio- oraz video-plik, na przyktad z folderu Rozdziat 9\Punkt 9.1\Cwi-
czenie 4.

5. Przekonaj sie, ze pliki zatadowaty sie na Google Dysk oraz imiona poja-
wity sie w spisie obiektow.

6. Otwodrz kolejno te pliki w srodowisku Google. Zwr6¢ uwage na whasciwo-
ci ich odkrycia w srodowisku Chmura.

7. Zmien nazwe tekstowego dokumentu oraz prezentacji na imiona filel oraz
file2, inne pliki usun, koszyk wyczys¢.

8. Stworz na lokalnym komputerze folder Moja malutka ojczyzna.

9. Znajdz w Internecie fotografie ciekawego miejsca waszej miejscowosci i
skopiuj w stworzony folder.

10. Zataduj folder Moja malutka ojczyzna na Google Dysk.

11. Otworz dostep do folderu Moja malutka ojczyzna do redagowania za
powotywaniem.

12. Wyslij kilku swoim kolegom z klasy oraz nauczycielowi listy elektroniczne
za pomoca serwisu Gmail, nadajac powotywanie na swdj folder.

13. Sprawdz swojg pocztowg skrzynke i przyjmij analogiczne zaproszenie od
dwdch kolegow z klasy.

14. Przejrzyj wspélne foldery kilku kolegéw z klasy, zataduj do nich graficzny
obraz, ktory znalazte$s w Internecie i przechowates$ na lokalnym dysku.

15. Przejrzyj swdj folder Moja malutka ojczyzna i wyjasnij, kto z kolegow z
klasy zatadowat do swego komputera.

16. Wyjdz ze swojego konta oraz zamknij strone internetowg Google.

J

Najwazniejsze w tym rozdziale

Dla efektywnej organizacji swojej pracy edukacyjnej uzytkownik stwarza
osobiste srodowisko edukacyjne - zestaw urzadzen oraz serwiséw, uzycie kté-

rych

zabezpiecza konkretnemu uzytkownikowi osiggniecie wiasnych celow edu-

kacyjnych. Dzi$ uzytkownicy w tym celu aktywnie wykorzystujg technologie
Chmura - infomacyjno-komukacyjne technologie, co przewiduje odlegte opra-
cowywanie oraz przechowanie danych. Do serweréw Chmura nalezg: Chmura
publiczna plikéw, online redaktory, serwisy do przeprowadzenia online-konfe-
rencji, rozmieszczenia wideo, fotografii, konstruktory stron internetowych, blo-
gow itp.
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Najbardziej popularne srodowiska Chmura dzi$ G-Suite od kompanii Go-
ogle oraz Office365 od kompanii Microsoft.

Google Dysk - to Chmura publiczna danych, gdzie uzytkownik moze prze-
chowywacé swoje pliki oraz nadawac¢ dostep do nich innym uzytkownikom w In-
ternecie. Na tym zasobie mozna zachowywaé tekstowe dokumenty, fotografie,
muzyke, wideo i inne pliki —pliki trzydziestu réznych typdw.

Do dokumentdéw na Google Dysk mozna nadawac¢ wspdlny dostep innym
uzytkownikom wedtug adreséw elektronicznych lub za powotywaniem. Mozna
ustala¢ rozne poziomy dostepu - na redagowanie, komentowanie i przeglad.
Praca uzytkownikéw ze wspdlnym Google-dokumentem odbywa sie w realnym
czasie, jezeli jeden z uzytkownikoéw zmienia zawartos¢ dokumentu, to wszyst-
kie zmiany wyswietlajg sie w oknie innych uzytkownikoéw.

Dla wygody uzytkownikéw, ktdre pracuja ze swoimi plikami i w Srodowisku
Chmury, i na lokalnym komputerze, trzeba ustawi¢ na swoim komputerze au-
tomatycznag synchronizacje danych. W tym celu trzeba na swoim komputerze
ustawi¢ specjalng programe-agent, ktora sledzi w automatycznym trybie pliki,
ktore zmienity sie, i przy wyborze dziatania bedzie zamienia¢ stare wersje na
bardziej nowe na tych nosnikach danych, ktére wskaze uzytkownik. Ten proces
nazywa sie synchronizacja danych.

Odpowiedz na pytania )

1-. Co to jest osobiste Srodowisko edukacyjne? W jakim celu ono jest stwo-
rzone?

2* Jakie sieci publiczne mozna wykorzystywac dla swojej nauki?

3*. Co to jest technologia Chmura? Jakie sajej przewagi zastosowania?

4* Jakie serwisy nalezg do Chmury? W czym ich istota?

5* Jakie mozliwosci nadaje uzytkownikowi Chmura publiczna Google
Dysk? Jakie operacje nad plikami mozna wykonywac?

6*. Jakie typy plikbw mozna zatadowywa¢ na Google Dysk?

7°. Co to jest wirtualne biuro? Jakie jego mianowanie?

8* W czym istota wspolnego uzycia dokumentéw? Jakie poziomy dostepu
moga otrzymywac uzytkownicy przy wspolnym uzyciu?

9*. Jakie sa sposoby ustalenia dostepu do dokumentéw na Google Dysk?
Czym oni réznia sig?

10°. Co to jest synchronizacja danych? Dla czego ja wykonujg?

Wykonaj zadanie

1*. Wykorzystujac mapy mysli, stworz mape wlasnego srodowiska eduka-
cyjnego. Wyjasnij mianowanie jej komponentow.

2*. Stworz w tekstowym dokumencie tabele poréwnania pieciu serwisow
chmury Google i Office365.

3*. Zapoznaj sie z serwerem wyszukiwania w $rodowisku Google. Stworz
prezentacje na 3-5 slajdow, w ktdrej wyjasnij mianowanie oraz mozli-
wosci tego serwera.
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Zapoznaj sie z serwisem Chmura w OneNote w $rodowisku Office365.
Stwdrz prezentacje na 3-5 slajdoéw, wyswietlajac zasady, terminologie,
cele oraz mozliwosci tego serwisu.

Zapoznaj sie z serwisem Chmura w Yandex. Stworz w tekstowym doku-
mencie schemat jego serwisow.

Objasnij, jakie serwisy Google i Office365 majg wersje korzystania w
telefonach komoérkowych (smartfonach). Ustaw jeden z serwiséw na
smartfon oraz wyswietl zasady, terminologie, cele oraz mozliwosci tego
serwisu.

Zataduj na Google Dysk jedng prezentacje oraz jeden tekstowy plik.
Otworz ich ze Chmury publicznej oraz objasnij, jakie parametry forma-
towania obiektéw tych dokumentéw zmienity sie.

Stworz w PowerPoint prezentacje skladajgca sie z przedstawienia
dwdch slajdéw okresu nauki w 1. klasie. Zataduj plik na Google Dysk
oraz nadaj wspolny dostep do pliku za powotywaniem. Przeslij to powo-
tywanie kolegom z klasy przez poczte elektroniczng z prosbg przedsta-
wienia siebie analogicznie jako pierwszoklasista. Przejrzyj dokument w
ciggu kilku dni oraz wyjasnij, kto z twoich jednoklasistow we wspolnym
dokumencie wiozyt slajdy o sobie.

Stworz tekstowy dokument zbioru wiadomosci o datach urodzenia kole-
gow z klasy oraz wnie$ wiadomosci o sobie. Zataduj stworzony plik na
swoéj Google Dysk oraz nadaj wspélny dostep do niego kolegom z klasy
pod adresem poczty elektronicznej. Przegladaj dokument co drugi dzien
oraz wyjasnij, kto z twoich kolegéw z klasy wnidst zmiany do wspélnego
dokumentu.

9.2. KORZYSTANIE ZE SRODOWISK ONLINE DO
TWORZENIA DOKUMENTOW ELEKTRONICZNYCH

1. Jakie serwisy Chmura dla pracy z dokumentami wam znajome?

2.

3.

Do

Braliscie udziat w przestuchaniach lub w testowaniu oraz jakim sposobem to
odbywato sie? Pytania jakich typéw byty zadawane?

W jaki sposob w przegladarce mozna przechowaé¢ wkiadke z powotaniem na
strone internetowg? Jakie sg cele wykorzystania tych mozliwosci przegladarek?

TWORZENIE DOKUMENTOW SRODKAMI
ONLINE-REDAKTOROW SRODOWISKA GOOGLE

tworzenia nowych dokumentéw elektronicznych (tekstowych dokumen-

téw, tabel elektronicznych, prezentacji, rysunkéw itp) w Srodowisku Chmu-
ra Google mozna korzysta¢ z odpowiednich online-redaktoréw: Google

Dokumenty Google Tabeli Google Prezentacji Google

Rysunki itp. (zobacz tabele. 9.1).
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Do tworzenia nowego plika $srodkami dowolnego online-redaktora w $rodo-
wisku Google nalezy:

1.

2.

N

6.

Wejs¢é przez zapis ewidencyjny do swego konta Google, wykorzystujgc
przegladarke Google Chrome.
Otworzy¢ spis serwisow Google z wyborem przycisku Zalgczniki

Google \\j

. Wybra¢ w spisie zatgcznikdw przycisk Dysk (patrz rys. 9.2).

. Otworzy¢ w polu roboczym dysku istniejgcy folder lub utworzy¢ nowy.
. Wybra¢ w spisie przycisk Stworzy¢ potrzebny redaktor: Google

Dokumenty, Google Tabeli, Google Prezentacji, Google Rysunki
lub inny.
Podjg¢ prace tworzenia pewnego dokumentu elektronicznego.

Wszystkie online-redaktory w Chmurze w $rodowisku Google maja znacz-
ne podobienstwo interfejsu, urzadzen oraz algorytméw uzywanych ze znany-
mi programami Word, Excei, PowerPoint, Paint. oraz dokladnego opisu
wszystkich podanych programéw nie ma potrzeby. Zatrzymajmy sie tylko na
niektorych wiasciwosciach, réznicy oraz nowych mozliwosciach.

Przypomnijmy sobie roznice w pracy wszystkich redaktoréw srodowiska Go-
ogle, ktére byty rozpatrywane w poprzednim punkcie:

dokumenty podczas ich tworzenia oraz opracowywania przechowuje sie
automatycznie przez kazde 2-3 s, specjalnego dziatania dla przechowania
nie ma:

do dowolnego plika mozna nadac¢ wspdélny dostep za powotywaniem osob-
nym uzytkownikom pod adres poczty elektronicznej:

pliki, stworzone w innych $rodowiskach oraz zaladowane na Google
Dysk, mozna odkry¢ oraz opracowac¢ w formacie Google-dokumentow:

po zakonczeniu pracy z plikami w Chmurze uzytkownik moze dokona¢
synchronizacji danych.

We wszystkich redaktorach sg nowe dziatania w spisie Plik:

Zmienic¢ imie - zmieni¢ imie plika bezposrednio w Srodowisku redaktora.
Przypominamy, ze zmieni¢ imie otwartego plika w redaktorach Microsoft
Office byto niemozliwe:

Przesungc¢ do - daje mozliwos$¢ przemieszczenia pliku w inne miejsce na
Google Dysk:

Przesung¢ do koszyka - wypetnia sie usuniecie plika z Google Dysku
bezposrednio z srodowiska redaktora. Wznowienie réwniez tez mozliwe:
Przejrzec historie zmiany tekstu - uzytkownik na dodatkowej paneli
moze dowiedzie¢ sie o dziataniach, ktére byty wykonywane z dokumentem
lub wspétautoréw, ktérym byt nadany odpowiedni dostep (nalezy wybraé
dodatkowo przycisk Pokaza¢ doktadniej zmiany w prawym dolnym rogu
ekranu). Wedtug potrzeby jest mozliwos$¢ powrotu do poprzedniej wersji.

Uwaga do dwdch szczegétdw podobnej nazwy dziatania w spisie Plik, ktdére
majg wprost przeciwne znaczenie oraz dziatanie:

Zatadowac - daje mozliwosé przechowywac¢ na Google Dysk pliki z lo-
kalnego komputera:
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« Zatadowac jak - daje mozliwos¢ przechowac plik z Google Dysk na lo-
kalnym komputerze uzytkownika w formacie, ktéry mozna wybra¢. Na
przyktad, w formacie docx tekstowego procesora Word.

Nada¢ plikowi imie nalezy wybra¢ w lewym gérnym rogu okna programu
pola tekstowego, gdzie wskazano imie wedtug ustawienn domys$inych (na przy-
ktad, Dokument bez nazwy) oraz wprowadzi¢ potrzebne imie plika.

Korzystnym dla wspotpracy nad dokumentami, prezentacjami, tabelami jest
polecenie Komentarz w spisie Wstawi¢. Daje mozliwos¢ wydzieli¢ niektory
obiekt dokumentu (fragmentu tekstu, diapazon krateczek, graficzny obiekt)
i nada¢ do niego komentarz w dodatkowym polu. Komentarze bedg widoczne
wszystkim wspotautorom dokumentu oraz jest mozliwos¢ prowadzenia online
dyskusji bez redagowania samego dokumentu. Dla tej samej pracy mozna wy-
korzystaé¢ przycisk Komentarz na paneli urzadzen.

Nowe dziatania tekstowym redaktorze Google Dokumenty:

< Gtosowe wprowadzenie - mozna nagtaszac tekst do mikrofonu w trybie
audio oraz automatyczne przeksztatcenie jego w plik tekstowego
formatu:

e Ttumaczy¢ tekst - tworzy sie nowy dokument z automatycznym ttuma-
czeniem catego tekstu w innym jezyku, ktdry mozna wybraé¢ z dostepnego
duzego spisu.

Redaktor tabel elektronicznych Google Tabeli - dla automatyzacji wpro-
wadzenia danych do tabeli jest w spisie Danych dzialanie Rozdzieli¢
tekst w stupkach. Wprowadzajgc tekst do kratek tabeli elektronicznej jest
mozliwos¢ automatycznego rozbicia na shtupki, wskazujac, ktéry symbol
bedzie rozdzielczym - przecinek, przepust, kropka lub inna. To bardzo wygod-
nie do tworzenia niektorych tekstdéw podajac jego tres¢ w postaci tabeli.

Online-redaktor Google Rysunki - to analog wektorowego redaktora Draw,
z ktorym juz zapoznaliscie sie przedtem. Wsrdd zatacznikéw Google rastrowego
graficznego redaktora nie ma, lecz jest mozliwo$¢ korzystania z programu Pixlr,
ktory nadaje mozliwo$¢ automatycznej pracy z plikami na Google Dysk.

TWORZENIE ONLINE FORM SRODKAMI
CHMURA SERWISU GOOGLE

Korzystnym serwisem Chmura srodowiska Google jest online-redaktor Go-

mentéw. Wykorzystujgc redaktor, mozna stworzy¢ ankiety dla przeprowadzenia
online odpytywania, zebra¢ odpowiedzi respondentéw w tabeli elektronicznej
oraz otrzymac¢ automatycznie zbiér statystycznych rezultatéw, podajac ich w po-
staci wykresdw. Za pomocg tego serwisu mozliwie stworzy¢ rowniez testy.

Do odkrycia redaktora form nalezy na Google Dysk wykona¢ Stworzy¢ =
=> Wiecej = Google Formy. Na otwartej stronie wybierz przycisk Otworzy¢
Google Formy, powodujgcy odkrycie spisu wszystkich wczesniej stworzonych

oraz dostepnych form. Do tworzenia nowej formy wybierz przycisk W pra-

wym dolnym rogu.
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Rys. 9.6. Szablon formy

W oknie wysSwietli sie szablon formy (rys. 9.6), w ktérym nalezy wypetnic¢

pola:

< Forma bez nazwy - wprowadzi¢ nazwe formy, pozniej to bedzie wykorzy-
stano jak imie stworzonego plika;

e Opis formy - wprowadzi¢ komentarz do tej ankiety, wskazujgc cel odpy-
tywania, kategorie uzytkownikéw, dla ktorych przeprowadza sie odpyty-
wanie, termin przeprowadzenia, zaznaczy¢ inne zasadnicze momenty. Wy-
petnienie jest nie obowigzkowe:

- Pytanie bez nazwy - wprowadzi¢ do pola do wprowadzenia tekstu pytania:

= Typ pytania- otworzy¢ spis rdznych typow pytan oraz wybra¢ potrzebny:

< Wariant odpowiedzi - wprowadzi¢ do pola pierwszy wariant odpowiedzi
na pytanie.

Aby dodac jeszcze jeden wariant odpowiedzi na pytanie, nalezy wybra¢ dzia-
tanie Dodac¢ opcje. Jezeli bowiem przypuszcza sie dowolna odpowiedZ uczest-
nikéw, to nalezy wybra¢ dziatanie Doda¢ wariant ,,Inne”.

Dalej trzeba wybra¢, obowigzkowe jest to pytanie czy nie, przesuwajgc mar-
kery w lewo lub w prawo w dolnej prawej czesci formy bloku pytania & ,oraz
nacisng¢ przycisk Gotowy. Wyglad wypetnionej formy z jednym pytaniem po-
dano na rysunku 9.7.

Do wprowadzenia nastepnego pytania nalezy nacisng¢ przycisk J1 na bocz-
nej pionowej paneli z prawa obok pytania oraz analogicznie wypetni¢ forme
dla nastepnego pytania. W taki sposob trzeba wprowadzi¢ wszystkie pytania
ankiety.

Po pytaniach oraz otrzymanych odpowiedzi mozna dodawac graficzne obra-

zy, wyborem odpowiedniego przycisku Dodac¢ obraz [ .
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Rys. 9.7. Wypetniona forma

Za potrzebowaniem wprowadzone pytania oraz warianty odpowiedzi mozna
redagowac. Do usuniecia wariantu odpowiedzi trzeba w odpowiednim rzadku

nacisna¢ przycisk . Do usuniecia catego pytania - przycisk Usunagc¢ L, .

Jezeli nastepne pytanie ma tag sama lub podobna tres¢ jak poprzednie, to do przy-
$pieszenia pracy mozna wybrac przycisk Kopiowac [Q, a potem zredagowac¢ tekst,

W ankiecie pytania mozna rozdzieli¢ za oddzielnymi rozdziatami, wpro-
wadzajgc dla nich nazwy. W tym celu wykorzystuje sie przycisk Dodac¢ roz-
dziat S -

Po wprowadzeniu wszystkich pytan trzeba przejrze¢, jak bedzie wygladata
stworzona forma podczas odpowiedzi respondentdéw w Internecie (rys. 9.8). W

tym celu na gdrnej paneli urzadzen nalezy
wybra¢ przycisk Poprzedni przeglad Cepsici Google
Przejrzec tekst, forme oraz po potrze-

bie wroci¢ do redagowania (wybrac przy-

i A L1 A NHUYHHC» i iKi i
cisk Redagowac forme Diwprowa- BN e
dzi¢ potrzebne zmiany. O ib Pt

O-arer

Réwniez mozna zmieni¢ kolorowe zata-
twienie formy, wybierajac na gornej paneli
urzadzen przycisk Palitra” oraz wypet-
nienie. Oprdcz tego mozna wykona¢ usta-
wienie sposobu otrzymywania wynikoéw

Rys. 9.8. Wyglad formy w trybie

wyborem przycisku Ustawienie O ankietowania
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Stworzong forme do przestuchania trzeba nadesta¢ respondentowi lub za po-
wotywaniem wytozy¢ dla og6lnego dostepu lub wysta¢ powotywanie pod adresy
poczty elektronicznej konkretnym uzytkownikom.

Nalezy wybrac¢ przycisk Nadesta¢ na gérnej paneli urzadzen oraz ustawié
potrzebne parametry w oknie Nadesta¢ forme (rys. 9.9). Powotywanie na
stworzong ankiete mozna rozmiesci¢ na waszych web stronach w Internecie,
nadajgc mozliwos¢ wszystkim zwiedzajgcym udziatu w przestuchaniu.
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Rys. 9.9. Nadanie dostepu do formy Rys. 9.10. Przeglad wynikow przestuchania

na wktadce Odpowiedzi

Dla przejrzenia odpowiedzi respondentéw oraz ogélne wyniki przestuchania,
trzeba otworzy¢ na Google Dysk stworzong forme dla redagowania, przejs¢
na wkiadke Odpowiedzi oraz zapoznac¢ sie z rezultatem, ktére automatycznie
podane w postaci diagramu (rys. 9.10).

Na tej samej wkladce mozecie zakoriczy¢ przestuchanie, przesuwajgc mar-
kery Przyjmowac¢ odpowiedzi do lewego potozenia. Po tym respondenci nie
potrafig nada¢ swoje odpowiedzi, nawet przy otwartej ankiecie.

Odpowiedzi respondentéw automatycznie mozna zatadowywaé¢ do tabeli
elektronicznej Srodowiska Google Tabeli (rys. 9.11) dla pdzniejszego opraco-
wywania wynikéw przestuchania. W tym celu na wktadce Odpowiedzi nalezy

wybraé przycisk Stworzyc¢ tabele elektroniczng L, (z kolejng zmiang na-
zwy Przejrze¢ odpowiedzi w Tabelach).
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Rys. 9.11. Przeglad wynikdw przestuchania w postaci tabeli

Tabela automatycznie bedzie stworzona na Google Dysk, réwniez mozna
przechowac¢ na lokalnym komputerze uzytkownika w formacie xlIsx tabeli elek-
tronicznej ExceT dla dalszego wykorzystania.
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Uwaga, forma oraz tabeli sg nawzajem powigzane czyli dowolne zmiany w
jednym z tych dokumentéw automatycznie powodujg zmiany w innym doku-
mencie. Zmiany w tabeli tekstu powodujg zmiany w formie.

Wiec, ogélny algorytm przeprowadzenia przestuchania za pomocg Google
Formy wyglada tak:

1.
2.
3.

4.
5. Zablokowa¢ mozliwo$¢ nadania odpowiedzi po zakonczeniu terminu prze-

6
7.
8

Stworzy¢ forme.

Przejrzec jej wyglad w formacie ankiety w trybie wprowadzenia odpowiedzi.
Nadesta¢ powotywanie na ankiete potrzebnym uzytkownikom lub publika-
cja w Internecie dla ogolnego dostepu.

Doczekac sie zakoriczenia terminu nadania odpowiedzi.

stuchania.

. Przejrze¢ otrzymane wyniki przestuchania.

Opracowa¢ wyniki przestuchania w tabeli elektronicznej (po potrzebie).

. Opublikowa¢ wyniki przestuchania w Internecie (po potrzebie).

TWORZENIE | UZYWANIE WSPOLNYCH
WKEADEK ELEKTRONICZNYCH

Juz znacie, ze uzytkownik, przegladajac rézne strony internetowe, moze
stworzy¢ wkitadki na ciekawe zasoby w rozdziale Wktadki swojej wyszukiwar-
ki. Lecz te wkladki bedg dostepne tylko na konkretnym komputerze, na ktorym
on wykonywat ustawienia.

Oraz to nie starczy aby wktadki byty dostepne na roznych urzadzeniach, w
roznych miejscach pobytu uzytkownika, trzeba przechowac wktadki w srodowi-
sku Chmura. Wktadki réwniez mozna bedzie dodawac oraz przegladac z dowol-
nej lokalizacji uzytkownika.

Istniejg rézne online serwisy dla przechowania wktadki na ciekawe oraz ko-
rzystne dla uzytkownika strony internetowe. W srodowisku Google to serwis
Wkitadki.

Zeby stworzy¢ wkiadke, nalezy:

1.
2.

Wejs¢ w swdj zapis ewidencyjny konta Google.
Wprowadzi¢ w rzadku adres okna przegladarki https://www.google.
com/ bookmarks/ .

3. Wybraé dziatanie Doda¢ wkitadke.
4.
5. Wybraé przycisk Doda¢ wkitadke.

Wypetni¢ odpowiednie pola w formie (rys. 9.12).
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Rys. 9.12. Tworzenie wktadki
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Rys. 9.13. Spis wkladek

Wszystkie wkiadki beda zachowywacé sie w serwsie Google wktadki (rys. 9.13).
W razie potrzeby uzytkownik moze otworzy¢ serwis oraz obra¢ wktadki.

KANALY AKTUALNOSCI W SRODOWISKU GOOGLE

Dzis$ jednym z rozpowszechnionych rodzajéw uzycia Internetu jest oznajo-
mienie sie uzytkownikéw z aktualnosciami oraz $ledzenia ich na réznych stro-
nach —uzytkownicy oznajmiajg sie z aktualnosciami z réznych kacikéw Swiata,
z regionow, z aktualnosciami na fachowych stronach internetowych, stronach
internetowych przedsiebiorstw, edukacyjnych zaktadéw itp.

Kazdy uzytkownik ma ulubione strony internetowe, ktére on odwiedza naj-
czesciej oraz najprawdopodobniej spis takich stron internetowych uzupetnia sie
i zmienia sie. Przeglad aktualnosci zajmuje wiele czasu, bo strone interneto-
wa trzeba otworzy¢, przejrzeé, znalez¢ i przejrze¢ odnowe. Jesli aktualnosci na
stronie internetowej odnawiajg sie nieczesto, to odwiedzanie takich stron inter-
netowych odbiera czas.

Dlatego zeby zbierac¢ cate ciekawe uzytkownikowi nowiny z réznych stron w

jednym miejscu, mozna wykorzysta¢ serwis Google Nowiny n (ang. Go-
ogle News).

Dla odkrycia serwisu trzeba zajs¢ w ewidencyjny zapis Google i wybra¢ w
spisie zalgcznikdw Google Nowiny. W redaktorze otworzy sie strona interneto-
wa aktualnosci, na ktérym wszystkie aktualnosci rozprowadzono po kategoriom:
Swiat, Ukraina, Nauka i technika, Rozrywki/Kultura itp. (rys. 9.14).
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Rys. 9.14. Okno aktualnosci
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Uzytkownik przeglada Sciste aktualnosci i przy

potrzebie moze przej$¢ za powotywaniem przegladu

n*| KetMiri IrBAM 410*r**r| Oc>>)L|

petnego tekstu nowin na odpowiednie strony interne-
towe. Odnowa tasmy aktualnosci odbywa sie automa-
tycznie przez kazde 15 minut.

Uzytkownik moze ustawi¢ kanat Google Nowiny

wedtug wiasnym upodobaniom. W tym celu:

ILr,ill'm >K14LB

Peapuy ' >-THTiir, |

1 Wybra¢ w prawym gérnym rogu strony interne-

2.

4.
5.

towej przycisk Personalizacja.

Ustali¢ w dialogowym oknie Personalizacja

Nowin Google (rys. 9.15) oraz zaciekawienia HmyPI* i
tymi czy innymi rozdziatami nowin, wykorzy-

stujac markery.

. Doda¢ do spisu dodatkowy rozdziat, w ktérym

zaciekawiony uzytkownik (na przykitad Eduka-
cja, Kulinaria, Robotyka itp.), wprowadzajac na-
zwe w odpowiednim polu oraz wyborem przy-
cisku +.

Powtdrzy¢ punkt 3 dla innych kategorii nowin.
Wybraé przycisk Zachowa,j.

Rys. 9.15. Ustawienie
kanatu nowin

Réwniez mozna ustawi¢ dobdr aktualnosci na konkretnych stronach inter-
netowych. W tym celu trzeba wprowadzi¢ nazwe strony internetowej do pola
Ustawic¢ zrodta, wybrac przycisk + Zachowaj.

Pracujemy z komputeremi

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.

1

2.
3.

4.

(2N ¢

11.

. Wejdz w swoj ewidencyjny zapis w srodowisku Google.

Wykonaj Google Dysk =R Google Dokumenty.

Otwoérz spis plikéw, do ktérych nadano dostep innymi uzytkownikami w
rozdziale Otwarte dla mnie.

Otwoérz tekstowy dokument z imieniem Daty urodzenia z datami urodze-
nia kolegow z klasy. Przejrzyj interfejs okna programu Google Doku-
menty, dziatania w spisie.

. Wpisz wiadomosci do rzedu, numer ktérego odpowiada numeru komputera.
. Przesun dokument w swoj folder M6j gabinet w chmurze.
. Otworz w rozdziale Otwarte dla mnie plik prezentacji Nasz foto al-

bum. Przejrzyj interfejs okna zatgcznika Google, rozkazu menu konteks-
towego.

.Wstaw na slajd, numer ktérego odpowiada numeru twojego komputera,

swoje zdjecie, zréb podpis, wprowadz potrzebny tekst.

. Przesun dokument w swoj folder M6j gabinet Chmura.
10.

Otwodrz w spisie srodowiska Google serwisu Google Nowiny. Przeglad-
nij powiadomienie z aktualnosciami.

Otwérz panel Personalizacja, dodaj nowy rozdziat aktualnosci Moja
szkota. Dodaj do przegladu aktualnosci strone internetowa waszej szkoty.
Zachowaj ustawienia.

255
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12. Otworz w spisie srodowiska Google serwisu Google Wktadki. Stworz
wkiadki na strone internetowg waszej szkoty oraz na strone internetowg
waszego miasta. Przechowaj stworzone ustawienia.

13. Wyjdz z ewidencyjnego zapisu i zamknij okno przegladarki.

n Najwazniejsze w tym rozdziale

Do tworzenia nowych dokumentdéw elektronicznych (tekstowych dokumen-
tow, tabel elektronicznych, prezentacji, rysunkéw itp) w Chmurze w $Srodowi-
sku Google mozna wykorzysta¢ odpowiednie online-redaktory. Praca w tych
redaktorach podobna do odpowiednich zatgcznikéw Microsoft, aczkolwiek jest
pewna réznica.

Redaktor Google Formy nadaje mozliwos¢ przeprowadzenia online-
przestuchan, zebra¢ odpowiedzi respondentéw w tabeli elektronicznej oraz au-
tomatycznie zdoby¢ zbior statystycznych danych wynikéw, przedstawiajac w
postaci wykreséw. Za pomoca tego serwisu mozna stworzy¢ réwniez testy.

Za pomoca serwisu Wkiadki srodowiska Google mozna stworzy¢ katalog wias-
nych powotywan na ciekawe oraz pozyteczne strony internetowe, inne zasoby.

Serwis Nowiny $rodowiska Google przeznaczono dla przegladu ciekawych
uzytkownikom aktualnosci.

Odpowiedz na pytania

le. Jakie typy plikéw jest mozliwos¢ stwarzania w online-redaktorach
Google?

2*. Co wspolnego oraz odmiennego w uzyciu online-redaktoréw Google i
redaktorow pakietu Microsoft Office?

3*. Jakie nowe mozliwosci nadajg online-redaktory dla wspdlnej pracy z do-
kumentami?

4*. Wskaz réznice miedzy dziataniami Zatadowac oraz Zatadowac jak re-
daktoréw Google?

5* Jaki serwis Google nadaje mozliwos¢ stwarzac online form oraz prze-
prowadzenia online-przestuchania?

6* Jakie typy pytan mozna wykorzystywac¢ w formach Google?

7*. Jak podaje sie wyniki przestuchania z uzyciem Google Formy?

8°. Jaki og6lny algorytm przeprowadzenia przestuchania z wykorzystaniem
Google Formy?

9*. W czym przewagi uzycia online serwiséw dla przechowania zaktadek?

10*. Czym prenumerata na kanat aktualnosci w $rodowisku Google rézni

sie od uzycia RSS-kanatu?

Wykonaj zadanie

1*. Stworz w redaktorze Google Dokumenty utwor Moje plany na lato. Sfor-
matuj tekst wedtug wiasnego mienia. Nadaj pliku imie zadanie 9.2.1. Na-
daj wspoélny dostep dla komentowania plika dwom kolegom z klasy oraz
nauczycielowi. Przejrzyj ich komentarze oraz nadaj odpowiedzi.
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Stworz w redaktorze Google Tabele tabele, ktora wyswietla ilos¢ lud-
nosci w Ukrainie za ostatnie pie¢ lat (wiadomosci znajdZz w Internecie).
Oblicz réznice miedzy pierwszym i ostatnim rokiem. Wyznacz, wykorzy-
stujgc logiczng funkcje, upadek czy przyrost ludnosci odbywa sie. Zbu-
duj wykres dynamiki zmiany liczby ludnosci. Sformatuj wykres wedtug
wihasnego mienia. Nadaj pliku imie zadania 9.2.2. Nadaj wspélny do-
step dla redagowania plika jednemu koledze z klasy oraz nauczycielowi
dla zmiany typu zbudowanej diagramy.

Stworz w redaktorze Google Prezentacje prezentacje Moja malenka
ojczyzna, wykorzystujgc obrazy, ktore zatadowali koledzy z klasy do
odpowiedniego folderu na poprzedniej lekcji. Nadaj pliku imie zadania
9.2.3. Nadaj kilku kolegom z klasy i nauczycielowi wspoélny dostep dla
przegladu stworzonego plika.

Stworz w redaktorze Google Rysunki rysunek lato, ktory skiada sie z
2-3 obiektow. Nadaj pliku imie zadania 9.2.4. Nadaj do niego dostep
kilku kolegom z klasy oraz nauczycielowi. Narysuj z nimi wspoélny rysu-
nek ,Lato nadchodzi’!, w ktérym kazdy z nich dodat do rysunku 2-3
obiekty.

Zrob ankiete o uzyciu Internetu rodzicami oraz bliskimi uczniéw waszej
szkoty. Zapro$ ich do udziatu w przestuchaniu. W ciggu tygodnia przej-
rzyj wyniki oraz omoéw ich miedzy réwiesnikami.

Stworz test dla sprawdzenia rozumienia uczniow 9. klas przeznaczenia
serwisOw Google. Nadeslij kolegom z klasy test oraz na podstawie wy-
nikow stworz prezentacje.

Dowiedz sie o serwisie przechowania wkladek Contentle (www.conten-
tle.com). Stworz katalog z pieciu wkiadek. Nadeslij powotywanie na jego
nauczycielowi informatyki pocztg elektroniczna.

Przejrzyj aktualnosci przez ewidencyjny zapis Google. Ustaw otrzyma-
ne aktualnosci z tematem Astronomia. Przechowaj ustawienia.

PRACA PRAKTYCZNA Ne 12

«Biurowe programy do tworzenia wspoélnych dokumentéw.
Przestuchanie z uzyciem online form»

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.

Opracuj wspdlny projekt na jeden z tematéw: ,Kim chce by¢”?, ,Jak bede
spedzat lato”?, ,,Internet - dobro czy zt0"?, ,,Czy utonie ludzko$¢ w oceanie infor-
macji”?. Do tworzenia projektu:

1
2.

3.
4,

Potgczcie sie w grupy po troje w kazdej.

Omoédwcie w grupie tematyke projektu, jego strukture, utozcie plan opraco-
wania projektu, rozprowadzcie role uczestnikéw projektu.

Na Google Dysk Stworz wspdélny folder Nasz projekt.

Przygotujcie kolektywnie rézne sktadowe projektu z uzyciem online redak-
tora Google Przechowaj we wspolnym folderze:

= online-forme z czterech pytah dla przeprowadzenia przestuchania w

ramkach tematyki projektu;

< w tabeli elektronicznej wedtug wynikdw przestuchania zréb potrzebne

obliczenie oraz zbuduj odpowiednie diagramy,
257
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= wprezentacji podaj otrzymane wyniki oraz pracg waszej grupy nad pro-
jektem;
= do wszystkich stworzonych dokumentéw nadaj wspolny dostap redago-
wania cztonkom waszej grupy oraz nauczycielowi oraz innym kolegom z
klasy - dostep dla komentowania.
5. Przejrzyj materiaty projektow innych grup, dodaj komentarze do ich doku-
mentow.
6. Prezentuj swoj projekt kolegom z klasy.

O 9.3. ETAPY TWORZENIA WITRYN. KONSTRUOWANIE
STRON INTERNETOWYCH

= 1 Co tojest design? Jakie gtdwne zasady designu prezentacji oraz slajdéw?
2. Co to jest uzupetnienie? Jakie jest znaczenie w trakcie tworzenia publikacji?
3. Z czego ksztattuje sie nazwa domeny zasobu internetu; URL-adres?

ELEMENTY STRUKTURY STRON INTERNETOWYCH

Strony internetowe sg informacyjnymi zasobami stuzby World Wide Web,
juz poznaliscie wczesdniej, jak spetnia¢ wyszukiwanie oraz przeglad stron. Roz-
patrzymy sposoby ich tworzenia.

W strukturze strony internetowej ustalamy nastepujace sktadowe (rys. 9.16):

< kontent (ang. content - tres¢) - pojeciowe wypetnienie strony interneto-

wej, dostepne uzytkownikowi: teksty, obrazy, wideo, dzwiekowe dane itp.:

- elementy nawigacji - srodki dla przejscia do innych stron interneto-

wych:

= design (wzornictwo) - elementy strukturalizowania tekstu i jego forma-

towania, opracowania strony.

1. Elementy nawigacji 2. Design 3. Kontent

Rys. 9.16. Sktadowe strony internetowej
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Strony internetowe sg tekstowymi dokumentami. Ich stwarzajg z wykorzy-
staniem jezyka z oznaczeniem hipertekstu HTML (ang. Hyper Text Mar-
kup Language - jezyk oznaczenia hipertekstu). W nich miesci sie HTML-kod
strony internetowej sktadajacy sie z danych dwoch typdw:

e tekstu, ktory bedzie wyswietlat sie na stronie:

- tagow (ang. tag - etykieta, oznaka) - rozkazéw, co wyznacza oznaczenie
tekstu: jego strukture, format fragmentéw tekstu, zabezpieczajace wsta-
wianie nietekstowych obiektdéw na strone i inne.

Przejrze¢ HTML-kod strony internetowej, otwartej w oknie przegladarki
Google Chrome, mozna wyborem w kontekscie spisu strony dziatania Przej-
rzec¢ zrodto strony. Na rysunku 9.17 przedstawiono obraz czesci strony inter-
netowej oraz odpowiedni fragment HTML-kodu.
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Rys. 9.17. Fragment strony internetowej i odpowiedni fragment HTML-kodu

Chcesz wiedzie¢ wiecej?

W fragmencie kodu, podanego na rysunku 9.17, jest tagi, ktére wyznaczajg strukture
strony:

<hl> ... </h1l> - tag tworzenia tytulu na stronie internetowej. W stworzonym tytutu
pochodzi tekst: 6 stycznia - Wieczér Swiety (Czas przed wieczorem Bozego Narodzenia
Chrystusowego)',

<img src=«...»/> - tag wstawki na strone internetowg obrazu oraz ustalenia znaczen
jego wtasciwosci. W podanym fragmencie na strone wstawiono obraz z plika /images/4_
Svatkovyi_kalendar/aa52251fab14.jpg.

<p> ... </p> - tag tworzenia akapitu na stronie internetowej. W stworzonym akapicie
umieszczono tekst: Zgodnie z dawng tradycjg nalezgce festyny Bozego Narodzenia za-
czyna siejeszcze wieczorem w przeddzien Bozego Narodzenia z duchownych i material-
nych przygotowywaé. Wieczér ten nazywa sie Swietym lub Czasem przed wieczorem
Bozego Narodzenia Chrystusowego, co przypada na 6 stycznia.
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<strong> ... </strong> - tag wydzielania fragmentu tekstu poittustg czcionka. Na
stronie wydzielono tekst: Jednak nie mniej wazng byla zrobiona zawczasu i powazne
przygotowanie do bozonarodzeniowy-noworocznych obrzedéw.

<a href=«...»> ... </a> - tag tworzenia hipertacza. W podanym fragmencie te hiper-
tacza zwigzano ze stowem Diducha oraz zabezpieczajg przej$cie na strone tej samej
strony internetowej z adresem /zvychai-ta-obriady/obriadova-symvolika/279-didukh.

ETAPY TWORZENIA WITRYNY

Opracowanie witryny skiada sie z kilku etapéw. Te etapy sg analogiczne do
etapow rozstrzygniecia zadan z uzyciem komputera.

Przedstawienie zadania. Na tym etapie wyznacza sie cel tworzenia strony
internetowej, jego gtdwna tematyka, spetnia sie analiza istniejgcych stron interne-
towych takiej samej lub podobnej tematyki. W wyniku projektant musi wiedzie¢:

< cel, z ktéorym tworzy sie strona internetowa:

- tematyke strony internetowej, odmiennosci strony internetowej od innych

stron internetowych takiej samej tematyki:

< audytorium potencjalnych zwiedzajgcych strony internetowej: wiek, piec,

koto interesow itp:

lista serweréw do rozmieszczenia na stronie internetowej: forum, czat, sy-
stem wyszukiwania web katalog, poczta elektroniczna i inne:

= perspektywy rozwoju strony.

Wyznaczenie struktury strony internetowej. Na tym etapie waznie
ztozy¢ liste rozdziatow strony internetowej dla ksztattowania systemu nawiga-
cji, spis stron, wyznaczenie tgcznikéw miedzy nimi. llos¢ stron bedzie zalezata
od tego informacyjnego napetnienia, ktore planuje sie na nim rozmiesci¢. Wy-
nikiem musi stang¢ mapa strony internetowej - schemat, wizualnego od-
zwierciedlenia hierarchii stron, tgczniki oraz przejscia miedzy nimi, czyli we-
whnetrzng strukture strony internetowej.

Na przykiad, dla strony internetowej waszej klasy, gtdwnym kotem czytel-
nikow bedg uczniowie klasy i ich rodziny, mapa strony internetowej moze by¢
podobna do przedstawionej na rysunku 9.18.

NASZA KLASA (strona gtowna)

T | r (11 r
0 nas Nauka Odpoczynek
— Historia klasy — Przedmioty Tworczosé
— Fotogaleria —  Srodki edukacyjne
— Lektury J
Osiagniecia w
sporcie

Rys. 9.18. Przyktad mapy strony internetowej
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Opracowanie struktury strony internetowej. Nastepnym zadaniem
jest wyznaczenie struktury wygladu zewnetrznego stron internetowych. Po-
niewaz dla wiekszosci stron internetowych proponuje sie stosowac jedyny
styl, dla tego nalezy wyznaczy¢ schemat rozktadu na stronach gtéwnych blo-
kéw: jak bedzie rozmieszczono gtowny materiat, dodatkowe informacyjne i re-
klamowe bloki, anonsy, menu kontekstowe, licznik zwiedzajacych itp.

Z reguly, na stronach internetowych przewidziano rozmieszczenie:

e gornego bloku - tytutu, w ktérym

mieszczg sie logotyp oraz nazwy: Blok tytutu
< bloku nawigacji (menu konteks-
towe) dla przejscia do gtdwnych roz- Blok
dziatéw strony internetowej: Informacyjny blok nawi-
< informacyjnego bloku z gtéwnym gacji

materiatem, co zajmuje centralng
czesé strony:

Sutereny
= dolnego bloku - sutereny, dla roz-
mieszczenia kontaktowych danych, Rys. 9.19. Przyktad struktury strony
zawiadomienie o0 autorskich pra- internetowej

wach itp.

Przyktad struktury strony internetowej podano na rysunku 9.19.

Jesli opracowanie strony internetowej bedzie speinia¢ sie automatyzo-
wanymi $srodkami, to jej struktura moze by¢ zaproponowana w szablonie
strony.

Opracowanie design-makiety strony internetowej. Design-ma-
kieta stron wiacza zestaw znaczen witasciwosci tekstowych i graficznych
obiektow strony: kolorowej gammy, elementéw graficznej ozdoby, zestawu
czcionek i in., czyli wyznaczenia stylu strony internetowej. Design-makieta
opiera sie na poprzednio opracowang zewnetrzng strukture strony interne-
towej. Waznie, zeby styl odpowiadat mianowaniu strony internetowej, wtas-
ciwosciom gtownej audytorium ktdre przewidywano dla strony internetowej,
byt orientowany na nadanie najwiekszych wygodnego postrzegania gtowne-
go materiatu.

Design-makieta (rys. 9.20) moze by¢ opracowana przez designera w redakto-
rze graficznym, malowano na papierze itp. Jezeli opracowanie strony interne-
towej bedzie wypetnia¢ sie automatyzowanymi srodkami, to warianty design-
makiety moga by¢ zaproponowane w tematach strony internetowe;j.

Rys. 9.20. Przykiad design-makiety
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Tworzenie i uzupetnienie strony internetowej. Tworzg sie strony, jak

. rzadzito, z uzyciem tagéw jezyka HTML. W trakcie tworzenia odbywa sie uzu-

peinienie stron. Uzupetnienie - to proces rozmieszczenia na strony podczas jej

tworzenia tekstowych, graficznych i innych obiektéw tak, aby strona otrzymata

wyglad wedtug opracowanej design-makiety. Na tym etapie spetnia sie i infor-
macyjne napetnienie strony internetowe;j.

Jesli na etapie przedstawienia zadania przypuszczato sie rozmieszczenie na
stronie internetowej dodatkowych serwiséw oraz srodkéw wstecznego zwigzku,
takich jak systemy wyszukiwania, gtosowania, forumdw i inne, to jest potrzeb-
ny jeszcze i etap programowania strony internetowej. Przy automatyzo-
wanym stworzeniu strony internetowej z podanych srodkéw moga by¢ wstawio-
ne z gotowych szablonéw.

Rozmieszczanie (publikacja) strony internetowej. Podczas etapdéw
tworzenia stany przechowane sg w lokalnym komputerze projektanta, otrzy-
muje imie domeny oraz umieszcza si¢ na serwerze, gdzie jest dostepng dla
przeglgdania uzytkownikami Internetu z ograniczonym dostepem.

Serwer nadaje ustugi hostingu. Hosting (ang. hosting - przejawy goscin-
nosci) - nadanie zasobow urzadzen i oprogramowania do umieszczania plikéw
uzytkownikéw oraz do opracowania zapytan itd.

Istnieja online-systemy konstruowania stron internetowych, oraz zasobow
programowych opracowania stron z nadaniem bezptatnych ustug hostingu.
Taki jest systemy Google Strony internetowe, Weebly, uCoz i inne. W
tych systemach tworzenie strony internetowej wykona sie on-line na serwerze
hostingu.

m  Chcesz wiedzie¢ wiecej?

Dla tego, zeby waszg strone internetowa zaczeli odwiedza¢ uzytkownicy Internetu,
konieczna jest rejestracja w wyszukiwarkach oraz w katalogach, rozmiesci¢ powolywanie
na innych stronach internetowych. Ten proces nazywajg popularyzacjg lub podtrzymy-
waniem stron. Dla popularyzacji wykorzystujg i inne $rodki, lecz waznie, zeby materiaty
waszej strony internetowej byly godne tego, zeby nimi zainteresowali sie zwiedzajacy.

AUTOMATYZOWANE TWORZENIE WITRYNY

Tworzenie witryny srodkami online-systemdw konstruowania stron interne-
towych odbywa sie ciggiem kilku krokdw:

1. Rejestracja ewidencyjnego zapisu na serwerze online-systemu konstruo-

wania stron internetowych.

2. Wybor nazwy strony internetowej oraz szablonu jego zalatwienia.

3. Tworzenie strony internetowej, systemu nawigacji.

4. Wypetnienie stron kontentem.

5. Publikacja strony internetowej.

Rozpatrzymy, jak odbywa sie proces opracowania witryny srodkami, ktéry
bezptatnie nadaje uzytkownikom serwer Google. Odpowiedni serwis ma na-
zwe Google Strony internetowe.
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Ewidencyjny zapis Google juz stwarzale$, pracujgc z pocztg elektroniczng
oraz wspolnymi dokumentami Google.

Do tworzenia strony internetowej trzeba:

1 Wejs¢ na Google Dysk z ewidencyjnym zapisem na konto Google.

2. Wykonaé¢ Stworzy¢ => Wiecej => Google Strony internetowe.

3. Przejrze¢ instrukcje tworzenia strony internetowej, wykorzystujgc panel

Add content (ang. add content - dodac¢ tres¢), lub zamknac ja.

Po podjeciu tych dziatan w oknie przegladarki bedzie otwarta gtéwna strona
nowej strony (rys. 9.21) internetowej. W prawej czesci okna otworzy sie bocz-
na panel z elementami sterowania, przeznaczonymi do tworzenia, redagowania
oraz formatowania stron internetowych strony internetowej. Jednocze$nie na
Google Dysk pojawi sie pierworys strony internetowej z podpisem Strona in-

ternetowa bez nazwy, ktérej odpowiada pewny znaczek H

W pdzniejszym dla redagowania waszej strony internetowej - dodania oraz
formatowania stron internetowych itp. - nalezy skorzysta¢ sie z urzadzen bocz-
nej paneli. Otworzy¢ strone internetowg w trybie redagowania mozna podwoj-
nym kliknigciem na jego pierworysie na Google Dysk.

Thul
B —
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Rys. 9.21. Strona gtéwna Rys. 9.22. Tematy
nowej strony internetowej stron interneto-
wych Google

WYBOR NAZWY STRONY INTERNETOWEJ ORAZ SZABLONU

Nadanie nazwy stronie internetowej: nalezy wprowadzi¢ do pola Wprowadz
nazwe strony internetowej w gdrnej czesci tytutu strony z lewa. Jednoczes-
nie bedzie zmieniono na nazwe strony internetowej tekst Strona internetowa
bez nazwy oraz podpis pierworysu strony internetowej na Google Dysk.

Wszystkie zmiany dla dokumentéw Google, dokonane sg na stronie inter-
netowej i przechowane automatycznie.

Do wyboru szablonu strony internetowej trzeba:

1. Wybra¢ wkiadke Temat w prawej czesci okna.

2. Wybra¢ jeden z zaproponowanych tematdéw (rys. 9.22).
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3. Wybra¢ kolorowg gamme oraz styl czcionki z liczby zaproponowanych do

wyboru tematu.

Mozliwie zmienia¢ wyglad tytutu strony internetowej. Potem prowadze-
nie wskazywania na tytut pojawia sie panel ustawien z dziataniami Zmienic
obraz oraz Typ gornego logotypu. Wybor pierwszego dziatania powoduje ot-
warcie listy obrazéw, ktére wykorzystujg dla tytutu strony. Przy wyborze dru-
giego dziatania staje sie mozliwym zmiana typu tytutu - jako Duzy bauer, Ba-
uer lub Tylko tytut.

TWORZENIE STRON INTERNETOWYCH

Po stworzeniu strony internetowej zawierajgca jedyna strone, i bedac gtow-
nag strong strony internetowej. Kazda strona strony internetowej ma nazwe.
Nazwe gtéwnej strony trzeba wprowadzi¢ do pola Tytut strony.

Do tworzenia nowej oraz kolejnej strony na stronie internetowe;j:

1. Wybra¢ wkiadke Strony w prawej czesci okna.

2. Wybra¢ przycisk Doda¢ strone £)

3. Wprowadzi¢ nazwe strony do pola Nazwa strony.

4. Wybrac¢ hipertacze Gotowy.

Panel nawigacji formuje sie automatycznie podczas tworzenia nowych stron
oraz wyswietla sie wedtug ustawiern domysinych w gérnej czesci tytutu z pra-
wej strony okna kazdej strony.

Kolejnosé stron mozna zmieniac, przeciggajgc z prawej czesci okna bloku ty-
tutu strony do zapotrzebowanego miejsca.

Do tworzenia strony gtownej tematycznego rozdziatu nalezy przeciggnaé
bloki tytutdw innych stron do rozdziatu na gtdwna tytutowg strone rozdziatu.
Na rysunku 9.23 podano wyglad wkiadki Strony podczas przeciggania tytutu

strony Edukacyjne materiaty do tematycznego roz-

/A corPHt  TIMA dziatu Nauka.
Wiec formuje sie wewnetrzna struktura strony

internetowej.

WSTAWIENIE OBIEKTOW
NA STRONE INTERNETOWA

Na strone internetowg mozna wstawiaé rozne
obiekty: tekstowe pola, obrazy, hipertgcza, dokumen-
ty, ktore umieszczone na Google Dysku i inne. W
tym celu mianowano wktadke Dodac¢ w prawej czesci
okna przegladarki.

Wszystkie obiekty, ktore dodaja sie na strone in-
ternetowa rozmieszczone sg osobnymi blokami, kto-
re mozliwie przesung¢, zmienia¢ jego rozmiary, ko-
rzystajgc markerow na zasiegach oraz usung¢. Dla
kazdego bloku otwiera sig¢ osobna panel ustawienia.

Mianowanie oddzielnych elementéw sterowania
wktadki Dodac podano w tabeli 9.2.
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Tabela 9.2

Mianowania oddzielnych elementdéw sterowania wktadki Dodac

Element sterowania

Aa

TesCTd** MoSiE€

a

3o06paxeHnit

(@]
3«4ifre*HTV

)

NCTI6114 14
LRU agpecoto
Manka Jycka
O YouTube
Q KaneHgap
Q Kama
JokymeHTn Google

Mianowania

Do tworzenia bloku wprowadzenia tekstu

Do wstawki obrazu z Google Dysk, pod URL adresem z
Internetu, z komputera itp.

Do wstawki obrazu z nosicieli danych waszego komputera

Do wstawki obiektéw réznych typoéw z zasobéw interneto-
wych lub powolywan na nich wedtug URL-adresu

Do wstawki powotywania na folder z waszego Google Dysk
Do wyszukiwania oraz wstawki wideo z serweru YouTube
Do wstawki waszej kreacji kalendarza w serwisie Google
Kalendarz

Do wstawki waszej kreacji mapy w serwie Mapy Google

Do wstawki dokumentéw réznych typéw z waszego Google
Dysku

Do usuniecia wstawionego obiektu nalezy wybra¢ przycisk Usuna¢ L, na

paneli ustawien bloku obiektu.

Do poprzedniego przeglagdu stron stworzonej strony internetowej mozna wy-

bra¢ przycisk Poprzedni przeglad

tym trybie mozna zobaczyé, jak bedzie wygladata
strona internetowa podczas przegladu na ekranie
monitom, mapnika lub telefonu. W tym celu przezna-
czono przyciski na paneli sterowania poprzednim
przegladem (rys. 9.24). Wyjs¢ z ustawienia poprzed-
niego przegladu mozna wyborem odpowiedniego

przycisku

w gornej czesci okna przegladarki. W

Rys. 9.24. Panel sterowania
poprzedniego przegladu

PUBLIKACJA STRONY INTERNETOWEJ

Strona internetowa nie bedzie dostepna dla uzytkownikoéw Internetu do cza-

su jej publikacji. Dla publikacji nalezy:

265
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1. Wybra¢ przycisk Opublikowaé w gdrnej czesci okna przegladarki (patrz
rys. 9.21).

2. Wprowadzi¢ wykorzystujgc mate litery taciny, cyfry oraz mysinik oraz po-
zostatg cze$¢ URL-adresu strony internetowej. Pierwsza czes$¢ adresu (na-
zwa domeny serwera oraz droga do plika) dla wszystkich stron interneto-
wych bedzie jednakowa: sites.google.com/view/. Ostatnia cze$s¢ musi by¢
unikalna dla kazdej strony internetowej. Jezeli wybrany adres nie jest
unikalny, o tym bedzie powiadomiono, adres nalezy zmienié. Zapytanie o
URL-adres strony internetowej odbywa sie podczas pierwszej publikacji
strony internetowej.

3. Wybra¢ przycisk Opublikowac.

Opublikowang strone internetowg mozna przejrze¢, wyborem dziatania
Przeglad opublikowanej strony internetowej w spisie przycisku Opub-
likowaé. Adres zaproponowany dla przegladu strony internetowej, bedzie
umieszczony w rzedzie adresy w oknie przegladu opublikowanej strony.

Po wprowadzeniu zmian do strony internetowej nalezy wykonaé¢ ponowng
publikacje.

ADMINISTROWANIE STRONY INTERNETOWEJ

Dla normalnego funkcjonowania strony internetowej jest potrzeba w spraw-
nym sterowaniu (administrowaniu) - zabezpiecza¢ zdolnos¢ strony do pracy,
chroni¢ od szkodliwych programéw, dodawa¢ uzytkownikéw, ktére moga reda-
gowac strone internetowg, rozdziela¢ prawa dostepu uzytkownikéw do strony
internetowej, zmienia¢ wewnetrzng strukture strony internetowej oraz inne
dziatania. Wykonuje te funkcje administrator strony internetowej. Czesto ad-
ministratorem jest uzytkownik strony internetowej.

Administrowanie strony internetowej, sterowanej przez srodki online-
-systemu konstruowania stron internetowych, czesciowo spetnia stuzba tech-
niczna tego systemu. Do jej obowigzkéw wchodzi zabezpieczenie pracy strony
oraz ochrona od szkodliwych programéw. Dodanie uzytkownikéw, podziat praw
dostepu oraz zmiane wewnetrznej struktury strony internetowej wykonuje, z
reguly, wiasciciel stronie internetowej
lub okreslony nim administrator.

Podczas administrowania Google

Fouy'im mm ipii Firwe j 3| T M —weruaudir

T VUH ipedi Stron internetowych aby dodac
XrbwMmc paoymri UzytkOWI’]ika i I”Iadaé dOStQp dO redagO'
a - unvien LTI VTV wania strony internetowej nalezy:

1. Otworzy¢ strone internetowg w usta-
wieniu redagowania.

2. Wybra¢ przycisk Dodac¢ redakto-
row w gérnej czesci strony.

3. Doda¢ adres poczty elektronicznej

Tkxu- I . . ! . .
Ku uzytkownika ktéremu nadaje sie do-
step do redagowania strony interne-

riepputi:  ju e IPANE A towej, do pola Zaprosi¢ uzytkowni-
kéw w oknie Doda¢ redaktoréw
(rys. 9.25).

Rys. 9.25. Okno Doda¢ redaktoréw 4.  Wybraé przycisk Nadestac.
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5. Ustali¢ znak choragiewki Zabroni¢ redaktorom publikowac strone
internetowg, zmienia¢ parametry dostepu i dodawac¢ uzytkowni-
kow, na ograniczenie dostepu uzytkownikom do redagowania oraz admi-
nistrowania strong internetowa.

6. Wybra¢ przycisk Gotowy.

Administrator réwniez moze zmieni¢ URL-adres strony internetowej oraz

wstrzymaé go publikacje. Odpowiednie polecenia przyciskéw sg w spisie
Opublikowac.

Pracujemy z komputerem

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.

1.Stworz na serwerze Google strone internetowa Salon artystyczny. W
tym celu:

1

2.
3.

4.

Wejdz na Google Dysk z twoim ewidencyjnym zapisem do konta Go-
ogle.

Wykonaj Stworzy¢ = Wiecej => Google Strony internetowe.
Wprowadz nazwe Salon artystyczny w pole Wprowadz nazwe strony
internetowej.

Wprowadz nazwe Pieknos¢ obok w pole Tytutu strony.

2. Wybierz dla strony internetowej temat Perspektywy oraz zmien obraz
na tytule strony gtéwnej. W tym celu:

1

2.
3.
4,
5.

Wybierz tytut wktadki Tematu w prawej czesci okna.

Wybierz temat Perspektywy, kolor - zielony, styl czcionki - wspétczesny.
Naprowadz wskaznik na obraz tytutu gtéwnej strony.

Wybierz rozkaz Zmieni¢ obraz.

Wybierz inny z obraz z galerii oraz przycisk Wybrac.

3. Stworz strone strony internetowej wedtug struktury, podangw pliku Roz-
dziat 9\Punkt 9.3\Cwiczenie 9.3\schemat.docx. W tym celu:

1

oA ®W N

7.

Wybierz wktadke Strony w prawej czesci okna.
Wybierz przycisk Dodac¢ strone £)

Wprowadz nazwe strony Sala Wystawowa, do pola Nazwa strony.
Wybierz hipertgcze Gotowy.

Stworz strone z nazwami Portrety, Pejzaze, Muzeum uyszywanki.
Przeciggnij blok z tytutem Portrety tak aby byta widoczna dolna granica
bloku tytutu Sala Wystawowa..

Umies¢ w podobny sposob blok z tytutem Pejzaze w tematycznym roz-
dziale Sala Wystawowa..

4. Wypetnij strone materiatami z folderu Rozdziat 9\Punkt 9.3\Cwicze-
nie 9.3. W tym celu:

1

2.
3.
4,

Wybierz strone Pieknos¢ obok tytutu.

Wybierz tytut wkladki Doda¢ w prawej czesci okna.

Wybierz przycisk pole Tekstowe.

Skopiuj tekst z plika Rozdziat 9\Punkt 9.3\Cwiczenie 9.3\arty-
stycznysalon.docx oraz wstaw do pola tekstowego na strone Pigk-
nos¢ obok.
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Wybierz przycisk Zatadowac na wktadce Dodac.
. Wybierz przycisk Wybrac¢ pliki z komputera oraz otworz plik werni-
saz.jpg z folderu Rozdziat 9\Punkt 9.3\Cwiczenie 9.3.
7. Wybierz przycisk Zatadowac.
8. Przeciagnij blok obrazu, rozmieszczajgc w centrum dolnej czesci strony.
Zwré¢ uwage na pojawienie sie siatki dla rozmieszczenia blokdw.
9. Umies¢ teksty oraz obrazy na innych stronach strony internetowej od-
powiednio do nazwy strony.
5. Opublikuj strone internetowa. W tym celu nalezy:
1 Wybierz przycisk Opublikowaé¢ w gornej czesci okna przegladarki.
2. Wprowadz cze$¢ adresu salon-nazwisko zapisane tacina.
3. Wybierz przycisk Opublikowac.
4. Przejrzyj opublikowang strone internetowg wyborem polecenia Przej-
rze¢ opublikowang strone internetowag w spisie przycisku Opubli-
kowac.
Skopiuj adres strony internetowej do rzedu adresy wyszukiwarki.
. Nadeslij nauczycielowi informatyki list elektroniczny z uwiadomieniem
adresy stworzonej strony internetowej.

5.
6

o o

W strukturze strony internetowej wydzielajg tres¢ (kontent), elementy
nawigacji oraz design.

Strony internetowe sa tekstowymi dokumentami, stworzone z zastosowa-
niem jezyka oznaczenia hipertekstu HTML. HTML-kod strony maja dane
dwadch typow: tekstu, ktory bedzie wyswietlat sie na stronie oraz tagéw - dzia-
tan wyznaczajgcych oznaczenie tekstu.

Etapy tworzenia witryny: przedstawienie zadania, wyznaczenie wewnetrz-
nej strony internetowej, opracowanie struktury stron internetowych, opraco-
wanie design-makiety, tworzenie oraz uzupeinienie stron, programowanie i
publikacja strony w Internecie.

Mapa strony internetowej - schemat wizualnie wysSwietla hierarchie
stron w stronie internetowej, taczniki oraz przejscia miedzy nimi, czyli we-
wnetrzng strukture strony internetowej. Struktura strony interneto-
wej - schemat rozmieszczenia elementdéw wygladu zewnetrznego stron inter-
netowych: tytutu, blokéw nawigacji, bloku informacyjnego i in.

Design-makieta stron - zestaw znaczen wiasciwosci tekstowych oraz gra-
ficznych obiektéw strony: kolorowej gammy stron, elementéw grafiki, schemat
czcionek i in., co wyznacza styl witryny. Uzupetnienie - to proces rozmiesz-
czenia na stronie podczas tworzenia tekstowych, graficznych i innych obiektéw
wedtug opracowanej design-makiety.

Hosting - urzadzenia techniczne i zasoby programowe serwera do roz-
mieszczenia plikéw uzytkownika, zabezpieczenia dostepu do nich, opracowania
zapytan oraz inne. Organizacje nadajgce ustugi hostingu nazywajg hosting-
providerami.

Online-systemy konstruowania stron internetowych jednoczesnie z ustugami
opracowania witryn nadajg ustugi bezptatnego hostingu. W tych systemach two-
rzenia witryny wykona sie on-line jednoczesnie na serwerze hostingu.



STWORZENIA OSOBISTEGO SRODOWISKA EDUKACYJINEGO

Tworzenie witryny srodkami online-systemu konstruowania stron interneto-
wych odbywa sie w kilka krokoéw: rejestracja ewidencyjnego zapisu na serwerze
online-systemu konstruowania stron internetowych, wyb6r nazwy strony inter-
netowej oraz szablonu, tworzenie strony internetowej, systemu nawigacji, wypet-
nienia stron tekstem, publikacja strony internetowe;j.

Administrowanie strony internetowej - zabezpieczenie pracy, ochro-
na od szkodliwych programéw, dodanie uzytkownikéw, ktére moga redago-
wac strone internetowa, prawo dostepu uzytkownikéw do strony internetowej,
zmiana wewnetrznej struktury strony internetowej i in.

Odpowiedz na pytania

1*,
2%,
3*
4,

5*,
6°.

9*.

10*.

Jakie sktadowe mozna wydzieli¢ na stronie internetowej? Scharaktery-
zuj kazda grupe.

Co to jest HTML-kod strony? Jakie rodzaje danych zawiera? Jak mozna
go przejrzec?

Jakie etapy opracowania witryny? Na czym polega kazdy z etap6w?

Co to jest wewnetrzna struktura witryny?

Jakie sg sktadowe struktury strony internetowej?

Co to jest uzupetnienie? Co jest wynikiem uzupetnienia strony interne-
towej?

7*. Co to jest hosting? Kogo nazywaja hosting-providerami?
8*.

Jakie sg etapy tworzenia witryn srodkami serwisu Google Strony in-
ternetowe?

W jakim celu wypeinia sie publikacje stron internetowych? Jak opubli-
kowac strone internetowg?

Na czym polega administrowanie strony internetowej? Kto je wypetnia?

Wykonaj zadanie

1* Stworz w tekstowym procesorze schemat wewnetrznej struktury strony

4°,

5*.

internetowej na temat Niebezpieczne zwierzeta. Przechowaj w swoim fol-
derze w pliku z imieniem zadanie 9.3.1.docx.

Stwdrz w tekstowym procesorze schemat wewnetrznej struktury witry-
ny na temat Kolekcja rekordéw. Przechowaj w swoim folderze w pliku z
imieniem zadanie 9.3.2.docx.

Stworz w graficznym redaktorze strukture strony internetowej na te-
mat Odkrycia naukowe. Przechowaj w swoim folderze w pliku z imie-
niem zadanie 9.3.3 oraz rozszerzeniem imienia, co proponuje wybrany
redaktor graficzny.

Stworz strone internetowa za pomoca serwisu Google Strony interne-
towe odpowiednio do struktury, podanej na rysunku 9.18. Nadaj stro-
nie internetowej nazwe Nasza klasa. Wybierz temat Arystoteles. Opub-
likuj strone internetowg bez wypetnienia. Uwiadom nauczyciela URL-
adres twojej strony.

Stworz strone internetowg Nasze sgsiedzi. kosmiczni za pomocg serwisu
Google Strony internetowe. Struktura strony internetowej, tekst i
obrazy do rozmieszczenia na stronach umieszczono w folderze Roz-

C269



¢ Rozdziat 9

[fli

dziat 9\Punkt 9.3\Zadanie 9.3.5. Wybierz dla strony internetowej
temat Dyplomata. Opublikuj strone internetowg. Uwiadom nauczyciela
URL-adres waszej strony internetowej.

6* Stworz strone internetowg o ulubionym rodzaju sportu za pomoca ser-
wisu Google Strony internetowe. Opracuj schemat wewnetrznej
struktury strony internetowej, dobierz materiaty do wypetnienia strony
internetowej. Opublikuj strone internetowg. Uwiadom nauczyciela
URL-adres swojej strony internetowej.

PRACA PRAKTYCZNA Ne 13

“Konstruowanie stron internetowych z korzystaniem online-serwisu”

Uwaga! Podczas pracy z komputerem dostrzegajcie zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.

1

2.
3.

10.
11.
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. Stworz strone internetowg Ukrainscy badacze kosmosu za pomoca serwisu
Google Strony internetowe.

Wybierz temat Zadziwiajgca.

Stworz oraz rozmies¢ strony internetowe wedtug pewnego schematu we-
wnetrznej struktury:

Strona gtéwna Historia badan Aktualnosci z orbity

— Chronologia lotow

Pierwszy ukrainiec
w kosmosie

. Wypetnij Gtowna strong opisem materiatow, ktére bedg umieszczono na

stronach strony internetowej oraz swoje dane jako projektanta strony in-
ternetowe;j .
. Wypetnij strone Historia badan tekstowym materiatem, na przyktad skopio-
wane z plika Rozdziat 9\Praktyczna 13\kosmiczne badania.docx.
.Rozmies¢ na stronie Pierwszy ukrainiec w kosmosie tekst z plika Pawet
Popowicz.docx i fotografie, umieszczong w folderze Rozdziat 9\Prak-
tyczna 13\Popowicz.

. Zaladuj na swoj Google Dysk plik Rozdziat 9\Praktyczna 13\polioty.

docx. Wstaw plik z dysku na strone Chronologia lotow.
.Umies¢ na stronie Aktualnosci z orbity wideo z serwisu YouTube, wedtug
wyszukiwania Mars.

. Opublikuj strone internetowa pod adresem kosmos-nazwisko oraz nazwi-

sko zapisz tacing.

Przejrzyj opublikowang strone internetows.

Nadeslij nauczycielowi informatyki list elektroniczny z uwiadomieniem
URL-adresu twojej strony internetowej.



Podczas realizacji zadan tego rozdziatu bedziecie doskonalili swoje nawyki:

v v v v

budowania modeli informacyjnych
dobieraé¢ srodki opracowywania danych
dziatania nad realizacjg projektu w grupie

wypetniaé¢ wyszukiwanie, analize oraz opracowywanie wiadomosci,
potrzebnych do rozwigzania kompetentnych zadan oraz wykonanie
projektu kolektywnego z zastosowaniem
informacyjno-komunikacyjnych technologii

wykorzystywacé biurowe programy oraz srodowisko internetu dla
publikacji wynikéw pracy

spetnia¢ ochrone edukacyjnych projektéw



Rozdziat 10

10.1. ROZWIAZYWANIE KOMPETENTNYCH ZADAN.
WYKONANIE KOLEKTYWNEGO EDUKACYJNEGO
PROJEKTU

f 1. Jaki algorytm mozna zastosowac¢ do rozwigzywania zadan bez wzgledu na trud-
nosci oraz przedmiotowego zastosowania?
2. Jaki etapy realizacji projektéw znacie?
3. Zjakimi srodkami wyszukiwania, opracowywania oraz przedstawienia wiado-
mosci zapoznaliscie w 9. klasie?

ROZWIAZYWANIE KOMPETENTNYCH ZADAN

Przypomnijmy, kompetentne zadania - to zadania z réznych dziedzin
dziatalnosci cztowieka, ktdre przeznaczono dla ksztattowania umiejetnosci wy-
korzystania wiedzy na praktyce. Rozstrzygniecie polega na rozwigzaniu nie-
ktorych probleméw zyciowych ze zastosowaniem wiedzy umiejetnosci oraz na-
wykow, ktore otrzymaliscie na lekcjach réznych przedmiotéw. Znaczna czesé
tych zadan nie jest ograniczona zasiegiem przedmiotowym jednego edukacyjne-
go przedmiotu oraz jest miedzy przedmiotowa.

Zadania, zaproponowane nizej, przewidujg umiejetnosci wyszukiwania,
doboru, krytycznej analizy potrzebnych wiadomosci, ich opracowywania oraz
przedstawienia IT technologii.

W 9. klasie na lekcjach informatyki poznaliscie nowe Srodki oprogramowa-
nia: programy do zabezpieczenia wymiany danymi w sieciach komputerowych,
wyszukiwanie oraz ochrona danych, tworzenie modeli komputerowych, opra-
cowywanie komputerowych publikacji i obrazéw wektorowych, rozmieszczenie
danych w Internecie, opracowywanie danych w ,,chmurach” oraz w grupach itp.
Udoskonaliliscie swojg wiedze i umiejetnosci programowania, opracowywania
liczbowych danych i prezentacji. Podczas rozwigzywania kompetentnych zadan
musicie demonstrowac¢ umiejetnos¢ korzystania z oprogramowania.

Juz znacie etapy rozwigzywania kompetentnych zadan, przypomnijcie tez
oprogramowanie, ktére mozna wykorzysta¢ na kazdym z nich (rys. 10.1).

WYKONANIE KOLEKTYWNEGO EDUKACYJNEGO PROJEKTU

Jak juz znacie, projektowa dziatalnos$¢ ucznidw polega na samodzielnym wy-
szukiwaniu oraz opracowywaniu wiadomosci, potrzebnych do rozwigzywania
niektorych problematycznych zadan, przygotowania sprawozdania o dokonanej
pracy i ochronie wynikow pracy wyszukiwawczej.

Wiasciwoscig wykonania projektéw w 9. klasie jest praca kolektywna. Pod-
czas realizacji kolektywnego (grupowego) projektu:

= formuja sie nawyki wspotpracy dla osiggniecia wspdélnego celu:

< spelnia sie rozszerzone badanie pytan projektu: to co moze zrealizowaé

grupa ludzi, w wiekszosci przypadkow ponad site jednemu w pewnym za-
kresie czasw,



ROZWIAZYWANIE KOMPETENTNYCH ZADAN...

Przyktady programowego
zabezpieczenia oraz zrodet
danych

Etapy rozwigzywanie
zadan

Scista analiza,
sformutowanie zadania

Wyszukiwarki, wybér powolywan,
wyszukiwawcze katalogi, ekspertowe

Wyszukiwanie systemy, biblioteki

informacyjnych materiatow >

W

Redaktor mapy mysli, graficzny

Budowa informacyjnego redaktor, tekstowy procesor, redaktor

modelu zadania ] - > prezentacji
Wybor srodkow
opracowywania danych
r Tekstowy procesor, tabelaryczny

procesor, graficzny redaktor,
srodowisko programowania, programy
opracowywania multimedialnych
danych itp.

Tekstowy procesor, tabelaryczny
Przedstawienie wynikow procesor, graficzny redaktor,
rozwigzywania zadan ->  $rodowisko programowania, programy
opracowywania multimedialnych danych,
redaktor prezentacji lub publikacji

Rys. 10.1. Etapy rozwigzywania kompetentnych zadan

- formowanie nawykow wykonywania réznych rél w grupie: kierownik -
podlegty, generator idei - realizacja idei, sprawozdawca itp.:

< formowanie umiejetnosci rozdzielac role w grupie z uwzglednieniem osobi-
stosci kazdego uczestnika grupy, skierowanie na osiggniecie celu projektu:

< w grupie realizujacej projekt, mogg stworzy¢ sie bardziej drobne grupy
studiujgce rozne problemy oraz moga mieé¢ rézne zdania stosownie idei
realizacji projektu, jego prezentacji, - na podstawie takich réznorodnosci
mysli oraz idei, organizuje sie dyskusje podwyzszajace interes w osiggnie-
ciu celu projektu itp.

Przypomnijmy etapy realizacji projektow:
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Analiza formutowania zadania
(wyznaczenia celu i zadan projektu)

Tworzenie informacyjnego modelu
(opracowanie planu wykonania projektu)

Wyszukiwanie potrzebnych materiatéw oraz wiadomosci

Wybor srodkéw opracowywania danych

Opracowywanie materiatéow, analiza wynikow

Wybor srodkéw przedstawienia wynikow
projektu edukacyjnego

Zatatwienie wynikow projektu

(_|C_|(_|<_I: .

Obrona projektu

KOMPETENTNE ZADANIA
1*. Ut6z z zastosowaniem mapy mysli

Booktrailer (ang. book — ksigzka,
trailer —ciggnik, przyczepa) —krotki
plik video za motywami ksigzki, plik
do ksigzki, z pobudzajacym celem do
przeczytania ksigzki.

plan przygotowania dnia zakorcze-
nia roku szkolnego 9. klasy. Przewi-
dywane poprzednie opracowanie
scenariusza, zaproszenie gosci, za-

bezpieczenie stodkiego stotu i in.

2* Stworz prezentacje dla uczestnictwa w konkursie booktraileréw z opo-

3*.

4%,

5*.

wiadaniem o ulubionej ksigzce. Dobierz tekst, obraz, fragmenty wideo.
Zastosuj gtosowe poparcie.

Ut6z mape mysli z przedmiotu podstaw zdrowia, odzwierciedlajgca przed-
miotowe badanie na temat Wspdtczesne problemy bezpieczenstwa.

Stworz strone internetowg i umies¢ materiaty projektu z przedmiotu
podstaw zdrowia na temat Samoocena charakteru. Projekt samodzielne-
go wychowywania. Dla organizacji pracy grupy wykorzystaj Google
Dysk.

Stworz mape Google z wynikami wykonania projektu z biologii Ujaw-
nienie poziomu antropogenicznego wptywu w ekosystemach miejsca za-
mieszkania. Opracuj strone internetowa dla rozmieszczenia materiatow
projektu.



9*.

10*.

11>,

12~

13*,

14*.

15*.

ROZWIAZYWANIE KOMPETENTNYCH ZADAN...

. Przygotuj mape mysli z literatury ukrainskiej z motywami utworéw

Iwana Nieczuja-Lewickiego ,Kajclaszowa rodzina”. Wyswietl w Mapie
mysli gtéwng idee utworu, jego bohateréw.

Stworz film z deklamacjg kolegami z klasy utworow poetow ukrainskich
drugiej potowy XIX st. Rozmies$¢ go na twoim kanale na YouTube.
Stworz mape Google z wynikami wykonania badania ukrainskiej lite-
ratury Podroz T.G. Szewczenki do Ukrainy 1843 roku. Uwiadom na-
uczyciela oraz uczniow waszej klasy o dostepie do tej mapy.

Stworz publikacje (biuletyn) na temat Rodzaje ekranizacji sztuk, gatun-
ki. sztuki filmowej wedtug materiatow podrecznika ze sztuki dla 9. klasy
oraz materiatami dodatkowymi z Internetu.

Stworz bukiet reklamowy jednego z przemystowych przedsiebiorstw wa-
szego kraju. Wykorzystaj dla przygotowania materiaty z Internetu. Roz-
mies¢ bukiet na Google Dysk oraz organizuj jego omawianie z kolega-
mi z klasy.

Stworz i rozmies¢ w Internecie na YouTube plik video Muzea i galerie
rodzimego kraju.

Stworz za pomoca sSrodkow wektorowego redaktora zestaw logotypow
przedsiebiorstw oraz organizacji twojego regionu (3-5 logotypéw). Wy-
korzystaj podczas przygotowania prezentacji Poparcie ojczystego produ-
centa.

Stworz mape Google wedtug wynikéw badania sztuki pieknej Muzea i
galerie rodzimego kraju. Opracuj strone internetowg dla rozmieszczenia
materiatéw projektu.

Stworz mape mysli z geometrii 9. klasy na temat Wielokgty. Dtugosc
kola. Pole kola.

Stworz prezentacje do lekcji fizyki 9. klasy, Ukraina - kosmiczne pan-
stwo. Dotacz do jej tworzenia innych uczniéw twojej klasy srodkami biu-
rowych web programoéw.

EDUKACYJNE PROJEKTY

Opracuj plan projektu edukacyjnego, wybierz jeden z obiektow badawczych
odpowiednio do celu, srodki opracowywania danych oraz forme przedstawienia
wynikow oraz wykonaj projekt z informatyki:

1. Temat: Sie¢ Internet.

Cel: uogélni¢ wiadomosci o sieci Internet, historie, Srodki techniczne sie-
ci, serwisy Internetu oraz znaczenie dla cztowieka.
Forma podania wynikéw: mapa mysli.

2. Temat: Namaluj swoje marzenie.

Cel: Zbada¢ rodzaje grafiki komputerowej, $rodki dla budowy obrazow
roznych rodzajow, stworzy¢ galerie rysunkéw umieszczajgc jg na stronie
internetowej.

Forma podania wynikow: Witryna.

3. Temat: Wernisaz modeli.

Cel: Przedstawi¢ wzorce komputerowych modeli obiektow, stworzone z
uzyciem réznych programowych srodkéw.
Forma podania wynikow: prezentacja.
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4,

10.

11

12.

13.

14.

15.

16.

17.
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Temat: Galeria wykresow.

Cel: rozpatrzy¢ rodzaje wykresdéw dla wizualizacji liczbowych danych,
stworzy¢ wzorce wykreséw srodkami Srodowiska programowania.

Forma podania wynikow: publikacja.

Temat: Czyjest potrzebny samochodu kierowca?

Cel: zbada¢ wptyw technologii informacyjnych w produkcji samochodow
oraz perspektywy przemystu samochodowego, z poruszaniem sie bez czto-
wieka-kierowcy.

. Temat: Informacyjne spoteczeristwo - rozwdj czy upadek?

Cel: wyjasni¢ pozytywne oraz negatywne boki rozwoju wspotczesnego
spoteczenstwa.

Temat: Jak by¢ udanym w spoteczenstwie wiedz?

Cel: wyjasni¢ wymagania do kompetencji cztowieka we wspo6tczesnym
spoteczenstwie.

. Temat: Moje prawa w sieciach publicznych.

Cel: zbada¢ witasciwosci stosowania ustawodawstwa na wtasnos¢ intelek-
tualng oraz prawa autorskie podczas komunikacji w sieciach publicznych.
Temat: Fantastyka i Internet.

Cel: zbada¢ wykonanie sie przepowiedni pisarzy-fantastow w srodkach
Internetu.

Temat: Co mi zagraza w Internecie?

Cel: zbada¢ ryzyka, powigzane z uzyciem Internetu.

. Temat: Serwisy Internetu: jak ich wykorzystujemy.

Cel: zbada¢ popularnos¢ serwiséw Internetu wsréd uczniéw 9. klas oraz
wyjasni¢ przyczyny popularnosci.

Temat: Komputer i zdrowie.

Cel: zbada¢ wptyw wspétczesnych komputerow oraz komputerowych ga-
dzetéw na zdrowie cztowieka, wyjasni¢ srodki problaktyki negatywnego
wptywu na zdrowie.

Temat: Siedem razy odmierz, jeden raz odetnij lub dlaczego po-
trzebne jest modelowanie.

Cel: Zbadac¢ role modelarstwa w rozwoju wspotczesnych technologii.
Temat: Pajeczyna sieci komputerowych lub Jak studiowaé¢ w
Internecie.

Cel: zbadac oraz utozyc¢ liste zasobdw Internetu dla studiowania, edukacji
uczniéw 9. klas.

Temat: Komputerowa zaleznos$¢ oraz uczniowie naszej szkoty.

Cel: przeprowadzi¢ badanie czasu, ktory tracg uczniowie 9-11. klas szko-
ty na rézny rodzaje prac z komputerem.

Temat: Ide kupowac¢ komputer.

Cel: zbada¢ od czego zalezy wybo6r nowego komputera, propozycje na pod-
stawie badan znaczenia witasciwosci komputera dla prac domowych ucz-
nia 9. klasy.

Temat: Rodzinne archiwum:jak przechowywac pamiec pokolen.
Cel: Zbada¢ pewnosé srodkéw przechowywania danych (za materiatami
komputerowych laboratoriéw oraz badaczy) oraz srodkow programowych
dla pewnego przechowywania oraz odnowienia danych.



ROZWIAZYWANIE KOMPETENTNYCH ZADAN...

18. Temat: Coprezentuje prezentacja?
Cel: zbada¢ srodki tworzenia oraz opracowywania prezentacji, poréwna-
nie ich oraz wyznaczenie przypadkéw korzystnych ich tworzenia.

19. Temat: Publikacje w szkole.
Cel: zbadac jakie publikacje stwarzajg nauczyciele i uczniowie w szkole
oraz jakie $rodki wykorzystuje sie. Zaproponowaé¢ rekomendacje dotycza-
ce optymalnego uzycia srodkow tworzenia publikacji.

20. Temat: Wektorowa grafika w szkole.
Cel: Zbada¢, do tworzenia jakich obrazéw w szkole mogg wykorzystywac
sie srodki wektorowej grafiki.



Zatgcznik

I i MQdick
SERWISY CHMURA O ffice 365
Typ serwisu Oznaczenia
Pocztowa stuzba Outlook
1
Chmura publiczna plikéw OneDrive A

Tekstowy procesor Word Online

Tabelaryczny procesor Excet Online

Redaktor prezentacji PowerPoint Online

Notatnik (Notes) OneNote

Redaktor online-form InfoPath Online

Redaktor publikacji Publisher Online
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Przedtuzenie zatacznika



SEOWNIK

A

Adapter sieciowy - urzadzenie tech-
niczne dla przytagczenia komputera do kana-
tu przekazu oraz pobierania danych, s. 29.

Administrowanie strony interneto-
wej - dodawanie oraz redagowanie stron
internetowych, zmiany zafatwienia, usta-
wienia dostepu do strony internetowej in-
nych uzytkownikéw Internetu iinne, s. 266.

Antywirusowe bazy - zestaw danych o
znanych na dang chwile czasu szkodliwe
programy, s. 117.

B

Backbone - bardzo szybkobiezne ka-
naly przekazywania danych, ktore jest pod-
stawg struktury sieci Internet, s. 34.

Baner - prostokatne ptétno, zawierajg-
ce rysunek lub tekst reklamowego lub infor-
macyjnego charakteru; graficzny element
na stronie internetowej, s. 183.

Biuletyn - okresowa lub nieperiodycz-
na edycja charakteru informacyjnego, zbior-
nik oficjalnych dokumentéw, Sciste oficjalne
zawiadomienie 0 wydarzeniach, majace
publiczne znaczenie, nazwa niektérych pe-
riodyk, s. 184.

Blankiet-drukowana forma dokumentu
przewidujgca wstawke uzytkownikiem da-
nych w odpowiednie miejsce, s. 183.

Broszura - niewielka w objetosci ksigz-
ka, zazwyczaj 10-50 stron, w miekkiej
oktadce, s. 184.

Bukiet - nieperiodyczna edycja w wy-
gladzie zlozonego arkusza, przewaznie re-
klamowego, prezentacji, widowiskowego
charakteru, s. 184.

C

Integralnosc - funkcja bezpieczeristwa
polegajgca na tym, ze dane nie zostaly
zmienione, dodane lub usuniete w nieauto-
ryzowany sposob, s. 110.

Centrala telefoniczna - urzadzenie
dla przekazu danych po kanatach we-
wnatrz sieci. Centrala telefoniczna dla bez-
przewodowych sieci nazywajg punktem
dostepu, s. 29.

Czat-forma komunikacji grupy uzytkow-
nikdw Internetu, ktére wymieniajg sie powia-
domieniami w trybie czasu realnego, s. 43.

D

Design-makieta strony interneto-
wej - zestaw znaczen wiasciwosci teksto-
wych oraz obiektéw graficznych strony:
kolorowej gammy stron, elementéw gra-
ficznego, ozdoby, zestawu czcionek i inne-
go, s. 261.

DNS - stuzba sieci, zabezpieczajaca
automatyczne zestawienie imion domen
oraz IP-adreséw, s. 36.

Domena goérnego poziomu - cze$é
nazwy domeny, zapisang po ostatniej
kropce, s. 36.

Dostepnosc - zabezpieczenie doste-
pu uzytkownikéw do ogoélnodostepnych da-
nych, ochrona danych od zaktécenia oraz
od blokowania ztoczyhcami, s. 109.

E

Efekty przejsciowe - efekty animacyj-
ne zwigzane ze slajdem podczas ich zmia-
ny s. 90.

Ekspertowy system - jest komputero-
wy program, operujacy faktami oraz zasa-
dami pewnego przedmiotowego obwodu w
celu ksztaltowania rekomendacji uzytkow-
nikom lub rozstrzygniecia probleméw,
S. 57.

Element tabelarycznej wielkosci -
zmienna wchodzaca do tabelarycznej wiel-
koSci, s. 157.

Elementy mapy mysli - jeden central-
ny obiekt - korzen, od ktérego rozchodzag
sie gatezi z napisem - wezly. Wezel, jest
odgalezienie od poprzedniego wezia, na-
zywajg dopetniajgcym weztem, a poprzed-
ni wezet - ojcowskim, s. 144.

Etyczne normy przewidujg brak nie
korzystnego zastosowania uzytkownikiem
komputerowej techniki oraz oprogramowa-
nia na szkode innym ludziom, nie narusza-
ja praw autorskich, s. 111

Ergonomika - nauka o efektywnosci
korzystania cztowiekiem urzadzen, $rod-
kéw, instrumentow na podstawie wiasciwo-
Sci budowy oraz funkcjonowania organi-
zmu czlowieka, s. 64.
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F

Forum - dlugotrwata (stale dziatajgca)
telekonferencja, podczas ktorej uczestnicy
nawzajem nadsytaja oraz otrzymujg teksty,
powiadomienia w udostepniony dla nich
czas, s. 43.

G

Gazeta - okresowe drukowane wyda-
nie na duzych arkuszach papieru, ktéra za-
wiera rozmaite materialy o doktadne wyda-
rzenia spoteczno-politycznego, kulturalne-
go oraz ekonomicznego zycia, s. 184.

Geoserwis - serwy Web 2.0, przezna-
czone dla znajdowania miejsca znacho-
dzenia sie na mapach ziemskiej powierzch-
ni, ich opisu, dotgczenie do map fotografii
oraz video réznych obiektéw, torowanie i
ocena tras, wykorzystujgc dane, otrzyma-
ne z okotoziemskich sputnikéw, s. 48.

Gtowny kolor prezentacji - kolor tta
dla wiekszosci slajdow, s. 64.

Glebia koloru obrazu - ilo$¢ bitéw
przy kodowaniu jednego piksela koloru,
s. 213.

Google Dysk - Chmura publiczna da-
nych, gdzie uzytkownik moze przechowy-
wacé swoje pliki i nadawaé¢ dostep do nich
innym uzytkownikom w Internecie, s. 239.

H

Hipertacze w prezentacji, jak i na stro-
nach internetowych, moga by¢ zwigzane z
tekstowym lub graficznym obiektem na
slajdzie oraz zabezpiecza¢ przejscie do
przegladu strony internetowej lub innej
slajdy prezentacji, odkrycia pewnego do-
kumentu, odprawa listu pocztg elektronicz-
ng oraz inne, s. 76.

Hosting - wydzielanie urzadzen tech-
nicznych oraz programowych zasobéw
serwera dla rozmieszczenia plikéw uzyt-
kownika, zabezpieczenie dostepu, opraco-
wywanie zapytan iin., s. 262.

Hosting-provider- organizacja, nada-
jaca ustugi hostingowe, s. 262.

HTML - jezyk oznaczenia hipertekstu,
wykorzystujgce sie podczas tworzenia
stron internetowych, s. 259.

Imie elementu tabelarycznej wielko-
Sci - wilasciwos¢ elementu tabelarycznej

wielkosci, znaczenie ktorej sklada sie z
imienia tej tabelarycznej wielkosci i nume-
ru porzadkowego danego elementu w ta-
belarycznej wielkosci oraz okreslono kwa-
dratowym nawiasem, s. 157.

Informacyjna kultura - pojecie rozu-
mienia roli proceséw informacyjnych w
rozwoju spoteczenstwa, wiedzy z dotrzy-
maniem norm etycznych oraz ustawodaw-
stwa w zakresie technologii informacyj-
nych, s. 20.

Informacyjne bezpieczenstwo - roz-
dziat informatyki zabezpieczenia ochrony
zasoboéw informacyjnych, oséb fizycznych,
przedsiebiorstw, organizacji, instytucji
panstwowych od utraty, naruszenia funk-
cjonowania lub uszkodzenia, niesankcjo-
nowanego kopiowania danych, s. 109.

Informacyjne technologie opisuja
wihasciwosci  spetnienia informacyjnych
proces6w z zastosowaniem techniki kom-
puterowej, s. 9.

Informacyjno-komunikacyjna kom-
petencja (IK-kompetencja) - to zdolnos$é
ucznia wykorzystywac technologie infor-
macyjnej komunikacji oraz $rodkéw po-
mocniczych dla wykonania zadan, s. 20.

Informacyjny system - zestaw wza-
jemnie powigzanych elementéw, przezna-
czony dla realizacji informacyjnych proce-
soéw, s. 18.

Informacyjne wyksztatcenie nadaje
otrzymanie wiedzy cziowiekiem, umiejet-
nosci, nawykéw w wyszukiwaniu zrodet
wiadomosci i krytyczna ich ocene zasoby
efektywnego zastosowania, realizacji pro-
cesOw informacyjnych we wspétczesnych
informacyjno-komunikacyjnych technolo-
giach, s. 20.

Informatyka - nauka badajgca metody
oraz $rodki opracowywania, przekazu,
oraz przechowywania powiadomien. Infor-
matyka nazywajg réwniez dziedzine dzia-
talnosci cztowieka w realizacji procesow
informacyjnych z zastosowaniem $rodkéw
techniki komputerowej, s. 6.

Intelektualna wtasnos¢ - wiasnosé
na wyniki intelektualnej oraz twérczej dzia-
talnosci, s. 20.

Interaktywna on-line-Tabela (Scia-
na) - serw Web 2.0, ktéry nadaje urzadze-
nia dla nauczania z potaczeniem tekstu,
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obrazu, video, audio w
ustawieniu, s. 47.

Internet - najwieksza oraz najpopular-
niejsza sie¢ globalna, potagczajgca kompu-
tery oraz sieci komputerowe na podstawie
protokotéw TCP/IP, s. 27.

IP-adres - adres komputera w sieci, co
ksztattuje sie z czterech liczb od 0 do 255

kazde rozdzielone kropkami, s. 31.

K

Kolorymetria - nauka o kolorze, jego
wiasciwosciach oraz zdolnosci spostrzega-
nia koloréw ludzmi r6znych wiekowych oraz
socjalnych grup, s. 64.

Kompozycja - struktura obiektéw twoér-
czych skierowana na uzgodnienie obiektéw
podstawowych dla nadania zewnetrznej
przywabiajgcej formy, s. 63.

Grafika komputerowa - rozdziat in-
formatyki nadajacy technologie opraco-
wania obrazéw graficznych oraz wizuali-
zacji z wykorzystaniem techniki kompute-
rowej, s. 209.

Komputerowa siec - zestaw kompute-
réw i innych urzadzen potaczone kanatami
przekazu danych, s. 26.

Komputerowy eksperyment - badanie
modelu obiektu za pomocg modelu kompu-
terowego, s. 134.

Komputerowy graficzny model - mo-
del, realizujgcy sie z uzyciem programéw, z
mozliwoscig budowy oraz zmiany ksztattu
obiektow graficznych, s. 134.

Komputerowy imitacyjny model -
model realizujgcy sie oraz badajgcy odtwa-
rzanie przemiany znaczen whasciwosci mo-
deli obiektow, ktére zmieniajg sie okazyjnie,
bez mozliwo$ci matematycznego opisania,
s. 133.

Komputerowy model - model informa-
cyjny, ktéry jest zrealizowany i badajgcy z
uzyciem komputerowych programow,
s. 133.

Komputerowy rozliczeniowy (mate-
matyczny) model - model realizujgcy sie
oraz badajgcy sie z wykonaniem rozliczenia
znaczen wilasciwosci obiektow modelu na
podstawie wzoréw, réwnan, nieréwnosci, i
in., s. 133.

Komunikacyjne ryzyka w Internecie
zwigzane z obcowaniem sie w sieci z wyko-
rzystaniem online gier, s. 122.

interaktywnym

Komunikacyjne stuzby - stuzby Inter-
netu przeznaczone dla komunikacji uzyt-
kownikéw, s. 42.

Ksiazka - uszyta pewna ilo$¢ (zazwy-
czaj wiecej 50 stron) drukowanych lub reko-
pisemnych arkuszy wydrukowanych pewng
edycja, s. 184.

L

List - rekopisemny lub drukowany tekst,
przeznaczony dla powiadomienia, s. 184.

M

Makieta slajdu - szablon, wyznaczaja-
cy ilos¢ oraz wzajemne rozmieszczenie
tekstowych oraz graficznych obiektow na
slajdzie, s. 67.

Mapa mysli - informacyjny model, po-
dany w strukturalnej formie, ktéra wizualnie
odzwierciedla wzajemne zwigzki miedzy
obiektami oraz zjawiskami niektérych
przedmiotéw, s. 143.

Mapa strony internetowej - wykres,
ktory wizualnie odzwierciedla hierarchie
stron na stronie internetowej, schemat
zwiazkéw i przejscia wsrdéd nimi, czyli
wewnetrzng strukture strony interneto-
wej, s. 260.

Modelowanie komputerowe - metody
rozwigzania zadan graficznych z wykorzy-
staniem modeli komputerowych, s. 134.

N

Nazwa domeny - adres zasobu w sieci,
zapisany z uzyciem stéw lub skrécen roz-
dzielonych kropka, s. 36.

@]

Ogtoszenie - zawiadomienie o cokol-
wiek, s. 185.

Osobiste srodowisko edukacyjne -
zestaw instrumentoéw oraz serwiséw zabez-
pieczajacy konkretnemu uzytkowniku w
osiggnieciu wiasnych celéw edukacyjnych,
s. 237.

Oznaczenie tekstu - wyznaczenie
struktury tekstu, formatu jego fragmentow,
rozmieszczenie nietekstowych obiektow i
innego, s. 259.

P

Pagina (kolontytul) - liczba porzadkowa
wskazujgca kolejnos¢ stron ksigzki lub pe-
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riodyku. Umieszcza sie w widocznym miej-
scu nad lub pod kolumng tekstu, s. 00.

Pierwszorzedne dostawcy providerzy
ustug w Internecie - organizacje obstugu-
jace super komputery sterowania przekazu
danych kanatami Backbone, s. 34.

Pocztéwka - pocztowa kartka, czasa-
mi z rysunkiem z jednej strony, s. 185.

Pomocnicze kolory prezentacji - ko-
lory, ktére wykorzystuje sie jako tto obra-
z6w graficznych, tekstu, tablic, elementéw
wykresow itp, s. 64.

Wyszukiwawczy katalog - strona in-
ternetowa zawierajgca wybér powolywan
réznej tematyki, s. 55.

Wyszukiwawczy robot - program,
przeznaczony dla wypeinienia baz danych
systemow wyszukiwawczych, s. 53.

Przelewanie tekstu - automatyczne
przesuniecie tekstu do innych tekstowych
pél artykutu, s. 197.

Publikacja - proces edycji pewnego
utworu. Wydany (ogtoszony) utwor row-
niez nazywaja publikacja, s. 182.

R

Rastrowa grafika - rozdziat grafiki
komputerowej badajgcy technologie opra-
cowywania rastrowych obrazéw, s. 209.

Relewantnos$c¢ - miara odpowiedniosci
otrzymywanego wyniku, s. 53.

Rozdzielczo$¢ obrazu - ilosé pikseli
na jednostke rozmiaru obrazu, s. 213.

Rozmiar obrazu - szeroko$¢ oraz wy-
sokos$¢ rysunku, s. 213.

Ryzyko konsumenta w Internecie -
ryzyka, zwigzane z naruszeniem praw kon-
sumentéw, s. 122.

Ryzyka techniczne w Internecie - ry-
zyka powigzane z praca szkodliwych pro-
gramow komputerowych, s. 122.

S

Serwery publiczne Web 2.0 - ustugi
Internetu tworzenia sieciowej wspdlnoty,
wspolnego przechowywania graficznych,
audio- oraz video plikéw, kolektywnego re-
dagowania hipertekstow i innych doku-
mentoéw, s. 46.

Serwis Internetu - ustuga, ktérg nada-
je uzytkownikom stuzba Internetu, s. 42.

Sieciowy protokot - zestaw zasad wy-
miany danych miedzy komputerami oraz

urzadzen podtaczonych do sieci oraz wy-
miany danych miedzy sieciami, s. 31.

Sie¢ publiczna - stuzba Internetu kt6-
ra nadaje mozliwos¢ wyszukiwania kole-
gow i znajomych, zabezpiecza obcowanie,
przedstawienie osobistosci, rozpowszech-
nianie idei, pogladoéw, rozmieszczenia r6z-
nych materiatow itp, s. 45.

Stuzby interaktywnej komunikacji -
stuzby nadajgce mozliwo$¢ grupy uzyt-
kownikéw wzajemnej wymiany tekstowymi,
glosowymi lub wideo powiadomieniami
przez Internet, s. 42.

SmartArt - typ graficznych obiektow,
ktére przeznaczono dla przedstawienia da-
nych w postaci schematéw, s. 70.

Spam - rozsytanie powiadomien, z re-
guty, reklamowego charakteru duzej ilosci
uzytkownikom Internetu, s. 125.

Styl slajdu ustala zasady gtéwnego
oraz pomocniczego koloréw, formatu sym-
boli (czcionka, rozmiar symboli, efekty, ko-
lor itp), tla (koloru, rozmieszczenie oraz
rodzaj) graficznych obiektow, s. 66.

Styl - zestaw znaczen witasciwosci
obiektéw posiadajace wiasne imie, s. 66.

Synchronizacja - proces $ledzenia
zmiany plikébw w dwoch lub wiecej rozkta-
dach i procesow ich zmiany wedtug pew-
nych regui, s. 244.

System wydawniczy (DTP) - zestaw
urzadzen technicznych oraz programo-
wych do tworzenia publikacji niewielkiej
objetosci i naktadu, s. 186.

S

Srodowisko edukacyjne - osobiste
edukacyjne srodowisko stworzone na pod-
stawie serwiséw Chmura, s. 237.

T

Tabelaryczna wielkos¢ (jednowymia-
rowy masyw) - uszeregowany zestaw
zmiennych jednego typu, s. 157.

Tag - wyznaczenie dziatania za pomo-
cqg tekstu jezyka HTML, s. 259.

TCP/IP - zestaw protokotéw opisujgcy
reguly podzialu danych na pakiety oraz
transmisji tych pakietéw siecig komputero-
wa, s. 31.

Technologii Chmura - technologie in-
formacyjno-komunikacyjne wspierajgce
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odlegte (na odlegtosci) opracowanie oraz
przechowywanie danych, s. 237.

Telekonferencja - omawianie pew-
nych tematéw grupami, ktére przebywajg
na znacznej odlegtosci s. 43.

Trasownik (router) - przyrzad tech-
niczny dla przekazu danych miedzy siecia-
mi lub wewnatrz sieci, s. 29.

U

URL-adres - adres zasobu informacyj-
nego w sieci. URL- adres ma takg strukture:
Protokdt :// domenowe imie / droga do
plika / imie plika, s. 37.

Urywkowy poglad - poprzednio przy-
gotowany oraz zapisany wariant przedsta-
wienia prezentacji, ktéry wtgcza ograniczo-
ny zestaw slajdéw, s. 100.

Uzupetnienie - proces komponowania
tekstowych oraz obiektow graficznych do
tworzenia stron edycji odpowiednio do za-
sad design oraz wymagan technicznych,
s. 183, 261.

Uzupetnienie strony internetowej -
proces rozmieszczenia na stronie z wyko-
rzystaniem tekstowych oraz graficznych
elementéw wedlug opracowanego de-
sign-makiety, s. 262.

w

Webinar - konferencja organizowana
na dla wymiany dos$wiadczen, nauczania,
prezentacji produkgcji iin. s. 43.

Wektorowa grafika - rozdziat grafiki
komputerowej, technologii opracowania
wektorowych obrazéw, s. 209.

Wewnetrzna struktura strony interne-
towej - hierarchia stron internetowych w
budowie strony oraz przedstawieniem
tacznikbw miedzy nimi, s. 260.

Wideokonferencja - konferencja z
wykorzystaniem S$rodkéw przekazu video
powiadomien (obrazéw) przy komunikacji
uczestnikéw, s. 43.

Wiki-technologia - technologia umoz-
liwiajgca nadania uzytkownikom internetu
samodzielnej zmiany tresci oraz zawarto-
Sci stron internetowych za pomoca prze-
gladarki, s. 47.

Wizytdwka - kartka z nazwiskiem,
imieniem oraz z inng informacjg o wtasci-
cielu dla wreczenia podczas zapoznania
sie lub spotkania, s. 184.

Wydawnicze systemy - programy
przeznaczone do tworzenia makiet edycji
poligraficznej oraz przygotowania ich do
druku, s. 186.

Wykres - graficzny obraz liczbowy
znaczenie ktérego odzwierciedlone w po-
staci figur geometrycznych, s. 71.

4

Zaufanie - zabezpieczenie dostepu do
danych na podstawie podziatu praw doste-
pu, s. 110.
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JAK ZMNIEJSZYC ZAGRO]

Korzystajcie z licencyjnego
oprogramowania

Stosujcie antywirusowe
oprogramowanie

Przeprowadzajcie rezerwowe
kopiowanie danych

Nie otwierajcie zatgcznika do
listbw niewiadomych kore-
spondentéw



ZENIA PODCZAS PRACY PRZY KOMPUTERZE?

Nie udostepniajcie w Internecie
osobistych danych

Nie udostepniajcie w Internecie
kodéw dostepu do prywatnych kont
i haset

Dotrzymujcie sie praw etycznych i wbrew
nie czyncie dziatan, ktére szkodzg innym
uzytkownikom

Zawiadamiajcie dorostych o wysitku os6b ob-
cych otrzymania waszych danych osobistych,
danych o rodzinie oraz o przypadkach
zastraszenia, ponizenia godnosci, przeslado-
wania informacyjnego oraz fizycznego was i
waszych znajomych



JAK ZMNIEJSZYC ZAGROZENIA

X

Stale odnawiajcie oprogramowanie. Ustalcie na swoj kom-
puter ochronne oprogramowanie i pilnujcie za odnowie-
nia antywirusowych danych

oK " Ckacysatu

X
Nie wskazujcie zbednej informacji osobistej w profilu w
publicznych sieciach, wykorzystujcie ukrywanie danych
od wszystkich, procz najblizszych kolegéw

j oK "1 CkacyBatn
X

Nie korzystajcie sie ustugami internet-sklepéw bez po-

zwolenia rodzicéw. Nie odprawiajcie SMS- powiadomie-

nia na zapytanie programéw lub internet-sklepow

oK | Ckacysatu
X

iwage na charakter danych podczas reje-

ine-serwisach. Nie wskazujcie zbednych

otrzymania ustug od serwisu (dane metryki
urodzenia, dowodu osobistego, identyfikacyjnego
kodu, karty ptatniczej), w przeciwnym przypadku sko-
rzystajcie sie innym serwisem

oK | CkacyBatn

Podczas pracy z komputerem wspdélnego korzystania :
poprawnie konczcie prace zwaszymi kontami;
nie wybierajcie dziatania przechowania haset

oK "] Ckacysatu



PODCZAS PRACY Z KOMPUTEREM?

Ustalcie wtasne hasto w domowej
sieci Wi-Fi

[ OK "1 CkacyBatu

Ustalcie hasto dostepu do smartfonu i aplikacje "Znajdz
moj telefon"oraz"Zdalna kontrola"

j  oK"™~] Cracysamu

Nie ustawiajcie bez potrzeby i konsultacji zdoswiad-
@ czonymi uzytkownikami niewiadomych programoéw z
Internetu

oK Ckacysatu

Nie nadsytajcie przez otwartg bezprzewodowa sie¢ oso-
bistych danych i haset. Minimalnie korzystajcie z publicz-

nych sieci Wi-Fi

oK Ckacysaru

Bez potrzeby nie wigczajcie potgczenie Wi-Fi. Nie umoz-

jako zrédta przekazu nie wiadomej wam informaciji oraz
organizaciji sieci niedomowej VPN



