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Drogi WSIP,
Nigdy bym nie publikowata publicznie ksigzek wydawnictw, ktdre dziatajg na uczciwych zasadach.

Wasza firma jednak promuje masowy dodruk, catkowicie niepotrzebnych ksigzek, kKtore mogtyby
byC zastapione wersjami elektronicznymi!

Co prawda e-booki sa dostepne na waszej stronie, jednak:

» W przeciwienstwie do fizycznej ksigzki, licencja na e-book konczy sig po roku, Oznacza fo,

» Ze jeZeli moja corka chciataby powtorzy¢ sobie calg wiedze do matury, musiatabym je|
Kupi¢ wszystkie wasze ksigzki od nowa.

» Waszych e-bookdw nie da sie pobrac! Wymagaja one dostep do internetu, co uniemozliwia
ich uzycie na naszej wsli, gdzie zasieg jest ograniczony.

« Wasze e-booki nie dzialajg na telefonach komarkowych!

» Wasze e-booki sprzedawane sg po tej samej (albo wyzszej) cenie co regulame ksigzki. Cena
e-booka powinna by€ nizsza, gdyz e-booki wymagajg elektronicznego czytnika (tabletu)!

Czas rozpoczad nowg ere, w ktorej papier nie jest bezczelnie marnowany dla pieniedzy.
Przedstawiam e-book, ktory spelnia wszystkie oczekiwania uczniow.

Dbajmy o srodowisko, zrobmy to dia miodych pokolen.
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O podreczniku

Strona dziatowa
Krétkie wprowadzenie
w tematyke rozdziatu

Lekcje z HTML-em
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Podsumowanie
Skrét najwazniejszych
wiadomosci z danego rozdziatu

|2k zapizad definicla funkdgi
w Pythonie?

Dusfinicls furcjl rarpocryna siowo daf,
nastepnie jest nansa fisakcl, a za nig
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for 1 in ranga(3):
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Informatyka to podrecznik wieloletniego uzytku, dlatego nie pisz po nim, bo beda

z niego korzystali inni uczniowie.



Lekcje z HTML-em

|dea World Wide Web (WWW, W3) powstata w 1989 r. i+ \F
Jej pomystodawcg byt Tim Berners-Lee (czytaj: ,- - R S
berners-li), brytyjski fizyk i programista. Lo =7

Wraz z belgijskim programista Robertem
Cailliau (czytaj: kaju) stworzyli obstugiwany
za pomoca przegladarki internetowe;j
system, ktérego dziatanie opiera sie

na sieci odnosnikéw — hipertaczy.
Berners-Lee opublikowat pierwsza
strone WWW 20 grudnia 1990 r. w sieci
Europejskiego Osrodka Badar 5 NN -_
Jadrowych (CERN) w Genewie. . Bl =
Przedstawiata ona szczegéty ye. S

projektu. Pod adresem info. Sy . :
cern.ch/hypertext/WWW/ a8 -
TheProject.html mozna '
obejrzec kopie strony z 1992 r.



STRUKTURA

DOKUMENTU HTML

Stosowanie wcie¢ poprawia czytelnos¢ kodu i umozliwia szybsze znajdowanie
ewentualnych btedéw. W razie potrzeby kod mozna opatrzy¢ niewidocznymi
docelowo dodatkowymi komentarzami, ktére utatwiag zrozumienie struktury
albo usprawnig dalsza prace przy projekcie.

B cokument HTMLhtm - Notepad2 - L] X
Plix Edyga Widok Ustawienia Pomoc
DEFQE 2906 & A A5 Qg 2 B
1 <!DOCTYPE HTML>
2
3 <html>
4
5<!-- Strona www sklada sie z dwoch glownych czesci, tj. HEAD i BODY. Sekcja HEAD
odpowiada za opis strony. Sekcja BODY odpowiada za zawartosc strony --»
7
7 <head>
3
g <meta charset="UTF-8">
10 <meta name="description"” content="Strona opisuje strukture dokumentu HTML">
11 <meta name="keywords" content="struktura, head, body, znaczniki™>
12 <title>Struktura dokumentu HTML</title>
13 </head>
14
15 <bady>
16
17 <p>Na stronie wyswietlaja sie elementy zawarte w sekcji BODY, np. teksty,
obrazy, filmy, animacje, tabele, odnosniki, formularze.</p>
E </body> dokument HTML
20 zawierajacy
21 </html> strukture strony
internetowej
w formie pliku
tekstowego
Wiersz 21:21 Kolumna 8 Zaznaczono 0 643 8B UTF-8 CR+LF INS Strona intemetows

N [ Strukiurz dekumentu HTML *x e

_—
—_—————————

(> O plik | Dydokument HTMLhtm

Na stronie wvswietlajg sig elementy zawarte w sekcji BODY, np. teksty, obrazy, filmy, animacje, tabele, odnosniki, formularze.

dokument HTML
zinterpretowany

przez
przegladarke




Internauci korzystaja z réznych systemow operacyjnych i przegladarek, dlatego

podstawowg zasadg przy tworzeniu stron internetowych jest opracowanie
takiej struktury dokumentu HTML, aby wyswietlat si¢ poprawnie bez wzgledu
na preferencje uzytkownikéw.

<!DOCTYPEHTML>
Informacja dla przegladarki, ze dokument, ktéry otwiera, zostat napisany
z zastosowaniem jezyka HTML 5.

<html>
Znacznik rozpoczynajacy dokument HTML.

<lam

Komentarz widoczny dla oséb przegladajacych kod i pomijany przez
przegladarke przy wyswietlaniu tresci.

<head>
Poczatek sekcji nagtowkowej, w ktdrej umieszcza sie znaczniki informacyjne
dla przegladarki oraz wyszukiwarki.

<meta charset="...">

Informacja o standardzie kodowania znakéw. Zapis charset="UTF-8"
gwarantuje, ze przegladarka bedzie poprawnie interpretowac polskie znaki.
<meta name="description" content="...">

Informacja dla wyszukiwarki zawierajaca krotki opis strony.

<meta name="keywords" content="...">
Informacja dla wyszukiwarki zawierajgca oddzielone przecinkami stowa
kluczowe zwigzane z tematem danej strony.

<html>

i . <head>
<title> ... </title>

Informacja dla wyszukiwarki zawierajaca tytut strony widoczny

na pasku przegladarki internetowej. Tytut powinien byc zwiezty

i odnosi¢ sie do zawartosci strony/serwisu. </head>
<body>

</head>
Koniec sekcji nagtéwkowej dokumentu.

<body>

Poczatek wtasciwej tresci dokumentu, ktdra zostanie bezposrednio
wyswietlona w oknie przegladarki. Oprécz tekstu moze zawierac zdjecia,
tabele, filmy, linki.

<p>
Poczatek akapitu.

</p>
Koniec akapitu.

</body>
Koniec tresci dokumentu.

</body>
</html> </html>
Koniec dokumentu HTML.

F




Jak to zrobi¢
1.1 w HTML-u i CSS?

DOWIESZ SIE,

m jakich programéw uzywa sie do tworzenia stron internetowych,
m jaka jest struktura dokumentu HTML,

m jak definiowac style w dokumencie HTML.

Na pierwszy rzut oka tworzenie stron internetowych moze wydawac sie trudne, ale
za chwile przekonasz sie, ze to nieprawda. Najwazniejsze, zeby przestrzegac¢ zasad
projektowania oraz odpowiednio utozy¢ wszystkie elementy. I nie potrzebujesz skom-
plikowanych programéw — wystarczy najprostszy edytor tekstul!

PROSTA STRONA WWW

Strona internetowa to dokument tekstowy opisany z uzyciem instrukcji, ktére umoz-
liwiaja odpowiednie wy$wietlenie zawartej w nim tre$ci, udostepniony w sieci na ser-
werze WWW i otwierany za pomocg przegladarki.

Nieskomplikowane dokumenty tego typu mozna tworzy¢ za pomocg prostych edyto-
réw tekstu, takich jak Notatnik dostepny w systemie Windows czy rozpowszechniany
na zasadzie wolnej licencji Notepad2 (czytaj: nottpadtu). Notepad2 jest nieco wygod-
niejszy od Notatnika, poniewaz zawiera mechanizmy numerowania wierszy, sygnalizo-
wania bledéw w zapisie i automatycznego wyrézniania instrukcji w kodzie Zrédtowym.
Program mozna pobrac z serwisu autora polskiej wersji programu, Krzysztofa Knapika
— knapsu.eu/notepad2_pl.

» Napisz w jednym ze wspomnianych powyzej edytoréw notke zatytutowang Cata ja
lub Caty ja. Sformatuj tekst, nadajac mu elegancki wyglad.

» Wprowadz ustawienia dotyczace kodowania, tak aby unikna¢ probleméw z wy$wie-
tlaniem polskich znakéw diakrytycznych:

« w programie Notatnik wybierz Zapisz jako... - Kodowanie — UTF-8;

» w programie Notepad2 kliknij dwukrotnie pozycje ANSI na pasku stanu, a na-
stepnie w oknie Kodowanie w polu Wybierz aktualne zaznacz pozycje Unicode
(UTF-8) i zatwierdZ ustawienie przyciskiem OK.

» Zapisz notatke dwukrotnie — nadaj plikom nazwy ja.txt oraz ja.htm.

» Zambknij okno programu.



1.1. JAK TO ZROBIC W HTML-U | CSS?

» A teraz otwérz i poréwnaj oba pliki.

« Dokument ja.txt otwarty w dowolnym prostym edytorze tekstu wyglada doktadnie
tak, jak powinien.

O jatxt - Notepad?2

Plik Edyga Widok Ustawienia Pomoc
NEFQEH 2| ina AL Gl QAU | R
1 Caty ja
2
3imie: Kleofas
4 nazwisko: Stuszny
smiejsce zamieszkania: Biadzigtowy
[
7Urodzitem sie na poczatku XXI wieku. Wszyscy mowia, Ze to wiek szalony. Uwaznie obserwuje
otaczajacy mnie swiat i coraz czesciej dochodze do wniosku, Ze trudno jest zaprzeczyc tej
opinii.
A
9 Jaki bedzie swiat za 50 lat? Niestety tego nie wiem. Chciatbym jednak czynnie
uczestniczyc w jego ksztattowaniu.
10
11 Mysle, ze najwazniejsza informacjg o mnie bedzie ta, Ze ponad wszystko cenie sobie spokoj.
12

13 (jeszcze o mnie ustyszycie)
14 Wasz Kleo
Wiersz 14: 14 Kolumna 84 Zaznaczono 0 7248 UTF-8 CR+LF INS Zwykly tekst

Rys. 1. Przyktadowy tekst otwarty w programie Notepad2

» Dokument ja.htm otwarty w domyslnej przegladarce nie do konica przypomina
pierwotnie sformatowany dokument, poniewaz przegladarki ignoruja formato-
wanie, ktére nie zostato zdefiniowane w odpowiedni sposéb.

< > C o D file:///C:/Users/Uczeri/Documents/HTML/ja === N » =

Caly ja imie: Kleofas nazwisko: Shuszny miejsce zamieszkania: Bladziglowy Urodzilem
si¢ na poczatku XXI wieku. Wszyscy moéwia, ze to wiek szalony. Uwaznie obserwuje
otaczajacy mnie swiat 1 coraz czesciej dochodze do wniosku, ze trudno jest zaprzeczy¢
tej opinii. Jaki bedzie swiat za 50 lat? Niestety tego nie wiem. Chcialbym jednak czynnie
uczestniczy¢ w jego ksztaltowaniu. Mysle, Ze najwazniejszg informacja o mnie bedzie
ta, ze ponad wszystko cenie sobie spokoj. (jeszcze o mnie ustyszycie) Wasz Kleo

Rys. 2. Przyktadowy tekst otwarty w oknie przegladarki

STRUKTURA DOKUMENTU HTML

Podstawowa struktura dokumentu HTML zostata zdefiniowana przez World Wide
Web Consortium (czytaj: terld fajd teb konsortiem; w skrécie W3C) — miedzynarodowe
forum ztozone z firm, agencji rzgdowych oraz organizacji, ktére zajmuje sie ustana-
wianiem standardéw dotyczgcych stron WWW.

9



10

LEKCJE Z HTML-EM

Do opisu struktury dokumentu stuzy HyperText Markup Language (czytaj: hajper-
tekst markap lengtidz) — jezyk znacznikéw hipertekstu, znany powszechnie pod nazwa
HTML. Jest on ciggle modyfikowany.

Znaczniki

Znaczniki (nazywane réwniez tagami) to umieszczone miedzy znakami < >
polecenia dla przegladarki opisujgce sposéb wyswietlania strony. Zwykle stosuje
sie pary znacznikéw — otwierajgcy i zamykajacy, np. poczgtek nagtéwka <h1>
i koniec nagtéwka </h1>, ale istniejg tez znaczniki pojedyncze, np. znacznik <br>,
ktéry odpowiada za przej$cie do nastepnego wiersza tekstu.

» Przeanalizuj infografike Struktura dokumentu HTML — zwr6¢ uwage zaréwno
na znaczniki, jak i na sposéb zapisu (m.in. wciecia, wyrazne oddzielenie znaczni-
kéw od tresci oraz komentarze dotyczace struktury).

» Zmodyfikuj dokument ja.htm - dodaj znaczniki, tak aby dokument zyskat po-
prawng strukture. Nastepnie zapisz go pod nazwg jal.htm.

» Aby otworzy¢ dokument do edycji, kliknij ikone pliku prawym przyciskiem my-
szy, wybierz z menu podrecznego polecenie Otwérz za pomocg i wskaz odpo-
wiedni edytor.

I jalhtm - Notepad2

Plik Edycia Widok Ustawienia Pomoc

DE@d 9o s o M|l Qe me R
1 <!DOCTYPE HTML>
2 <html>
3 <head>
4 <meta charset="utf-8">
5 <meta name="description"content="Moja wizytowka">
f <meta name="keywords"content="Kleofas Stuszny, Kleo, Bladzigtowy, wizytowka, o mnie">
7 <title>Calty ja</title>
8 </head>
9 <body>
10 Caty ja

11 imie: Kleofas

12 nazwisko: Stuszny

12miejsce zamieszkania: Btadzigtowy

14

15Urodzitem sie na poczatku XXI wieku. Wszyscy mowia, Ze to wiek szalony. Uwaznie obserwuje
otaczajacy mnie swiat i coraz czesciej dochodze do wniosku, Zze trudno jest zaprzeczyc tej
opinii.

16

17 Jaki bedzie swiat za 50 lat? Niestety tego nie wiem. Chciatbym jednak czynnie uczestniczyc
w jego ksztattowaniu.

18 Mysle, Zze najwazniejsza informacja o mnie bedzie ta, Ze ponad wszystko cenie sobie spokoj.

19

20 (jeszcze o mnie ustyszycie)

21 Wasz Kleo

22 </body>

23

24 </htm13|

Wiersz 24 : 24 Kolumna 8 Zaznaczono 0 1017 B UTF-8 CR+LF INS Strona internetowa

Rys. 3. Przyktadowy dokument z podstawowymi znacznikami struktury
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Aby tekst w przegladarce wyswietlat sie w postaci sformatowanej, nalezy zastosowac
odpowiednie znaczniki jezyka HTML, np.:

® <hl>i</hl> - poczatek i koniec nagtéwka stopnia pierwszego (w jezyku HTML
istnieje sze$¢ stopni nagtéwkéw; nagtéwek stopnia pierwszego jest najwiekszy, a na-
gtéwek stopnia széstego — najmniejszy);

* <p>i</p> - odrebny akapit, oddzielony wiekszym odstepem;

» <b>i</b> - tekst pogrubiony (znacznik ten odpowiada wylgcznie za wyglad danego
wyrazenia; aby nada¢ mu specjalne znaczenie, dzieki ktéremu dany fragment tresci
bedzie rozpoznawany przez sieciowe roboty, nalezy wykorzysta¢ znacznik <strong>);

* <i>i</i> - tekst pochylony;
* <br> - nowy wiersz tekstu, ale nie odrebnego akapitu.

» Przeanalizuj ponizszy zrzut, a nastepnie sformatuj odpowiednio swdj dokument.

1 <!DOCTYPE HTML>

2 <html>

3 <head>

4 <meta charset="utf-8">

5 <meta name="description”content="Moja wizytowka">

6 <meta name="keywords"content="Kleofas Stuszny, Kleo, Btadzigtowy, wizytowka, o mnie">
7 <title>Caly ja</title>

8 </head>

9 <body>

10

11 <hl>Caty ja</hl>

12 <p>

13 <b>imie:</b><i>Kleofas</i><br>

14 <b>nazwisko:</b><i>Stuszny</i><br>

15 <b>miejsce zamieszkania:</b><i>Bladzigtowy</i>

16 </p>

17 <p>

18 Urodzitem sie na poczatku XXI wieku. Wszyscy mowig, Ze to wiek szalony. Uwaznie

obserwuje otaczajacy mnie swiat i coraz czesciej dochodze do wniosku, Ze trudno jest
zaprzeczyc tej opinii.

19 </p>
20 <p>
21 Jaki bedzie swiat za 50 lat? Niestety tego nie wiem. Chciatbym jednak czynnie

uczestniczyc w jego ksztattowaniu. Mysle, ze najwazniejsza informacja o mnie bedzie ta,
Ze ponad wszystko cenie sobie spokoj.

22 </p>

23 <p>

24 (jeszcze o0 mnie ustyszycie)<br>
25 Wasz Kleo

26 </p>

-
i

28 </body>
20 </html>

Rys. 4. Przyktadowy dokument z dodatkowymi znacznikami struktury

DEFINIOWANIE STYLOW W DOKUMENCIE HTML

Za prezentacje zawartosci strony w przegladarce odpowiadajg Cascading Style Sheets
(czytaj: kaskejding stajl szits) — kaskadowe arkusze styléw, w skrécie CSS. Pierwsza
wersje tego jezyka opracowali w 1996 r. Hikon Wium Lie (czytaj: hokon wium li) i Bert
Bos. Dzieki zastosowaniu CSS mozna m.in. sformatowaé czcionki i akapit, ustawi¢
marginesy, wyréwnania oraz doda¢ inne elementy ozywiajace strone.

11
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Informacje na temat stylu, np. kroju czcionki, umieszcza sie wewngtrz znacznikéw za
pomocg atrybutu style=" ". Jesli chcesz zastosowac czcionke Courier, nalezy napi-
sa¢ style="font-family: Courier;". Kolejne wlasciwosci i warto$ci wewnatrz
cudzystowu oddziela sie §rednikami. Jednostki zapisuje si¢ bez odstepu, a nazwy skia-
dajace sie z kilku wyrazéw wstawia sie w apostrofy.

<p style="font-family: Courier:;">
W tym akapicie zastosowano czcionke Courier.
L f'r?p >

<p style="font-family: 'Times New Roman';">

W tym akapicie zastosowano czcionke Times New Roman.
< _."rE_] >

Rys. 5. Przyktady okreslenia kroju czcionki z wykorzystaniem atrybutu style

» Przeanalizuj zapisy dotyczace formatowania na ponizszym zrzucie, a nastepnie
w analogiczny sposéb sformatuj swéj dokument i zapisz go pod nazwg ja2.htm.

» Wiersz 9 —dla catego dokumentu okreslono kréj czcionki (Arial), rozmiar czcionki
(11 punktéw) oraz szeroko$¢ margineséw (80 pikseli).

» Wiersz 11 — dla nagltéwka stopnia pierwszego okreslono spos6b wyréwnania tek-
stu w poziomie (do $rodka).

» Wiersz 23 — dla ostatniego akapitu okre$lono sposéb wyréwnania tekstu w pozio-
mie (do §rodka) oraz styl czcionki (kursywa).

1 <!DOCTYPE HTML>
2 <html>
3 <head>

4 <meta charset="utf-8">

5 <meta name="description"content="Moja wizytowka">

6 <meta name="keywords"content="Kleofas Stuszny, Kleo, Biadziglowy, wizytowka, o mnie">
7 <title>Caly ja</title>

g </head>

9 <body style="font-family: Arial; font-size: 1ipt; margin: 80px;">

10

11 <hl style="text-align: center;">Caly ja</hl>

12 <p>

13 <b>imie:</b><i>Kleofas</i><br>

14 <b>nazwisko: </b><i>Stuszny</i><br>

15 <b>miejsce zamieszkania:</b><i>Bladzigtowy</i>

16 </p>

17 <p>

18 Urodzitem sie na poczatku XXI wieku. Wszyscy mowia, ze to wiek szalony. Uwaznie

obserwuje otaczajacy mnie swiat i coraz czesciej dochodze do wniosku, ze trudno jest
zaprzeczyc tej opinii.

19 </p>
20 <p>
21 Jaki bedzie swiat za 50 lat? Niestety tego nie wiem. Chciatbym jednak czynnie

uczestniczyc w jego ksztattowaniu. Mysle, Ze najwazniejsza informacjg o mnie bedzie ta,
ze ponad wszystko cenie sobie spokoj.

22 </p>

23 <p style="text-align: center; font-style: italic;">
24 (jeszcze o mnie ustyszycie)<br>

25 wasz Kleo

26 </p>

28 </body>
29 </html>

Rys. 6. Przyktadowy dokument z ostylowaniem
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» Kliknij dwukrotnie plik ja2.htm, aby obejrze¢ poprawiona wersje dokumentu
w oknie przegladarki.

« > C ® O filey///C:/Users/Uczeri/Documents/HTML/ja2.htm  *++ N 0 @

Caly ja

imie: Kleofas
nazwisko: Sfuszny
miejsce zamieszkania: Bfgdzigfowy

Urodzitem sig na poczatku XXI wieku. Wszyscy mowig, Ze to wiek szalony.
Uwaznie obserwuje otaczajacy mnie Swiat i coraz czesciej dochodze do
wniosku, ze trudno jest zaprzeczyc tej opinii.

Jaki bedzie swiat za 50 lat? Niestety tego nie wiem. Chciatbym jednak
czynnie uczestniczyC€ w jego ksztaltowaniu. Mysle, Ze najwazniejsza
informacjg o mnie bedzie ta, ze ponad wszystko cenie sobie spokoj.

(jeszcze o mnie ustyszycie)
Wasz Kleo

Rys. 7. Przyktadowy dokument — wersja ostateczna

ZADANIA

1. Otwérz kurs Wstep do HTML/CSS: Tworzenie stron internetowych w Akademii Khana
(https://pl.khanacademy.org/computing/computer-programming/html-css). Obej-
rzyj film Witamy w sieci!

2. Pozostan na stronie z zadania 1 i obejrzyj film Podstawy HTML. Po obejrzeniu filmu
poeksperymentuj — wprowadz wiasny tekst w sekcji body i sformatuj go, uzywajac
rozwigzan poznanych w czasie lekgji.

3. Pozostan na stronie z zadania 1 i otwérz pierwsze wyzwanie. Napisz dwuzwrotkowy
wiersz. PoprzedzZ go tytutem sformatowanym jako nagtéwek (znacznik h). Zwrotki
wiersza majg stanowi¢ osobne akapity (znacznik p). Wewnatrz akapitéw uzywaj
przejs¢ do nastepnej linii (znacznik br).



Prosta strona
Internetowa

1.2

DOWIESZ SIE, JAK

m definiowad whasciwosci czcionek,

» stosowac jednostki miary absolutne i wzgledne,
» definiowad wtasciwosci akapitu.

Czas rozwing¢ umiejetnosci dotyczace formatowania dokumentéw HTML za pomoca
kaskadowych arkuszy stylé6w. Nauczysz sie nadawaé okreslony wyglad czcionkom oraz
akapitom i wykorzystasz najpopularniejsze narzedzia CSS, zeby stworzy¢ strone po-
§wiecong swojemu hobby.

KROJ CZCIONKI

Warto$cig wlasciwosci font-£family: moze by¢ doktadna nazwa czcionki (np. Arial,
Calibri) lub jej ogélne okreslenie (serif — czcionka szeryfowa, sans-serif —
czcionka bezszeryfowa, cursive — kursywa, monospace - czcionka o statej szeroko-
$ci, fantasy — czcionka ozdobna). Dobrze jest okresli¢ co najmniej dwa typy czcionek.
Jesli w komputerze uzytkownika zabraknie typu wystepujacego na pierwszej pozycji,
przy wyswietlaniu zostanie zastosowany nastepny wskazany typ. Natomiast jesli za-
braknie wszystkich wymienionych czcionek, system wykorzysta domyslng czcionke
uzytkownika. Poszczegdlne warto$ci wpisywane po nazwie wiasciwosci oddziela sie
przecinkiem i spacja, a w przypadku nazw kilkuwyrazowych dodaje sie apostrofy.

» Zdefiniuj styl w jednozdaniowym akapicie: preferowany kréj czcionki — Courier
New, w razie braku — czcionka o statej szerokosci albo bezszeryfowa.

<p style="font-family: 'courier new', monospace, 'sans-serif’';">
Ala ma kota.
</p>

Ala ma kota.

Rys. 1. Definicja kroju czcionki i jej rezultat

STYL CZCIONKI
Wiasciwos¢ font-style: ma trzy dopuszczalne wartosci:

® normal — czcionka prosta (jest to warto§¢ domyélna);
® italic —kursywa dla zestaw6w czcionki ze znakami pochylonymi;
* oblique - kursywa dla zestawéw czcionki bez znakéw pochylonych.



1.2. PROSTA STRONA INTERNETOWA

» Zdefiniuj styl w dwéch jednozdaniowych akapitach: pierwszy akapit — zapis kur-
sywa, drugi akapit — pochylona czcionka Courier New.

<p style="font-style: italic:">
Ala ma stonia.

</p>

<p style="font-family: 'courier new'; font-style: italic;">
Ala ma koguta.

</p>

Ala ma stonia.

Ala ma koguta.

Rys. 2. Definicje kroju i stylu czcionki oraz ich rezultat

WARIANT CZCIONKI
Wiaséciwos¢ font-variant: moze przyja¢ dwie wartosci:
* normal — mate litery wyswietlajgce sie normalnie (jest to warto$¢ domyslna);

* small-caps — male litery wy$wietlajace sie w postaci kapitalikéw lub przeskalo-
wanych wielkich liter.

» Zdetiniuj wariant czcionki w jednozdaniowym akapicie tak, aby mate litery wy$wie-
tlaty sie w postaci kapitalikéw.

<p style="font-variant: small-caps;">
Ala ma kota, stonia i1 koguta.

- ff

<{,|:_]j::-

ALA MA KOTA, SLONIA I KOGUTA.

Rys. 3. Definicja wariantu czcionki i jej rezultat

WYSOKOSC CZCIONKI

Wiasciwosé font-size: dopuszcza ponizsze wartosci:

* medium - §redni rozmiar czcionki (wielko§¢ domy$lna);

* small — wielko$¢ bedaca wynikiem dzialania medium / 1,5;

* x-small - wielko$¢ bedgca wynikiem dziatania small / 1,5;

* xx-small — wielko$¢ bedgca wynikiem dzialania x-small / 1,5;
* large — wielko$¢ bedgca wynikiem dzialania medium * 1,5;

* x-large — wielko$¢ bedgca wynikiem dzialania large * 1,5;

» xx-large — wielko$¢ bedgca wynikiem dziatania x-large * 1,5;

® larger — rozmiar czcionki wiekszy niz ten przypisany do elementu nadrzednego
(wielko$¢ wzgledna);

* smaller —rozmiar czcionki mniejszy niz ten przypisany do elementu nadrzednego
(wielko$¢ wzgledna).
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16 LEKCJE Z HTML-EM

Jednostki absolutne i wzgledne

Jednostki miary w dokumencie HTML stosuje sie do okreslania nie tylko wielkosci
tekstu, lecz takze szerokosci i wysokosci innych elementéw, np. margineséw.

Jednostki absolutne Jednostki wzgledne

cm — centymetr em — rozmiar liczony wzgledem szeroko-
mm — milimetr $ci litery m w aktualnie uzywanej czcionce
in —cal (1 in=2,54 cm) ex — rozmiar liczony wzgledem wysokosci
pt — punkt (1 pt=1/72 in) litery x w danej czcionce

pc — pica (1 pc= 12 pt) % — rozmiar okreslony w procentach
px — piksel wzgledem rozmiaru domys$lnego

Jednostki absolutne odwotujg sie do konkretnej wartosci numerycznej, sa niezalezne
od rozdzielczosci i wielko$ci ekranu. Jednostki wzgledne odwotujg sie do rozmiaru
innego elementu, co pozwala na lepsze dopasowanie w zaleznosci od urzadzen wyj-
sciowych. Domyslna wielko$¢ czcionki w przegladarkach to: 100% =1 em =16 px =
=12pt=1 pc.

» Zdefiniuj wysoko$¢ czcionki w jednozdaniowym akapicie tak, aby wysoko§¢
czcionki pierwszych dwéch wyrazéw oraz kropki wynosita 1 cm, a pozostaty tekst
zostat powiekszony o 50%.

e Zastosuj znacznik span, ktéry pozwala przypisac styl konkretnym elementom.

<p style="font-size: 1lcm;">
Ala ma <span style="font-size: 150%; ">kota, stonia, koguta i jenota</span>.
</p>

Ala ma kKota, stonia, koguta 1 jenota.

Rys. 4. Definicja wysokosci czcionki i jej rezultat

ODSTEPY MIEDZY LITERAMI

Wilasciwos¢ letter-spacing: moze przyja¢ dwie wartosci: domys$lng (normal)
oraz liczbe w jednostkach miary. W przypadku warto$ci normal znaki tworzace dany
tekst nie maja miedzy sobg dodatkowego odstepu.

» Zdefiniuj odstepy miedzy literami w trzech jednozdaniowych akapitach tak, aby
odstepy w pierwszym akapicie wynosity 2 mm, w drugim — 14 pikseli, a w trzecim
byty domyslne.
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<p style="letter-spacing: 2mm;">
Ala ma zwierzeta.

</p>

<p style="letter-spacing: 14px;">
Ala ma zwierzeta.

</p>

<p style="l1etter-spacing: normal;">
Ala ma zwierzeta.

<fp}

Ala ma zwierzeta.
Al a m a ZWierz e f B

Ala ma zwierzeta.

Rys. 5. Definicja odstepéw miedzy literami i jej rezultat

ZMIANA WIELKOSCI ZNAKOW
Jesli chcesz zdefiniowa¢ zmiane wielko$ci znakéw, musisz zastosowad wtagciwoscé
text-transform: ktérej dopuszczalne wartosci to:

* capitalize — ustawienie wielkiej litery na poczatku kazdego wyrazu;
* uppercase — wypisanie catego tekstu wielkimi literami;
* lowercase — wypisanie calego tekstu matymi literami;

* none — warto$¢ domyélna.

» Zdefiniuj zmiane wielkoéci znakéw w czterech jednozdaniowych akapitach tak,
aby w pierwszym akapicie kazdy wyraz rozpoczynat sie wielkg literg, w drugim caty
tekst zostal wypisany wersalikami, w trzecim caty tekst zostat wypisany matymi
literami, a w czwartym wielko$¢ znakéw miata warto§¢ domyslna.

<p style="text-transform: capitalize;">
Ala ma wiele roznych zwierzat.

{jp}

<p style="text-transform: uppercase;">
Ala ma wiele roznych zwierzat.

</p>

<p style="text-transform: lowercase;">
Ala ma wiele roznych zwierzat.

</p>

<p style="text-transform: none;">
Ala ma wiele roznych zwierzat.

</p>

Ala Ma Wiele Réznych Zwierzat.
ALA MA WIELE ROZNYCH ZWIERZAT.

ala ma wiele roznych zwierzat.

Ala ma wiele roznych zwierzat.

Rys. 6. Definicja zmiany wielkosci znakéw i jej rezultat
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ODSTEPY MIEDZY WYRAZAMI
Wiasciwo$¢ word-spacing: moze przyja¢ dwie wartosci: domyslng (normal) oraz
liczbe w jednostkach miary.

» Zdefiniuj odstepy miedzy wyrazami w trzech jednozdaniowych akapitach tak, aby
odstepy w pierwszym akapicie wynosity 4 em, w drugim — 18 punktéw, a w trzecim
byty domyslne.

<p style="word-spacing: 4em;">
Ala ma zwierzaki.

</p>

<p style="word-spacing: 18pt;">
Ala ma zwierzaki.

</p>

<p style="word-spacing: normal;">
Ala ma zwierzaki.

</p>

Ala ma zwierzaki.
Ala ma zwierzaki.

Ala ma zwierzaki.

Rys. 7. Definicja odstepéw miedzy wyrazami i jej rezultat

DEKOROWANIE TEKSTU
Jesli chcesz podkresli¢ tekst, umieéci¢ nad nim linie (nadkreslenie) lub go przekreslic,
zastosuj wladciwo$¢ text-decoration:, ktérej dopuszczalne wartosci to:

* underline - podkreslenie;

®* overline — nadkreslenie;

* line-through — przekres$lenie;

* none - brak elementéw dekoracyjnych.

» Zdefiniuj dekoracje w trzech jednozdaniowych akapitach tak, aby tekst w pierw-
szym akapicie byt podkre§lony, w drugim — nadkreglony, a w trzecim przekreslony.

<p style="text-decoration: underline;">
Ala dba o swoje zwierzatka.

</p>

<p style="text-decoration: overline;">
Ala dba o swoje zwierzatka.

</p>

<p style="text-decoration: line-through;">
Ala dba o swoje zwierzatka.

</p>

Ala dba o swoje zwierzatka.

Ala dba o swoje zwierzatka.
R I T
Rys. 8. Definicja dekoracji tekstu i jej rezultat
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WYROWNYWANIE TEKSTU W POZIOMIE
Wiasno$é¢ text-align: dopuszcza nastepujace wartosci:

* left — wyréwnanie tekstu do lewego marginesu elementu nadrzednego;
® right - wyréwnanie tekstu do prawego marginesu elementu nadrzednego;
* center — wyréwnanie tekstu wzgledem $rodka elementu nadrzednego;

* justify — wyréwnanie tekstu jednoczes$nie do lewego i prawego marginesu ele-
mentu nadrzednego.

» Zdefiniuj wyréwnanie tekstu w poziomie do lewej, do prawej, do srodka oraz do
lewej i prawej. Okresl szeroko$¢ akapitu lub bloku, tj. "width: ", na 235 pikseli.

Sprawdz, co sie stanie, jeéli justowanego tekstu bedzie za duzo w danym akapicie
lub bloku.

» Elementem nadrzednym moze by¢ akapit <p> lub blok tekstu wydzielony
za pomocg znacznikéw <div> lub <article>. Dwa ostatnie znaczniki tworza
bloki na wybranych fragmentach strony — z tym ze znacznik <article> opisuje
niezalezny blok zawierajacy gléwng tre$¢ strony, natomiast znacznik <div>
opisuje blok zawierajacy dowolng tres¢.

<p style="width: 235px; text-align: left;">
Czy Ala chce zostacC weterynarzem?<br>Nie, kapitanem Zzeglugi wielkiej.
</p>
<p style="width: 235px; text-align: right;">
Czy Ala chce zostac weterynarzem?<br>Nie, dyrygentem.
</p>
<div style="width: 235px; text-align: center;">
Czy Ala chce zostac weterynarzem?<br>Nie, archeologiem.
</div><br>
<div style="width: 235px; text-align: justify;">
Czy Ala chce zostac weterynarzem?<br>Nie, programistg gier komputerowych.
</div>

Czy Ala chce zosta¢ weterynarzem?
Nie, kapitanem zeglugi wielkiej.

Czy Ala chce zosta¢ weterynarzem?
Nie, dyrygentem.

Czy Ala chce zosta¢ weterynarzem?
Nie, archeologiem.

Czy Ala chce zosta¢ weterynarzem?

Nie, programista gier
komputerowych.

Rys. 9. Definicja wyréwnania tekstu w poziomie i jej rezultat

» Utwérz dokument HTML o nazwie mojehobby.htm. Zadbaj o estetyczny wyglad
dokumentu — wykorzystaj umiejetno$ci zdobyte podczas tej i poprzedniej lekcji.
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ZADANIE

1. Wykorzystujac zdobyta wiedze, udoskonal formatowanie dokumentu ja2.htm stwo-
rzonego podczas poprzedniej lekgji.

-

« - C B (O file:///C:/Users/Uczer/Documents/HTML/ja2.htm ~ *** i O & =

Caly ja

imie: Kleofas
nazwisko: Sfuszny
miejsce zamieszkania: Bfgdzigfowy

Urodzitem si¢ na poczatku XXI wieku. Wszyscy mowig, ze to wiek szalony.
Uwaznie obserwuje otaczajgcy mnie sSwiat i coraz czesciej dochodze do
whniosku, Ze trudno jest zaprzeczyc tej opinii.

Jaki bedzie swiat za 50 lat? Niestety tego nie wiem. Chciatbym jednak czynnie
uczestniczyC w jego ksztattowaniu. Mysle, ze najwazniejszg informacjg o mnie
bedzie ta, Zze ponad wszystko cenie sobie spokdj.

(jeszcze o mnie ustyszycie)
Wasz Kleo




1 .3 Strona w dobrym stylu

DOWIESZ SIE, JAK

» definiowac kolory tekstu, tta catej strony lub wybranego obszaru,
= osadzad elementy graficzne i umieszczad znaki specjalne,

» stosowac wpisane, osadzone i zewnetrzne arkusze stylow.

To dalszy ciag zajec¢ poswieconych kaskadowym arkuszom styléw. Dzigeki wiadomo-
$ciom zdobytym podczas tej lekcji nie bedziesz mie¢ probleméw z udoskonalaniem
stron WWW.

DEFINIOWANIE KOLOROW

Kolory w dokumencie HTML definiuje sie na wiele sposob6w. Mozna uzywaé angiel-

skich nazw koloréw albo stosowac np. jeden z zapisé6w RGB — modelu przestrzeni barw

opisywanej wspétrzednymi okreslajagcymi udziat czerwonego, zielonego i niebieskiego

(Red, Green, Blue) w danym kolorze.

» Angielskie nazwy koloréw — na potrzeby jezykéw HTML i CSS zdefiniowano nazwy
140 koloréw; uzywanie okreslert spoza zdefiniowanej listy jest ryzykowne, bo cho¢
przegladarki rozpoznaja obecnie wiele koloréw, nie ma gwarancji, ze konkretne na-
ZWYy zostang poprawnie zinterpretowane.

» Zapis szesnastkowy RGB nazywany heksadecymalnym — kod sklada sie ze znaku #
oraz trzech dwuznakowych wartosci odpowiadajgcych za udziat w danym kolorze
barw czerwonej, zielonej i niebieskie;.

» Zapis dziesietny RGB nazywany decymalnym — kod sktada sie z oznaczenia rgb
oraz podanych w nawiasie wspétrzednych informujacych, jaka cze$¢ podstawowe;
barwy zostanie uzyta do otrzymania pozagdanego koloru (wartosci z zakresu 0-255).

o Zapis procentowy RGB — kod sktada sie z oznaczenia rgb oraz podanych w nawiasie
wartoéci procentowych informujacych, jaka cze$¢ podstawowej barwy zostanie uzyta
do otrzymania pozadanego koloru (warto$ci z zakresu 0-100%).

Oeoo

Rys. 1. Model RGB
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Ponizsza tabela prezentuje rézne formy zapisu nazw przykltadowych koloréw.

Kolo Nazwa Zapis Zapis Zapis
angielska  szesnastkowy RGB  dziesietny RGB procentowy RGB
| #000000 | rgb (0, 0, 0) | rgb (0%, 0%, 0%)
HFFFEF rgb(255, 255, 255) | rgb(100%, 100%, 100%)
#£f0000 rgb(255, 0, 0) rgb(100%, 0%, 0%)
#fF00 | rgb(255, 255,0)  rgb(100%, 100%, 0%)
fuchsia #ffOOff | rgb(255, 0, 255) rgb(100%, 0%, 100%)
tomato #ff6347 rgb(255, 99, 71) | rgb(100%, 38.3%, 27.8%)
forestgreen | #228b22 | rgb(34, 139, 34) | rgb(13.3%, 54.5%, 13.3%)

Tab. 1. Rozne formy zapisu nazw koloréw

Aby zdefiniowac kolor tla strony lub jej fragmentu (np. nagtéwka, bloku, paragrafu),
nalezy odpowiednio opisa¢ wlasciwo$¢ background-color:. Aby wskaza¢ kolor
czcionki w nagléwku, bloku czy akapicie, atrybut style=" " nalezy uzupemic o wia-
$ciwo$¢ color:. Aby opisac kolor czcionki pojedynczego wyrazu lub grupy wyrazéw,
w definicji nalezy dodatkowo uwzglednic¢ znacznik <span>, ktéry pozwala przypisac
styl konkretnym elementom.

» Zdefiniuj tto w nastepujacym kolorze:

» Nazwa angielska: nie ma mozliwoéci zapisu — brak zdefiniowanej nazwy.
« Zapis szesnastkowy RGB: background-color: #aefl88.
» Zapis dziesietny RGB: background-color: rgb (174, 241, 136).

» Zapis procentowy RGB: background-color: rgb(68.2%, 94.5%,
53 .3%).

» Zdefiniuj kolorystyke tla i tekstu w jednozdaniowym akapicie zawierajgcym nazwy
koloréw tak, aby wyswietlaty sie one w odpowiednich kolorach.

<p style="background-color: #ddddee: color: #000046:;">
Krol Sobieski miat trzy pieski:
<span style="color: #ff0000;">Czerwony</span>,
<span style="color: #228b22;">Zi1elony</span>,
<span style="color: #0000ff:;">Niebieski</span>.

Kro6l Sobieski mial trzy pieski: Czerwony, Zielony, Niebieski.

Rys. 2. Definicja koloréw tta i czcionki oraz jej rezultat
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OSADZANIE ELEMENTOW GRAFICZNYCH
W dokumencie HTML mozna umie$cic¢ elementy graficzne, m.in. ilustracje i obramo-
wania réznych elementéw.

Ilustracje osadza sie za pomocg znacznika <img>. Aby wskaza¢ plik, ktéry ma zostac
wyswietlony na stronie, nalezy postuzy¢ si¢ atrybutem sre.

<img src="sojka.jpg" alt="sojka"> <img src="obrazki/kopciuszek. jpg" alt="kopciuszek">

Rys. 3. Podstawowy kod nsadzajqcl ilustracje w dokumencie — gdy obrazek znajduje sie w tym samym
folderze co dokument i gdy obrazek jest umieszczony w folderze obrazki

Opis alternatywny — wartos¢ atrybutu alt

Tego typu opis jest wyswietlany, gdy obrazek nie moze zostac wczytany przez przegla-
darke. Jesli uzytkownik korzysta ze specjalnych programéw dla oséb niewidomych lub
stabowidzacych, opis ten jest odczytywany jako normalny tekst na stronie.

Podstawowy zapis mozna rozszerzy¢ o atrybuty stylu:

» float: — okreéla sposéb wyréwnywania obrazu: right — do prawej krawedzi ob-
szaru, left — do lewej (takie rozwigzanie pozwala na oblewanie obrazu tekstem),
none — obraz bedzie traktowany jak jeden ze znakéw w tekécie (jest to warto$¢
domyslna);

* height: - okresla wysoko$¢ obrazu (szeroko$¢ dostosuje sie proporcjonalnie);

®* margin-left: lubmargin-right: — okre§la odlegto$¢ od lewego lub prawego
marginesu obrazu;

* margin-top: lubmargin-bottom: — okresla odlegltosc od gérnego lub dolnego
marginesu obrazu.

23
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» Przeanalizuj kod i zaproponuj, jak go uzupehic, aby osiagnac efekt zaprezentowany
na zrzucie ponizej.

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>Babulej 1 Babulejka</title>
</head>
<body>
<carticle style="width: 520px; height: 320px;">
<p><b>Babulej i Babulejka</b><br>Jan Brzechwa</p>
<img src="ona.jpg" style="height: 90px; ﬂﬂat:h; margin-right: 10px;"
alt="Babulejka">
<p>
Pod Oszmiang nad wilejka<br>
Zyt Babulej z Babulejka,<br>
Ona byta czarodziejka,<br>
On - rzecz prosta - czarodziejem<br>
I jadali mak z olejem<br>
Babulejka z Babulejem.
</p>
<img src="on. jpg" style="height: 90px; ﬂoat:; margin-left: 10px;
margin-right: 250px" :"Babuiej"}
<p>
Babulejka raz powiada:<br>
"Babuleju, tak sie sktada,<br>
Ze mam starg kozlg skore<br>
Odwiezc dzis na tysa Gore".
</p>
</article>
</body>

</html>

Babulej i Babulejka
Jan Brzechwa

Pod Oszmiang nad Wilejka

Zyl Babulej z Babulejka,

Ona byla czarodziejka,

On - rzecz prosta - czarodziejem

I jadali mak z olejem

Babulejka z Babulejem.
Babulejka raz powiada:
"Babuleju, tak sie sklada,
Ze mam starg kozla skore
Odwiez¢ dzis na Lysa Gore".

Rys. 4. Kod z lukami i oczekiwany rezultat

WPROWADZANIE OBRAMOWAN ELEMENTOW

Aby wprowadzi¢ obramowanie danego obszaru, nalezy ustali¢ wartosci wiasciwosci
border:, tj. grubos¢ (np. w pikselach), styl (np. dotted - linia kropkowana, dashed
— linia kreskowana, solid — linia ciggla, double - linia podwéjna) i kolor. Czasem
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konieczne jest réwniez ustawienie odstepu miedzy krawedzig elementu a jego zawar-
toscig (padding:).

» Przeanalizuj kod. Co zostato zmienione w kodzie Zrédtowym i jaki uzyskano efekt?

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>Babulej i1 Babulejka</title>
</head>
{hﬁdy}
<article style="width: 500px; height: 300px; border: 4px double #008d00;">
<div style="background-color: #008d00; padding: 10px; margin: 0;">
<b>Babulej i Babulejka</b><br>Jan Brzechwa
</div>
<img src="ona.jpg" style="height: 100px; float: right; margin-right: 10px;"
alt="Babulejka">
<p>
Pod Oszmiang nad wWilejka<br>2Zy1 Babulej z Babulejka,<br>
Ona byta czarodziejka,<br>0On - rzecz prosta - czarodziejem<br>
I jadali mak z olejem<br>Babulejka z Babulejem.
</p>
<img src="on. jpg" style="height: 100px; float: left; margin-left: 10px;
margin-right: 200px"™ alt="Babulej">
<p>
Babulejka raz powiada:<br>"Babuleju, tak sie sktada,<br>
Ze mam starg kozla skore<br>0dwiezc dzis na tysg Gore".
c/p}
</article>
c/bﬂdy}
</html>

Rys. 5. Fragment kodu strony z obramowaniem

ZNAKI SPECJALNE

Aby do dokumentu wstawi¢ znak niedostepny na klawiaturze, trzeba sie postuzy¢ ko-
dami poszczegblnych znakéw. Kazdy znak specjalny nalezy poprzedzi¢ znakiem &
i zakoniczy¢ §rednikiem. Istniejg trzy sposoby wprowadzania znakéw specjalnych:
za pomocg ich nazw, zapisu dziesietnego lub zapisu szesnastkowego.

Jak uzyska¢ znak €?
zapis z uzyciem nazwy znaku zapis dziesietny zapis szesnastkowy
&euro; 8&#8364; &#x20AC;

Tab. 2. Rézne sposoby zapisu symbolu euro

» ZnajdZ w internecie zapis dziesietny lub szesnastkowy cudzystowu w formacie ,,”.
Wyprébuj go.

Na szczegélng uwage zastuguje znak &nbsp ;. Pozwala on unikna¢ pozostawienia
wiszgcych liter na konicu wierszy. Dziata tak samo jak twarda spacja w edytorze tekstu.

2D
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» Przeanalizuj ponizszy przyklad.

<p>
Tak dalece, jak to mozliwe, nie wyrzekajac sie Tak dalece, jak to mozliwe, nie wyrzekajac sie siebie, quz@
siebie, badz w dobrych stosunkach z innymi ludzmi. dobrych stosunkach z innymi ludzmi. Prawde swa glo§ spokojnie

Prawde swa gtos spokojnie i jasno, stuchaj tez
tego, co mowia inni, nawet giupcy i dgnoranci, oni
te? maja swoja opowiescC. Jesli porownujesz sie

1 jasno, shuchaj tez tego, co mowig inni, nawet ghupey i
ignoranci, oni tez maja swoja opowiesé. Jesli poréwnujesz si

Z innymi, mozesz stac sie prozny lub zgorzkniatly, innymi, mozesz stac si¢ prozny lub zgorzknialy. albowiem
albowiem zawsze beda lepsi i gorsi od Ciebie. zawsze bedg lepsi | gorsi od Ciebie.

</p>

<[>
Tak dalece, jak to mozliwe, nie wyrzekajac sie Tak dalece, jak to mozliwe, nie wyrzekajac sie siebie, badz
-, _ha,dinbrych T - (W)dobrych stosunkach z innymi ludzmi. Prawdg swa glos
z&nbsp; innymi TudZmi. Prawde swa glos spokojnie — spokojnie i jasno, stuchaj tez tego, co mowig inni, nawet ghipey

i&nbsp; jasno, stuchaj tez tego, co mowia inni, nawet P S B 5 : e = : i
gtupcy ié&nbsp;ignoranci, oni tez maja swoja opowiesc. HIBLGIDES, mf“ te2 ma_;q swc’:‘? opowiest. JEStf poréwnujfasz ot
Jes1i porownujesz sie 1' nnymi, mozesz stac sie @“ﬂ}'ﬂ“s mozesz sta¢ sig¢ prozny lub zgorzknialy, albowiem
prozny lub zgorzknialy, albowiem zawsze beda lepsi zawsze beda lepsi 1 gorsi od Ciebie.
i&nbsp;gorsi od Ciebie.

</p>»

Rys. 6. Kod zrédtowy bez znaku twardej spacji i ze znakiem twardej spacji oraz wyswietlajacy sie tekst

RODZAJE KASKADOWYCH ARKUSZY STYLOW

Style wpisane, stosowane do tej pory podczas lekcji, okre$lajg sposéb wy$wietlania tylko
tego elementu, ktérego dotyczy dany znacznik, i nie wptywaja na sposéb wyswietlania
innych elementéw, nawet tego samego typu (mozna si¢ o tym przekonad, analizujac
kod na rys. 5). W przypadku bardziej ztozonych projektéw jest to metoda zbyt praco-
chionna, poza tym kod szybko staje sie obszerny i nieczytelny.

Style osadzone umieszcza sie w czeéci nagléwkowej dokumentu. W tym przypadku
wystarczy raz zdefiniowac styl okreslonego elementu, a w catym dokumencie bedzie
on obowigzywal we wszystkich elementach tego samego typu. Jeéli witryna sktada sie
z kilku dokumentéw, to w kazdym z nich trzeba powtarza¢ definicje stylu.

<style>
article {
border: 4px double #003800; <article>
padding: 0; <p class="tytut">
width: 514px; <b>Babulej i Babulejka</b><br>Jan Brzechwa
1 </p>
p-tytut { <p>
background-color: #008d00; Pod Oszmiang nad wilejka<br>
color: #ffffe9; Zyl Babulej z Babulejka,<br>
padding: 8px; ona byta czarodziejka,<br>
width: 500px; On - rzecz prosta - czarodziejem<br>
font-size: 16pt; I jadali mak z olejem<br>
font-family: 'Times New Roman'; Babulejka z Babulejem.
} </p>
p{ <p>
width: 500px; Babulejka raz powiada:<br>
font-size: 12pt; "Babuleju, tak sie sktada,<br>
font-family: arial; Ze mam starg kozlg skore<br>
color: #000094; Odwiezc dzis na tys3a Gore".
padding: 10px; </p>
margin: 0; </article>
}

</style>

sekcja head sekcja body
Rys. 7. Przyktad stylu osadzonego
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Arkusz styléw zewnetrznych to plik tekstowy z rozszerzeniem .css (np. mojstyl.css),
w ktérym s3 zapisane definicje styléw. Oznacza to, ze wystarczy zdefiniowac style
w jednym pliku i odwotywac sie do niego we wszystkich dokumentach witryny, aby do-
kumenty te uzyskaty okreglony, jednakowy wyglad. W cze$ci head dokumentu HTML
nalezy wpisac adres pliku stylu. Do tego celu wykorzystuje sie znacznik <1ink>.

<link rel="stylesheet" href="mojstyl.css" type="text/css">

Rys. 8. Przyktad odnosnika do pliku stylu

W jaki sposéb wprowadzi¢ do dokumentu styl osadzony? Trzeba dobrze przemysle¢
strukture dokumentu — okresli¢ bloki typu <article> i <div> oraz akapity, do kté-
rych nalezy sie odwotywac¢ w definicjach stylu w czes$ci head. Konieczne moze okazac
sie stworzenie blokéw lub akapitéw z klasg (np. . tytul), tak by oznaczony w ten
spos6b blok lub akapit byt automatycznie ostylowany w opisany sposéb.

Czym jest klasa?

Dzieki klasom mozna nada¢ grupie pewnych elementéw HTML (np. tytutom)
konkretny styl. Selektory klasowe tworzy sie przez poprzedzenie nazwy klasy kropka
(np. . tytut).

poczatek obszaru<article>

akapit z nazwa klasy

l‘,a‘
g {bU[j"y" > IV

<article> ;ff
<p class="tytul"><b>Babulej i Babulejka</b><br> 4¢—
Jan Brzechwa</p>
<img src="ona.jpg" style="height: 120px;
. float: right; margin-right: 10px;"
zwykty akapit title="Babulejka">
<p>
Pod Oszmiana nad wilejka<br=

2yl Babulej z Babulejka,<br> .
. Ona bytla czarodziejka, <br> n_sadzeme
7 0On - rzecz prosta - czarodziejem<br> PIEIWSZEZO0 obrazka
I jadali mak z olejem<br=> .
Babulejka z Babulejem. w dokumencie
</p>
<img src="on.jpg" style="height: 120px;
float: left; margin-left: 10px; |<\ %
margin-right: 200px" alt="Babulej"> 4 osadzenie
‘\\ -
<p> ——— drugiego obrazka
Babulejka raz powiada:<br> dgl( & .
> &#8222;Babuleju, tak sie sktada,<br> W daokumencie
/ Ze mam starg kozlag skore<br-
OdwiezC dzis na tys3y Gore&#8221;.
I </p>
zwykty akapit L.
</body>
\ koniec obszaru
<article>

Rys. 9. Przyktad sekcji body
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Po wpisaniu tredci do sekcji body mozna odpowiednio uzupeknic sekcje nagtéwkows.

RRK&HNKR“-% <style>

poczatek deklaracji
stylu osadzonego

Definicja stylu akapitu

z klasg . tytuk. Kazdy
akapit, ktoremu nadano

klase . tytuk, bedzie
miat szerokos¢ 500 px

i tto w kolorze #008d00.
Tekst zostanie wypisany
czcionkg Times New

Roman o wysokosci 16 pt
i w kolorze #ffffe9. Odstep
od krawedzi do tekstu nie
bedzie mniejszy niz 8 px.

koniec deklaracji
stylu osadzonego

article {

border: 4px double #003800; «— —

padding: 0;
width: 500px;

}

p.tytut {
width: 500px;
background-color: #008d00;

font-family: 'Times New Roman';

font-size: 16pt;
color: #ffffe9;
padding: 8px;

}
p i M////

width: 500px;
font-family: Arial;
font-size: 12pt;
color: #000094;
padding: 10px;
margin: 0;

}

s </style>

Rys. 10. Przyktad uzupetnionej czesci nagtéwkowe;

ZADANIA

definicja
obramowania
dla obszaru
<article>

Definicja stylu dla
zwyktego akapitu.
Kazdy zwykty

akapit bedzie miat
szeroko$¢ 500 px.
Tekst zostanie
wypisany czcionka
Arial wysokosci

12 pti w kolorze
#000094. Odstep
od krawedzi akapitu
do tekstu nie bedzie
mniejszy niz 10 px.

1. Zmodyfikuj dokumenty ja2.htm i mojehobby.htm — zamiefi style wpisane na osa-
dzone, zilustruj tekst stosownymi elementami graficznymi oraz popraw estetyke

dokumentu.

2. Otwérz kurs Wstep do HTML/CSS: Tworzenie stron internetowych w Akademii Khana,
znajdz temat Wprowadzenie do HTML i zadanie zatytutowane Wyzwanie: Doskonata
wycieczka w obrazkach. W razie trudnosci z rozwigzaniem zadania zapoznaj sig
z poprzedzajacy je teoria.

3. Otwérz kurs Wstep do HTML/CSS: Tworzenie stron internetowych w Akademii Khana,
znajdz temat Wprowadzenie do CSS i zadanie zatytutowane Wyzwanie: Klasy jabtek
i banandw. W razie trudnosci z rozwigzaniem zadania zapoznaj sie z poprzedzajacg

je teorig.



1 .4 Strona interaktywna

DOWIESZ SIE, JAK
= tworzyé elementy interaktywne,
» zbudowac galerie zdjec z wykorzystaniem elementdw interaktywnych.

Dawniej strona ladowala sig, wyswietlata i koniec - pozostawala statyczna, Podczas tej
lekeji poznasz kilka rozwigzan, ktére umozliwiajg wzajemne oddziatywanie czlowieka
i komputera.

INTERAKCJE Z WYKORZYSTANIEM CS5

Kaskadowe arkusze styléw oferujg wiele mozliwodci wplywania na wyglad tekstu.
W celu uzyskania interakeji najczescie je sig tzw. pseudoklasy, ktére pozwalaja
zdefiniowad w arkuszu styléw dynamiczne zdarzenia dotyezgce konkretnych elemen-
téw w dokumencie HTML, Pseudoklasa : hover powoduje zmiane wskazanych w ko-
dzie parametréw elementu pe najechaniu na ten element kursorem myszy.

Aby podéwietlic tekst, czyli zmienic kolor tha akapitu, do deklaracji stylu nalezy dodaé
pseudoklase p: hover i odpowiednio opisad kolory th oraz tekstu,

| estyles

p{ Polaskocz mnie
ont-size: 16px;
ri black; E?
} »
p:hover |
I ‘ound-color: black;
</style-

Rys. 1. Deklaracja zmiany koloru ta na czarny i keloru czeionki na biaty

» Jak powinien wygladad zapis w sekeji body dokumentu i w deklaracji stylu, aby po
najechaniu kursorem myszy na tekst osiggnad ponizszy efekt?

Podkomorzy zgadujac, na co sig zanosi,
Zadzwonil w tabakierg zlotg, o glos prosi.

Rys. 2. Efekt podéwietlenia tekstu
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|' W podobny sposdb moina uzyskad podéwietlenie przycisku, tj. zmiane koloru przyd-
sku oraz umieszczonego na nim tekstu.

n dni

Rys. 3. Przyktadowy efekt podiwietlenia przycisku pe najechaniu na niego kursorem

P Przeanalizuj ponitszy zapis. Zauwaz, 2e w deklaracji stylu okreélono typ kursora —
pointer, tj. wskaznik. Whasciwoéd curseor: moze przyjac tez postac celownika
(erosshair) czy lupki z plusikiem (zoom-in), wekazujgcej np. na mozliwosd

powiekszenia zdjecia.
Zapis w deklaracji stylu Zapis w sekeji body dokumentu
div.prayoisk | <div class="przycisk">
background-color: #CBCICA; A 1 adnbsp;dnbsp;D u % a
color: black; </divs
width: 220px;
hedght: 34px; <div class="przycisk">
padding: 6px; 0 1 adnbsp;dnbsp;M a 1 a
font-size! Jdpx; </dive>
margin: 3px;
gn: center; «div class="przycisk"s
} J a ndnbsp;dnbsp;S redn i
div.przyciskhover [ <fdiv=>
background-color: #918¢8C;
color: red;
cursor: pointer;

i

Rys. 4. Wykorzystanie pseudoklasy :hover w definicji stylu w celu stworzenia interaktywnych elementow

P Jakie zmiany nalezatoby wprowadzic w powyzszej deklaracji stylu, aby po najecha-
niu kursorem myszy na przycisk tekst zmniejszyl sie o 14 pt?

Ciekawy interaktywng opcjg jest te2 zmiana grafiki w tle.

Rys. 5. Przyktadowy efekt zmiany grafiki w tle
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Blok z fotografia <div class="fotka"></div> umieszczony w sekcji body |

mozna opisac w deklaracji stylu tak, jak pokazano ponizej.

Zapis w deklaracji stylu Zapis w sekcji body dokumentu

div. forka | «div class="Forka"></divs
b

- 30npx;
block;

1px 301id black;
an: absolute;

Rys. 6. Deklaracja zmiany grafiki w the po najechaniu kursorem myszy <div class="fotka"></div>
Za pomocg wlaiciwosci background-image : definiuje sig tlo graficzne danego
obszaru. Dopuszczalne sy nastepujace wartosci:

* url - okreila adres pliku graficznego majacego stanowic tho obszaru;

* none — okreéla, ze dany element nie powinien mied obrazka w tle;

* inherit - okresla, ze dany element ma dziedziczy¢ tlo elementu nadrzednego.

Czym jest URL?

Skrét URL najczesciej jest kojarzony z adresami stron WWW (np. http: [fwwwwsip.
plfwsipnet-plf), ale jest to format okredlania lokalizacji wszelkiego typu zasobdw
dostepnych w internecie. Aby wskazaé adres obrazka, ktéry ma zostaé wyswietlony
na stronie, nalezy uzy¢ stowa kluczowego url i wpisac adres, np. url (https://
zkomputerem.pl/face/HTML/graf/zdjecia/Zoo/1.9pg).

Wiasciwosd background-repeat: okresla sposéb powtarzania sig obrazka tworzg-
cego tho. Dopuszczalne s3 nastgpujace wartosci:

* repeat— obrazek powtarzajycy sie w poziomie i w pionie;

* repeat-x— obrazek powtarzajgcy sie tylko w poziomie;

* repeat-y - obrazek powtarzajgcy sie tylko w pionie;

* no-repeat - obrazek niepowtarzajycy sie.

Whasciwoid background-position: shuzy do opisania poloZenia obrazka wzgle-
dem elementu, ktdrego ten obrazek jest themn. Mozna zadad odpowiednia wartosd, np.
center wysrodkowuje w pionie i poziomie obrazek stanowigcy tlo elementu, albo
wskazad odleglodci lewego gérnego narognika obrazka od lewej i gérnej krawedzi ele-
mentu, tak jak zaprezentowano na rys. 7.
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" Zapis w deklaracji stylu Efekt uzyskany w oknie przegladarki
div.foto {
background-image: urlimd. jpg); an
background-repeat: no-repeat; 120 px

background-position: d0px 120px;
background-colar: gray;

widih: 3Wipx;

hefght: 300px;

Zapis w sekeji body dokumentu

v £lass="foro"></div>

Rys. 7. Pozycj ie niep ajgcego sie tha grafiznego wzgledem lewej | gérnej krawedzi obszaru

Za pomocy whadciwodd display : mozna okrefli¢ m.in. sposéb ukladania sie danego
elementu HTML wzgledem sgsiadujgcych elementéw. Wartodc inline sprawia, ze
elementy ukladajq si¢ w poziomie jeden obok drugiego; wartosé block pozwala umie-
4cid elementy w pionie jeden pod drugim wzgledem pozostalych elementdw,

Rys. B. Przyktadowe ukfady tredei na stronie

Za pomocy whitciwoiciborder: 1px solid black; skraca sie dlugosd definidi
stylu. Ten zapis ustala obramowanie o grubosei 1 px linig ciggly w kolorze czarnym.

border-width: Ipx;
border-style: lpx;
border-color: black; border: 1px solid black;

Rys.9.P ie dwéch sposobéw defini ia ok ia el

Do odpowiedniego zdefiniowania efektu zmiany grafiki w tle konieczne moze okazad
sie réwniez ustalenie na stronie pozycji elementu blokowego, tj. elementu okreglonego
znacznikami <artiele>, <dive, <p>. 5huzg do tego m.in. wlasciwosci styldw, takie
jak: position:, top: oraz left:. Whiciwosid position: najczedcie] przyjmuje
wartodci abselute lub relative. Wiasciwodci takie jak top: czy left: najcze-
$ciej przyjmujq wartosci okreslane w pikselach — px. Wlasciwod¢ position: ab-
solute; okredla polozenie elementu wzgledem elementu nadrzednego. Wlasdciwosd
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position: relative okresla polozenie elementu wzgledem jego pozycji spoczyn- g

kowej (takiej, jaka mialby bez wprowadzania zmian jego polozenia).

i width: 200px;
alor: red;

lock; wid
absolute;

Rys. 10, Przyktad pozycjonowania obszaru div wiglydem obszaru nadrzednego

B Zastandw sig, jakie zmiany nalezy wprowadzic w kodzie przedstawionym na rys. 10,
aby otrzymad taki efekt jak na rys. 11

T 200
red;"

background:
</div
{body=

Rys. 11. Zmiana pozycjonowania obszaru z rys. 10

Przydatnym efektem bywa tez zmiana przezroczystosci obrazu i wyswietlenie etykietki
z opisem. Stopiefi przezroczystodci moina okredlié za pomocy whidciwodd opacity
przez nadanie jej wartodci liczbowej z zakresu od 0 do 1, przy czym wartodd 0 wylgcza
preezroczystosd obiektu, a wartos¢ 1 zapewnia catkowity przezroczystosd, Informacje
tekstows mozna dodac za pomocg atrybutu title - tekst wyswietla sie w wyskakuja-
cym okienku po najechaniu kursorem myszy na ten obiekt.

Czym sig rdini title od alt?

W przeciwieristwie do alt atrybut title nie wspomaga robotéw wyszukiwarek
internetowych w odszukiwaniu obrazéw. Chod wiele oséb po prostu powiela tresé
w jednym i drugim miejscu, zgodnie z zamystermn atrybut title powinien udostepniad
jedynie informacje dodatkowe.
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Rys. 12, Przyktad zmiany prrezroczystosci i wyswietlenia etykietki po najechaniu kursorem myszy na obrazek
P Przeanalizuj poniZszy zapis.

Zapis w deklaracji stylu Zapis w sekeji body dokumentu

“Fot™ src="sokolica.ipg"
Prrerrocrystosc: 50 proc

idth="300px"

Rys. 13. Zapis powodujacy zmiane wygladu zdjecia po najechaniu kursorem myszy

P Przeanalizuj definicje stylu preedstawiong na rys. 14. Jak twoim zdaniem bedzie
wygladat obrazek, zanim najedziesz na niego kursorem myszy, a jak po tym, gdy
wykonasz te czynnosc?

img |
opacity; 0,4
b
img:hover |
opacity: 1.0;

b

Rys. M. Przyktad ostylowania obrazka — zmiana wygladu nastepuje po najechaniu kursorem myszy

INTERAKCJA Z WYKORZYSTANIEM ZDARZEN JAVASCRIPT

Projektanci stron WWW wykorzystujg w swojej pracy nie tylko HTML i C55, lecz takze
jezyki skryptowe, np. PHP czy JavaScript, pozwalajgce na umieszczenie na stronie
bardziej zaawansowanych interakdji z uzytkownikiem, animacji czy formularzy.
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Jezyk JavaScript umozliwia wykorzystywanie w dokumencie HTML zdarzen:

* onmousecver — gdy kursor myszy ustawiono na danym elemencie;

* onmouseout - gdy kursor myszy przesunigto poza obszar danego elementu;
= onclick — gdy kliknigto lewy przycisk myszy.

Ponizej zaprezentowano, w jaki sposdb zaprogramowad zmianeg wygladu przycisku
w reakcji na ustawienie na nim kursora myszy i przesuniecie kursora poza przycisk.

# Przeanalizuj zapis w sekcji body dokumentu.

Zapis w sekeji body dokumentu

<img sre="pl. jpg" ormousecver="this.sre="p2. jpg'" oomouseaut="this.src ='pl.jpg'">

Efekt

po najechaniu kursorem po przesunigciu kursora
myszy na obraz poza obszar obrazu

Rys. 15. Zastosowanie zdarzen jezyka |avaScript do tworzenia przyciskéw animowanych

bez interakeji

» Jakie zmiany nalezaloby wprowadzié, aby po kliknigciu lewym przyciskiem myszy
na przycisku pojawit sie napis ,Dalej!"?

Dzieki zastosowaniu zdarzen jezyka JavaScript mozna réwniez stworzyd galerie.
W ponizszym przykladzie przyjeto zalozenie, 2e obrazki (obrazl.jpg, obraz2.jpg, ...
obraz8.jpg) beda pokazywane po kliknieciu odpowiedniej miniatury (m1.jpg, mZ.jpg.
... mB.jpg), preygotowane] wezedniej w programie graficznym.

Rys. 16. Przyktadowy pokaz obrazkéw: zdjecie tytutowe | zdjecie wyswietlane po liknigciu miniaturki
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0? > Pr lizuj zapis wp dzajgcy zmiang obrazu w reakcji na zdarzenie onelick.

Zapis w deklaraciji stylu
body {

margin: 0
hackgmunn color: #E9FFES;
3

div {
display: black;
pesition: relative;

ama |
width; 632px;
mar\ﬂn 5% auto auto auto;

L Mﬁpx;

paddirig: 0
floac: Tefr;
d:

w
ursar; peinter;
T

.obraz §

background-image: url('obrazd.jpg");
Background-repeat: no-repeat;
background-position: center;
heighe: 492px;

width: 360px;

Tefr: 278px;

Zapis w sekeji body dekumentu
=idiv class="rama"»

<div clazs="mini"=

<ing £lass="m" src="ml_j

one ks nmen: guEMmalteyId{ obraz')ostyle. backgroundInage-"url Cobrazt. fpgd’
<img ¢las: " &=,

e T o= gocument . getE‘ af'obraz' sty le. background “url (obeaz? ipgd ">

<hrs

<lmg class="m" sre-"mi. jpg"

oic T ch="document . getel a('obraz' sty le. background “url(obrazi. fpgd ' s
<ing lass="m" src="ml_

oncH chi="document . getE tementayTd( 'obraz' ) style backgroundInage~"url (obrazd. jpgd '3 ">
<lies

<ing class="m" src="m5_jpg"
oncl It.l(-"dncnmml guEMmalteyId{ obraz' ) style. backgroundInage-"url Cobrazs. fped's ">
<img class="m" €re="ms. jpg"

oie T ch="document . getel af'obraz' sty le. background “url (obraze. {pgd ' s
<birs
<ing class="m" sre="m?
oncTick mem mElmmById( obraz'), style, hackgroundImage="ur obraz?, jpg) ' "
<img clas ) ="m#.j
oncTick mxnmen' ﬂetﬂmntaym( sbraz' ). style, backgroundImage="ur] (obrazé, jpel '; ">
<jdivs
adiv class="obraz" jd="ohraz">
Anbisp;
i
«fdiv=

Rys. 17. Ostylowanie galerii zdjed i zawartosd sekeji body
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ZADANIA A

1. Przeanalizuj kod Zrédtowy wskazanych ponizej trzech galerii zdje¢ pod katem za-
stosowanych rozwiazar:
= https:/{zkomputerem.pl/facefHTML/8.1.3 interjs/pokaz 1 fpokaz1.htm;
= https:/jzkomputerem.pl/facefHTML/8.1.3[zooimg/galeria.htm;
« https:[jzkomputerem.plffacefHTML/8.1.3 [zootlofgaleriad.htm.
Aby odczytad kod fradtowy strony, kliknij ja prawym przyciskiem myszy i z menu
podrecznego wybierz polecenie Pokaz frédio strony, Wyswietl Zrédio strony lub
podobnie brzmigce polecenie (tekst tego polecenia zalezy od przegladarki, ktdrej
uywasz).

- @

1 s g

Moje mate ZOO

2. Utwérz dokument galeria.htm. Zaprezentuj w nim przynajmniej szesd zdjec. Zadbaj
o funkcjonalnosd i estetyke wykonanej pracy.

3. Otwérz kurs Witep do HTML/CSS: Tworzenie stron internetowych w Akademii Khana
i znajd# temat Wigcej selektordw C55. Zapoznaj sig z informacjami dotyczacymi
dynamicznych pseudoklas w C55, a nastepnie wykonaj zadanie zatytubowane Wy-
zwanie: Zgrupowane zwierzeta,



1.5 Witryna WWW

DOWIESZ SIE,

m jakie sg rodzaje witryn,

» jak uporzagdkowac kod dokumentéw tworzacych witryne,

m jak potaczy¢ dokumenty sktadowe witryny systemem odnosnikéw.

W internecie funkcjonujg zaréwno pojedyncze strony, jak i ztozone witryny. Podczas tej
lekcji potaczysz przygotowane do tej pory dokumenty HTML odno$nikami i stworzysz
witryne ztozong z trzech stron.

CZYM JEST WITRYNA WWW

Witryna WWW, zwana réwniez serwisem WWW, to zbiér powigzanych ze sobg stron
WWW i innych dokumentéw (np. plikéw PDF) umieszczonych na jednym serwerze
w danej domenie, tworzacych spéjng pod wzgledem szaty graficznej, rozbudowana
publikacje. Potocznie witryne WWW czesto nazywa sie strong internetowg, a prosta,
pojedynczg strone tej witryny — podstrona.

Domena

Adres WWW serwisu sktada sie z nazwy gtéwnej (np. nazwy firmy) oraz rozszerzenia,

czyli domeny:

» podstawowej, np. .com, .net, .org, .gov, .edu, .info;

o krajowej, np. .pl (Polska), .de (Niemcy), .uk (Wielka Brytania), .eu (Unia Europej-
ska), .ru (Rosja), .fr (Francja);

» regionalnej, np. warszawa.pl, .waw.pl, .czest.pl, .slask.pl;

» branzowej, np. .hotel, .auto, .coffee, .club;

o funkcjonalnej narodowej, np. .com.pl, .nieruchomosci.pl, .biz.de, .edu.uk.

Witryny moga mie¢ rézny charakter.

» Witryna firmowa prezentuje firme, jej dziatalnos$¢, ustugi lub produkty. Moze to by¢
serwis szkoty, ale takze wizytéwka zawierajgca CV lub portfolio internauty.

* Portal wielotematyczny (horyzontalny) udostepnia informacje z réznych dziedzin,
m.in. aktualne wiadomosci z kraju i ze §wiata oraz prognoze pogody czy wyniki lo-
terii. Oferuje konto pocztowe i przestrzen dyskowga, umozliwia dostosowanie tresci
do preferencji uzytkownika.
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* Portal tematyczny (wertykalny, wortal) oferuje dostep do informacji z konkretne;
dziedziny. Czesto umozliwia prowadzenie wlasnego konta, komentowanie, a w przy-
padku portalu fotograficznego — publikowanie i przechowywanie zdjec.

» Serwis spotecznosciowy stuzy budowaniu sieci kontaktéw, umozliwia dzielenie sie
informacjami przez osoby o wspélnych zainteresowaniach czy podobnym profilu
zawodowym.

® Sklep online umozliwia kupowanie i sprzedawanie produktéw oraz ustug przez
internet.

* Blog to prywatny lub otwarty e-dziennik zawierajacy odrebne wpisy — zarchiwizo-
wane, otagowane (skategoryzowane) i udostepnione badz nie do skomentowania.
Poza typowym tekstowym blogiem mozna wyrézni¢ m.in. fotoblog (ze zdjeciami),
wideoblog (z filmami), audioblog (z podcastami) czy linklog (z linkami i komenta-
rzami do obcych tresci).

Kazda witryna ma okre$long strukture. Sposéb podziatu tredci i funkcjonalnosci po-
winien by¢ intuicyjny i nieskomplikowany. Kolejne strony nalezy taczy¢ za pomoca
odpowiednich odno$nikéw, a wyraznie wyeksponowane przejrzyste menu umieszczac
zawsze W tym samym miejscu.

Pierwszej stronie serwisu trzeba nadac nazwe index i wlasciwe rozszerzenie (np. dla
HTML bedzie to .htm lub .html). Dzieki temu bedzie ona zawsze wczytywana po wpi-
saniu w przegladarce adresu WWW.

Gotowe strony WWW oraz powigzane z nimi dokumenty publikuje sig, tzn. wgrywa
na wybrany serwer WWW za pomoca oprogramowania nazywanego klientem FTP (do
najpopularniejszych tego typu aplikacji nalezg Total Commander i FileZilla).

STRUKTURA LOGICZNA DOKUMENTU HTML

W specyfikacji HTML 5 wprowadzono znaczniki logiczne dotyczace organizacji doku-
mentu, ktére pozwalajg wydzieli¢ state obszary strony WWW i przypisac im konkretne
role. Niektére z nich juz znasz.

Znacznik Opis
header obszar przeznaczony na nagtéwek
nav | obszar przeznaczony na elementy nawigacyjne — menu
article | obszar zawierajgcy oddzielna, niezalezng cze$¢ dokumentu
section | separator oddzielajgcy odrebne bloki (sekcje) dokumentu
| aside | obszar przeznaczony do umieszczania elementéw dodatkowych, np. reklam
footer | obszar przeznaczony na stopke dokumentu lub sekgcji

Tab. 1. Znaczniki dotyczace organizacji dokumentu w specyfikacji HTML5
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Opisane w tabeli elementy mozna rozmieéci¢ np. w ponizszy sposéb.

body

section

article

article

footer

Rys. 1. Przyktadowa struktura logiczna dokumentu HTML

» Przejrzyj kody swoich dokumentéw HTML (ja2.htm, mojehobby.htm, galeria.htm)
i zgodnie z zalozeniami przyjetymi w jezyku HTML5 zmodyfikuj je za pomoca
znacznikéw header, nav, article, section oraz footer. W stopce mozesz
umiesci¢ swoje imie i nazwisko lub pseudonim, date powstania witryny, notke
o zastrzezeniu praw autorskich, a takze odnoéniki — do powigzanych dokumentéw,
stron w ramach serwisu lub innych serwiséw.

SYSTEM ODNOSNIKOW

Aby potaczy¢ dokumenty w jedng witryne lub odesta¢ uzytkownika do innego serwisu,
trzeba uzupeic kod Zrédtowy o odpowiednie linki. Wprowadza sie je za pomoca
znacznika <a> z atrybutem href wskazujacym adres URL dokumentu, ktéry ma si¢
pojawic po kliknieciu odnos$nika.

Odno$nik tekstowy ,moje hobby”, po kliknieciu ktérego ma wgrywac sie nalezgca do
witryny strona mojehobby.htm, nalezy skonstruowaé nastepujaco:

<a href="mojehobby.htm"title="moje hobby">moje hobby</a>

mojehobby
moje hobby

Rys. 2. Definicja odno$nika tekstowego i jej rezultat
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Odnosnik graficzny, po kliknieciu ktérego powinna pojawic si¢ galeria funkcjonujaca
poza witryng, nalezy zbudowaé w ten sposéb:

<a href="http://zkomputerem.pl/face/HTML/8.1.3/zooimg/galeria.htm" title="Zdjecia z warszawskiego 7Z00">
<img src="kotek.jpg" alt="Zdjecia z warszawskiego Z00" style="border: solid 1px black;">
</a>

Rys. 3. Definicja odnosnika graficznego i jej rezultat

Podczas tworzenia odno$nikéw mozna wykorzysta¢ réwniez pseudoklasy.

Pseudoklasa Opis | Przyktadowy efekt
a:link ustalenie wygladu odnosnika do dokumentu =~ Regulamin
{atrybut: jeszcze nieodwiedzonego, np. kolor

wartosé;}  niebieski, podkreslenie

a:hover ustalenie wygladu odno$nika po najechaniu  Regulamin
{atrybut: na niego kursorem myszy, np. kolor niebie-
wartosé;} | ski, podkreslenie, z6tte podswietlenie

a:active ustalenie wygladu aktywnego (kliknietego) Regulamin
{atrybut:  odnos$nika, np. kolor czerwony,
wartosé;}  podkreslenie, zétte podswietlenie

a:visited | ustalenie wygladu odnosnika do dokumentu = Regulamin
{atrybut: zapisanego w historii przegladania, np. kolor
wartosc¢;} | fioletowy, podkreslenie

Tab. 2. Pseudoklasy, ktére mozna wykorzysta¢ podczas tworzenia odnosnikéw

Przy opisywaniu kilku stanéw odno$nika obowiagzuja dwie reguty: a : hover wystepuje
poa:linkia:visited, natomiasta:active — po a:hover.

» Zdefiniuj odnos$nik tak, aby byt czerwony, jesli strona, do ktérej kieruje, nie zostala
jeszcze odwiedzona, zielony, jesli strona zostata odwiedzona, pogrubiony, gdy naje-
dzie sie na niego kursorem, i pogrubiony niebieski, gdy kliknie sie link. Zachowaj
odpowiednig kolejnosé.
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a:link {
color: red;

}

a:visited {
color: green;

}

a:hover {
font-weight: bold;

}

a:active {
font-weight: bold;
color: blue;

}

Rys. 4. Cztery stany odnosnikéw

Znacznik <a> ma jeszcze jeden istotny atrybut — target. Wptywa on na sposéb otwie-
rania wywolanego dokumentu. Moze przyjmowac¢ m.in. warto$ci:

* blank - wywolywany dokument otworzy sie w nowym oknie przegladarki
<a href="mojehobby.htm" target=" blank">moje hobby</a>;

* self - wywoltywany dokument otworzy si¢ w biezagcym oknie przegladarki
<a href="mojehobby.htm" target=" self">moje hobby</a> War-
to$¢ self jest domyslna, wiec w kodzie moze by¢ pominieta.

» Zmien nazwe pliku ja2.htm na index.htm, a nastepnie polacz wszystkie dokumenty
systemem odno$nikéw, tak aby mozna bylo miedzy nimi swobodnie nawigowac.

» Umies$¢ odnosniki w gérnych czesciach stron w jednowierszowym akapicie
(znacznik <p>).

» Zadbaj o porzadek. Utwérz folder moja strona, a w nim img. W folderze moja
strona umies$¢ wszystkie plik HTML, a w folderze img wszystkie pliki graficzne.
Pamietaj, aby w odwotaniach do plikéw podac wlasciwg §ciezke dostepu. Odwo-
lanie do pliku obrazek.jpg powinno wygladac nastepujaco: <img srec="img/
obrazek. jpg">.

Kursy projektowania stron WWW

Jesli zainteresowat cie temat tworzenia stron WWW, skorzystaj z bezptatnych kurséw
oferowanych przez Akademie Khana (https://pl.khanacademy.org) Wstep do HTML/
CSS: Tworzenie stron internetowych oraz HTML/|S: Tworzenie interaktywnych stron inter-
netowych. Prace z kodem Zrédtowym utatwig ci prezentowane na biezaco wskazéwki.

Aby w petni korzystac¢ z mozliwosci oferowanych przez serwis Akademii Khana, uzy-
skac wsparcie w nauce i $ledzi¢ swoje postepy, nalezy sie zarejestrowad.
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ZADANIA

1. Zgodnie z instrukcjg podang przez nauczyciela skopiuj na szkolny serwer WWW
pliki sktadowe swojej witryny i sprawdZ w przegladarce, czy wszystko wtasciwie
dziata. W razie konieczno$ci otwérz odpowiedni plik z dysku twardego, wprowadz
poprawki i ponownie wyslij dokument na serwer.

2. Otwoérz kurs Wstep do HTML/CSS: Tworzenie stron internetowych w Akademii Khana
i znajdZ temat Dalsza nauka. Zapoznaj sie z informacjami dotyczacymi projektu
strony internetowej oraz walidacji HTML, a nastepnie sprawdz swojg wiedze.

Preedmioty Srudlcaj ) "" K hi! n A.: ﬂd emy Priekar darowirme Lalogu) sie Larejettru) sie

Infarmatyhns s - - -
Programowanio 3 Wilepdo PrDJEkt Stfﬂn'f InternEtOWEj
HTMLCSS; Tworoenie stron
internatowyeh , Dalers
Mallkia

[ Google Classroom W) Facebook W Twitter B2 E-mail

o T“"‘!"’“"" . Pokazaliémy Ci jak tworzye strony internetowe, ale nie skuplaliémy sié na tym,
I o]
+ aby wygladaty przesadnie dobrze, Oczywiscie, pigkno jest subiektywne | to od
> Walidacis HTML ciebie (i twoich uZytkownikow) bedzie zalezed, czy strona "wyglada dobrze”, ale

moiemy dac o kilka rad | wskazowek.
Sprawid} weeond windre
Vialidacis HTML . R
Opracz dobrego wygladu, najprawdopodobnie) zaleZy Ci na tym, aby strona
o1 o ey s el wygladata unikalnie, aby wyréZniata sie dia uythownikow,
To czesto najtrudniejsza caesc - stworzenie dobrze wygladajacej strony i
odpowiednio wyrdZniajgoe] sie. Strona mo2e sie bardzo wyrazniac jesli dodasz
paski zebry | 64 pikselowa czcionka, ale czy powlnienes? Prawdopodobnie nie.
-

Wybieranie dobrej czcionki

Domysinie do wydwaetlania stron przegladarki uywaija cacionek “szeryfowych”
ktdire sprawiajq fe strona wyglada bardziej formalnie, Motesz jednak
rdecydowad sig na czcionki bezszeryfowe, lub konkretna, popularna cecionke,
jak Garamond lub Helevetica,

Aby strony miala wyjatkowy wyglad, mozZesz uzye riestandardowe] czclonkl,
Na przykiad, Khan Academy korzysta z Lato na wszystkich stronach, to dobra
czcionka sans-serif;

1 COMPUTER PROGRAMMING

Intro to HTML/CSS:

Making webpages

Gdy udywasz czclonki internetowe], nakazujesz preegladarce pobrad
czcionke na kamputer uytkownika | przypisanie w CSS. Ta dodatkowe dane
do pobrania przez przegladarke. wiec nie powinienes dotaczad zbyt wielu.
MNajlepiej dolaczaj tylko te, z ktdrych zamierzasz korzystad. Dobrym Zrodiem
czcionek jest Google Web Fonts, Sprawd? ta przykladows strong na Khan
Academy, ktora korrysta 2 2 caclonek Google Web Font.

Za katdym razem, gdy korzystasz z czcionek powinienes uwaiac na
przetadowanie. Ogdinie rzecz biorac, nie powinienes utywac wiecej niz 2-3
czeionek na stronie, a czcionki powinny fadnie ze sobg wspolgrad. Tutaj
pomocna strona, ktdra pokazuje preyktady czcionek Google Web Fonts, ktdre
dobrze 2o soba wygladaja.

Wybieranie odpowiednich kolorow

Gdy projektujesz strone internetowa, choesz udye palety kolordw - zbioru
kolordw, kidre razem beda dobrze komponowac sie ze sobg | bedg uzywalne w
wielu cresciach strony. Moga opierac sie o logo twajej firmy. moga odnosic sie
do stylu strony lub moga po prostu wygladac dobrze.

Potrzebujesz pomacy 2 wybraniem palety? Jedli rnasz kilka kolordw
podstawowych dia twoje) palety wybierz sie na Paletton, narzedzie, ktdre
porwala Ci zwizualizowac wiele roznych rodzajow palet: monochromatyczne,
triady, kolory sgsiednie i tetrady.




1 .6 Prawo w internecie

DOWIESZ SIE,
m co przepisy prawa autorskiego mowig na temat ochrony twérczosci i wizerunku,
= czym jest wolne oprogramowanie.

Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych méwi, ze nie
wolno korzysta¢ z wytworédw innych oséb bez ich zgody, a w niektérych przypadkach
bez uiszczania wynagrodzenia. Co méwig przepisy na temat kopiowania zawarto$ci
witryn oraz ochrony oprogramowania i wizerunku?

STRONY INTERNETOWE

Witryna lub pojedyncza strona internetowa podlega ochronie prawa autorskiego, jesli
mozna o niej powiedzied, Ze jest utworem, czyli stanowi efekt pracy twérczej o indy-
widualnym charakterze, zawiera stworzone specjalnie na potrzeby serwisu elementy
graficzne, teksty, fotografie, filmy, muzyke, nietypowy uktad menu itp.

Warto pamietad, ze prawa autorskie narusza zaréwno skopiowanie catej struktury wi-
tryny wraz z prezentowanymi materiatami oraz systemem powigzan kolejnych stron,
jak i powielenie szaty graficznej lub wybranych elementéw czy usuniecie znaku wod-
nego z udostepnionych bezplatnie zdjec i opublikowanie ich na wlasnej stronie.

W przypadku naruszenia praw autorskich do witryny lub strony WWW autor moze
domagac sie m.in. usuniecia ze strony ukradzionych elementéw (utworéw) lub uisz-
czenia za nie oplaty. Jesli chcesz zatem dodac do swojej strony jakies elementy gra-
ficzne, zanim to zrobisz, wyslij e-mail z pro$bg o pozwolenie do ich autoréw lub wia-
Scicieli serwiséw, w ktorych zostaly zamieszczone. A co jesli nie znasz adresu e-mail
autora lub whasciciela? Sprawdz, czy na stronie zawierajacej interesujgcy cie element
zamieszczono informacje méwigca, czy mozesz go wykorzystad, i jesli tak, to w jaki
spos6b. Czasem wystarczy podac dane autora obrazu lub adresu strony, z ktérej zostat
pobrany. Najlepszym jednak rozwigzaniem jest korzystanie z elementéw graficznych
dostepnych na stronach zawierajacych darmowe zasoby graficzne. W internecie ist-
nieje bardzo duzo takich stron. Jedng z nich jest https://pixabay.com/pl/.

» Czy wiesz, jak okreéla sie fakt przypisania sobie autorstwa cudzego utworu? Jesli
nie wiesz, to poszukaj informacji na ten temat w internecie. Wpisz w pole wyszu-
kiwania tekst: ,przypisanie sobie autorstwa cudzego utworu”.



1.6. PRAWO W INTERNECIE

DOZWOLONY UZYTEK PRYWATNY

Zastanawiasz sie, czy mozesz kopiowac utwory muzyczne dostepne w internecie?
Zgodnie z tak zwanym dozwolonym uzytkiem prywatnym mozesz skopiowac¢ na wia-
sne potrzeby ulubiong piosenke dostepng w internecie, ale pod warunkiem ze utwor
ten zostat upubliczniony za zgoda wykonawcy. Nie mozesz jednak z odtwarzania tego
utworu czerpac korzysci finansowych. Jesli utwoér zostat nagrany, np. w czasie kon-
certu, i rozpowszechniony w sieci bez zgody wykonawcy, to kopiowanie takiego utworu
nie jest objete dozwolonym uzytkiem prywatnym, czyli jest niedozwolone.

OPROGRAMOWANIE

Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych w szczeg6lny spos6b chroni programy
komputerowe. Zgodnie z zapisem w rozdziale 7 ustawy ochrona obejmuje forme pro-
gramu, czyli m.in. informacje zawarte w kodzie Zrédtowym i w opisie procedur, ktére
stanowig elementy tworcze.

Jak juz wiesz, legalne korzystanie z programu komputerowego jest mozliwe po za-
warciu umowy licencyjnej — zwykle poprzez otwarcie opakowania z no$nikiem (to
zagadnienie bylo omawiane w klasie 7). Licencja informuje, na jakich warunkach li-
cencjobiorca moze korzysta¢ z programu, np. niekomercyjnie, na maksymalnie dwéch
stanowiskach komputerowych, przez dwa lata.

Nalezy pamietaé, ze w przypadku programéw komputerowych nie obowigzuje dozwo-
lony uzytek prywatny, co oznacza, ze nie mozesz udostepnia¢ nikomu oryginalnego
oprogramowania. Zapalony gracz, ktéry chciatby zamieszczac na swojej stronie zrzuty
ekranowe z ulubionych gier albo zapis catych rozgrywek lub dodawac do nich swoje
opisy, powinien za kazdym razem sprawdzac, co napisano na ten temat w licencji. To
samo dotyczy zamieszczania na stronie darmowego programu do $ciggniecia — w przy-
padku licencji shareware trzeba sie upewnic, ze zezwala ona na dalszg dystrybucje.
Bez pytania o zgode mozna rozpowszechniac tylko programy typu freeware i wolne
oprogramowanie.

» Zalézmy, ze twoim hobby jest grafika komputerowa. W zwigzku z tym uzywasz
wielu programéw graficznych, ale najbardziej przypadt ci do gustu GIMP. Nawet
prowadzisz strone internetowa po§wiecong temu oprogramowaniu. Chcesz na nie;
udostepnic swoim czytelnikom ulubiony program — GIMP. Jak myslisz, czy mozesz
to zrobi¢ bez niczyjej zgody?

Wolne oprogramowanie (ang. free software; czytaj: fri softter) jest chronione bezptatng
licencja i powszechnie dostepne; mozna je legalnie pobierac z internetu. Do takich pro-
graméw naleza np. system operacyjny Linux, pakiety Apache OpenOffice (czytaj: apacz
otpenofis) oraz LibreOffice czy edytor nagran dZwiekowych Audacity (czytaj: odasiti).

W trakcie instalacji oraz pierwszego uruchomienia programu trzeba wyrazic¢ zgode na
warunki licencji GNU GPL (ang. GNU General Public License; czytaj: dzenrel pablik
lajsynz — powszechna licencja GNU) lub GNU LGPL (ang. GNU Lesser General Public
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License; czytaj: lese dzenrel pablik lajsynz — mniejsza powszechna licencja GNU). Po-
zwalajg one na praktycznie dowolne bezptatne uzytkowanie programu, nie wykluczaja
jednak, ze pewne jego fragmenty mogg stanowic czyja$ wtasno$¢ i by¢ chronione przed
przeksztatcaniem.

Cztery rodzaje wolnosci uzytkownikéw programu udostepnionego na wolnej

licencji

» Wolno$¢ uruchamiania programu w dowolnym celu.

o Wolnos¢ analizowania, jak dziata program, i dostosowywania go do swoich potrzeb.

» Wolnos¢ rozpowszechniania kopii programu, aby poméc tym, ktérzy go potrzebuja.

» Wolnos¢ udoskonalania programu i publicznego rozpowszechniania wtasnych ulep-
szen, by wszyscy mogli z nich korzystac.

» Ruch na rzecz wolnego oprogramowania uruchomit aktywnos$¢ wielu grup, ktére
stawiajg sobie za cel bezptatng prezentacje w internecie r6znych materiatéw, np.
lektur szkolnych czy podrecznikéw. Znajdz informacje na temat Richarda M. Stall-
mana (czytaj: riczarda em stolmena). Dowiedz sie, kim jest i jaka idea przy$wieca
jego dziatalnosci.

» WejdZ na strone codewith.mu i przejdz do sekcji Download. Znajdziesz tam pro-
gram o nazwie Mu (czytaj: mju). Jest to prosty edytor tekstu na licencji GNU. Po-
bierz wersje wiasciwg dla twojego systemu operacyjnego i zainstaluj j3 na swoim
komputerze. Z aplikacji tej bedziesz korzystaé w czasie lekcji po§wieconych
programowaniu.

Instalacja oprogramowania

Instalowanie oprogramowania czesto wymaga uprawnief administratora komputera
lub sieci. Nie prébuj instalowac nowych programéw w pracowni szkolnej bez zgody na-
uczyciela. Instalacje na komputerze domowym uzgodnij z rodzicami lub opiekunami.

Coraz czedciej tworcy wykorzystujg licencje z grupy Creative Commons (CC). Ich tredci
mozna znalez¢ na stronie creativecommons.pl.

OCHRONA WIZERUNKU | BEZPIECZENSTWO W SIECI

W rozdziale 10 Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych skupia sie m.in.
na ochronie wizerunku. Zgodnie z przepisami rozpowszechnianie wizerunku (np.
zdjecia, filmu) wymaga zezwolenia osoby na nim przedstawionej, chyba ze chodzi
o wizerunek osoby powszechnie znanej, zaprezentowanej w zwigzku z pelnieniem
przez nig funkcji publicznych, np. politycznych, lub jesli dana osoba stanowi szczegét
wiekszej catoéci, np. publicznosci podczas koncertu.
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Postepowanie naruszajgce prawo

» Publikowanie zdjecia przedstawiajgcego inng osobe bez jej zgody.

» Publikowanie tekstu obrazajgcego inng osobe.

» Publikowanie adresu lub telefonu innej osoby bez jej zgody.

Pamietaj, Ze nawet najlepsze prawo nie wystarczy, jesli nie bedziesz przestrzegac zasad

bezpieczenstwa w sieci:

» zachowaj dyskrecje — pamietaj, ze informacje,

ktére zamieszczasz w sieci, stajg sie

publiczne i mogg zacza¢ zy¢ swoim zyciem; zanim co$ napiszesz albo dodasz jakie$
zdjecie czy film, zastanéw sie, jak moze zareagowac na to twoje otoczenie;

» zachowaj dystans wobec 0s6b poznanych w sieci — nie podawaj obcym swoich da-
nych osobowych (imienia i nazwiska, adresu e-mail, adresu domowego 1 numeru
telefonu); nie wysytaj obcym swoich zdje¢; pamietaj, ze tak naprawde nie wiesz, kim

jest twdj rozmoéwca;

» zadbaj o bezpieczenistwo danych przechowywanych na komputerze — stosuj bez-
pieczne hasto, uzywaj programu antywirusowego, ustaw odpowiednie zabezpiecze-
nia w przegladarce, nie otwieraj i nie przesytaj dalej e-maili czy wiadomosci z ko-

munikatora, jesli nie znasz nadawcy.

ZADANIA

1. ZnajdZ w internecie Ustawe z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach po-
krewnych i jej omdéwienia. Na ich podstawie utwérz ztozong z dwéch stron prosta
witryne WWW prezentujgca najwazniejsze zagadnienia dotyczace tematu Prawo

autorskie — ochrona twaérczosci | wizerunku.

2. Na podstawie stron WWW poswieconych wolnemu oprogramowaniu opracuj pre-

zentacje Wolne oprogramowanie.
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Na co zwraca¢ uwage w zapisie dokumentu HTML?

» Nalezy stosowac podstawowg strukture dokumentu, zdefiniowang przez World Wide
Web Consortium.

» Dobrym zwyczajem jest tworzenie struktury logicznej dokumentu przez stosowanie
znacznikdw, takich jak: header, nav, article, section, aside oraz footer.

» Aby zapewni¢ poprawnos¢ wyswietlania znakéw specjalnych, w sekcji head nalezy
umieszczac deklaracje sposobu kodowania znakéw (UTF-8).

 Znaczniki zamykajace nalezy zapisywac w odwrotnej kolejnosci niz otwierajace. Obo-
wigzuje zasada, ze jesli potaczysz klamrami pary znacznikéw otwierajgcych i zamyka-
jacych, to klamry nie mogga sie krzyzowac.

<p style="font-size: 16pt;"s<em>«<strong>Widomosc dnia:«</strong> Ala bedzie weterynarzeml «</em:s</p>

| | | |

» Znaczniki, ich atrybuty i wartosci nalezy zapisywa¢ matymi literami, a w przypadku od-
wotar do innych plikéw trzeba stosowac oryginalny zapis ich nazw (wielkie i mate litery).

» Pojedyncze litery na koricu wiersza tekstu nalezy przenosic¢ do nastepnego wiersza
przez wstawienie znaku specjalnego &nbsp; miedzy taka litere a nastepne stowo.

Jakie sg zalety zewnetrznych
styléw CSS?

Style zewnetrzne utatwiajg zarzadzanie catg
witryng. Wystarczy zdefiniowac styl, np. dla
akapitu, aby we wszystkich dokumentach witryny
wszystkie akapity miaty identyczny format.

W razie koniecznos$ci modyfikacji wygladu
jakiegos elementu wystarczy zmienic instrukcje
w jednym miejscu arkusza zewnetrznego,

a zmiany automatycznie pojawig sig

w pozostatych dokumentach witryny.

Jak mozna stworzyc
przycisk animowany?

Do tworzenia przyciskéw
animowanych czesto wykorzystuje

sie pseudoklase :hover. Zmiane
wygladu przycisku mozna tez wywotac
w reakcji na zachodzace zdarzenia,
takie jak: onclick, onmouseover

| onmouseout.

KLIKNIJ %




Lekcje z Pythonem

W 1990 r. Holender Guido van Rossum (czytaj: gtido wan rosum)
szukat nazwy dla stworzonego przez siebie jezyka programowania.
Ostatecznie zdecydowat sie na stowo python (czytaj: pajton),

W nawiazaniu do stynacego z absurdalnego humoru brytyjskiego
serialu komediowego Latajgcy Cyrk Monty Pythona. Python ma
wielbicieli na catym Swiecie. Tim Peters (czytaj: tim piters) napisat
na temat tego jezyka wiersz The Zen of Python (Zen Pythona).
Oto jego fragment w oryginale i ttumaczeniu:

Beautiful is better than ugly.
Explicit is better than implicit.
Simple is better than complex.
Complex is better than complicated.

-]

Piekne jest lepsze niz brzydkie.
Jednoznaczne jest lepsze niz domniemane.
Proste jest lepsze niz ztozone.

Ztozone jest lepsze niz skomplikowane.

]




2.1 Rysuj z z6twiem

DOWIESZ SIE, JAK

m pisac proste polecenia w jezyku Python,

= rysowac z wykorzystaniem modutu turtle,
» wykorzystac petle for do iteracji.

Umiesz programowac wizualnie — tworzy¢ mniej i bardziej skomplikowane historyjki,
gry oraz programy wykorzystujace matematyczne algorytmy w Scratchu i Blockly. Czas
na pierwszg lekcje programowania tekstowego. Zaczniesz od rysowania.

PYTHON | EDYTOR MU

Python to jezyk programowania wysokiego poziomu, czyli taki, ktérego sktadnia i kod
s zrozumiate przede wszystkim dla czlowieka. Korzystajg z niego zaréwno poczatku-
jacy programiéci, jak i osoby zawodowo zajmujace si¢ programowaniem.

Sktadnia

W informatyce sktadnia oznacza zbiér symboli dostepnych w danym jezyku oraz zbiér
regut dotyczacy taczenia tych symboli w wieksze struktury.

» Uruchom edytor Mu. Gdy robisz to po raz pierwszy, musisz wybraé tryb pracy
w Pythonie w wers;ji 3.

@ Wiybmorz Tryb

Prosoe wybier poindany v @ restepnie idiondg "0RC. W prrechwmym mzie idiknd) “Anchi™,

L]
& fogle od rels rurnin ireuivtRon
ESP MuroPython
Wirite lenl’-‘:ﬂ'n'm i BSPRMGESP 1Y baoandi
Lego Bl r|:|P:||"|'|'H:|I'|
Wirite MicroPython directly on Lego Spliee deviced

Pyboard MicroPython
Lk MecroPythan on the Pyboaid e of boards

Pygama Zero
Twsdrz gry 2 Pygame Zeno.

RF2040
Write MucroPythan directly on & Ragpberry P Pico v

Rys. 1. Wybér trybu pracy edytora Mu




2.1, RYSUJ Z ZOEWIEM

» Przeanalizuj okno edytora — za co odpowiadajg kolejne przyciski?

4+ 2 X P i B M Q Q C s = 2.0

Tryb Nowy Otworz Zapisz Wykonuj Debugu]  REPL Plotter Powicksz Pomnigjsz  Motyw Sprawdi Tidy Pomoc Zakoncz
nienazwany x
1 # Tutaj pisz swoj |kod, mtody padawanie ;-)

2

®

Zatrzymaj

Rys. 2. Okno edytora Mu

Gléwne przyciski na tym etapie nauki to Nowy, Otworz i Zapisz, a takze przycisk Wy-
konuj, stuzacy do uruchomienia napisanego programu i zmieniajacy sie¢ w przycisk
Zatrzymaj — wykonywania programu (np. w celu ponownej edycji). Przyciski z przed-
ostatniej grupy umozliwiaja modyfikacje edytora — zmniejszenie (-) lub powiekszenie
(+) czcionki i zmiane koloréw w celu zwiekszenia kontrastu (Motyw). Przycisk Sprawdz
uruchamia wyszukiwanie btedéw, przy czym czeé¢ informacji jest podawana w jezyku
polskim, a czes¢ w jezyku angielskim.

P+ 2 p R @A Q Qe w70
Zagis Ty

Tryh ey Otvalz Wikomy Debugy) REPL Pt Powelnr  Pomnielr  Mobyw S st

Myyyy W
1 # przyktadowe informacje na temat bledow w kodzie
Faarint: ("1, 2. 3"
| » Whitespace before '('
agprint *i, 2, 3" _ _
:*r Btad sktadni. Python nie moze zrozumiec tej linii. Sprawdz, czy nie ma brakujacych znakow!

|

Rys. 3. Przyktadowe informacje na temat btedéw w kodzie w edytorze Mu

RYSOWANIE W PYTHONIE

Grafika z6twia stanowi podstawe jezyka programowania Logo, ktéry poczatkowo stuzyt
do sterowania robotem wygladem przypominajacym zétwia. Obecnie jest wykorzysty-
wana w wielu narzedziach i srodowiskach do nauki programowania, cho¢ niekoniecz-
nie pod swojg pierwotng nazwa. W Scratchu odpowiada za nig rozszerzenie Piéro,
w Pythonie — modut turtle (czytaj: tartl; z6tw), ktéry trzeba importowac za pomocy
polecenia from turtle import *.
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Moduty w Pythonie

Modut to plik zawierajacy zestawienie pewnych definicji i instrukcji do wykorzystania
w innych programach w jezyku Python, np. modut turtle udostepnia podstawowe
operacje grafiki, a modut math — funkcje matematyczne. Alfabetyczny spis standar-
dowych modutéw Pythona mozna znalez¢ na stronie https://docs.python.org/3/.

» Przeanalizuj instrukcje grafiki zétwia zestawione w ponizszej tabeli — zwré¢ uwage
na brak spacji przed nawiasem oraz obecno$c lub nieobecnos¢ parametru (np. alfa,
n) w nawiasie.

Polecenie | Znaczenie Opis dziatania
fd(n) | forward — do przodu | Zétw przesuwa sie bez zmiany kierunku o n krokéw.
| bk (n) | backward — wstecz | Z6tw przesuwa sie wstecz o n krokéw.
| rt(alfa) | right — prawo | Zétw obraca sie o podany kat alfa w prawo.
| lt(alfa) | left — lewo | Zétw obraca sie o podany kat alfa w lewo.
| pu() | pen up — podnie$ | Z6tw podnosi pisak (nie rysuje podczas
pisak przemieszczania sig).
pd() | pen down — opus¢ | Zbtw opuszcza pisak (rysuje podczas
pisak przemieszczania sie).

Tab. 1. Wybrane polecenia grafiki z6twia

Nalezy pamietad, ze z6tw zawsze startuje ze $§rodka ekranu z opuszczonym pisakiem
i jest skierowany w prawg strone.

Sprawdz, jak rysuje z6tw — niech zrobi do przodu 100 krokéw, potem skreci w prawo
0 90° i znéw zrobi do przodu 100 krokéw.

» Zaimportuj modut turtle.

» Wydaj kolejne polecenia zétwiowi — mozesz umiesci¢ wszystkie instrukcje w jed-
nym wierszu i oddzieli¢ je §rednikami albo kazdg instrukcje zapisa¢ w osobnym
wierszu.

» Uruchom program — kliknij przycisk Wykonaj.
» Pierwsze uruchomienie programu zawsze powoduje otwarcie okna zapisu pliku,
kazde kolejne uruchomienie — automatyczny zapis biezgcego stanu.
» Po zapisaniu projektu otworzy sie okno Python Turtle Graphics, w ktérym z6tw
w postaci strzalki wykona polecenia.
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Tysowned.py fad . | ‘ . .
from turtle dimport » | ___

1]
-o
G

1

2

3 fd(160)
4 rt(se)
s fd(100)
6

Whvkonvwanis rvsowanie.py

b- e e

Rys. 4. Rysowanie z wykorzystaniem modutu turtle - dodana do zrzutu czerwona strzatka wskazuje
pozycje wyjéciowg z6twia

ITERACJA, CZYLI POWTARZANIE
Do kilkukrotnego powtérzenia tej samej instrukcji nalezy wykorzystac petle for.

1 for <zmienna sterujaca petla> in <sekwencja>:
2 <instrukcje>

Rys. 5. Sktadnia petli for

Po naci$nieciu klawisza Enter dwukropek na konicu pierwszego wiersza petli generuje
wciecie w kolejnym wierszu — jesli zabraknie dwukropka, wciecie sie nie zrobi, a pod-
czas uruchamiania programu pojawi sie blad.

Zmienng, ktéra steruje petly, zwykle oznacza sie literg i. Jako sekwencji uzywa sie
funkcji range () — moze ona miec od jednego do trzech parametréw. Jeden parametr
informuje o tym, ile razy petla zostanie wykonana, np. range (3) oznacza trzy po-
wtérzenia podanych instrukgji.

Zastosuj petle for do narysowania kwadratu.
» Zaimportuj modut turtle.

» Zdefiniuj petle — w tym przypadku instrukcja ,naprzéd o 100 i obrét w lewo o 90”
powinna wykonac sie cztery razy. Pamietaj o dwukropku.
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i Python Turtle Graphics — ] X

r)l+) (L) (X %
Tryb = Nowy Otworz Zapisz @ Zatrzyma

 rysowaniet.py K ‘

from turtle import *

for i in range(4):
fd(100); 1t(90)

u o (] o w (Y] -

Wvykonywanie: rysowaniel.py

222

Rys. 6. Przyktadowy program realizujacy rysowanie kwadratu

RYSOWANIE Z KOLORAMI
Kolorowe rysowanie wymaga zmiany koloru pisaka i zamalowania figury. Wykorzystuje
sie do tego ponizsze polecenia:

» pencolor ("green") — ustalenie koloru pisaka (tutaj zielony);

* fillcolor ("blue") — ustalenie koloru zamalowania (tutaj niebieski);

* begin £ill () - poczatek zamalowywania figury;

* end fill () —koniec zamalowywania figury.

Nazwy koloréw nalezy podawacé w jezyku angielskim, przy czym oprécz podstawowych

koloréw (red, green, blue, yellow, black) mozna odwotywac sie tez do nietypowych
odcieni, takich jak olivedrab, tomato, gold.

nazwa kolor nazwa kolor nazwa kolor nazwa kolor
black - darkcyan . gray - red . |
blue - darke - green . tomato -
magenta
cyan .‘ darkred . magenta . white
darkblue . gold olivedrab . yellow

Tab. 2. Wybrane nazwy koloréw w grafice zétwia
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Narysuj kwadrat w kolorze zielonym.

» Do poprzedniego skryptu dodaj polecenie ustawienia koloru pisaka. Umiesc je
przed petla odpowiedzialng za rysowanie.

r:l + 2 3 | 4 ' Python Turtle Graphics =4 ] X
BT [ ..

Tryb Nowy Otworz  Zapisz Zatrzymaj
rysowaniel.py *
1 from turtle import *

2

3 pencolor("green")

s+ for i in range(4):
fd(100); 1t(90)

Ln

6

Rys. 7. Przyktadowy program realizujacy rysowanie kwadratu zielonym pisakiem

Ponownie zmodyfikuj program — wypeknij kwadrat kolorem zéttym.

» Dodaj do skryptu trzy polecenia — ustawienia koloru zamalowania oraz poczatku
i korica zamalowywania. Dwa pierwsze polecenia powinny znalez¢ sie przed petla,
ostatnie polecenie trzeba umieéci¢ po zakoniczeniu petli, koniecznie bez wciecia.

4+ 23 s¢ || ¥ Python Turtle Graphics O

Tryb Nowy  Otwdrz  Zapisz | Zatrzymaj
rysowaniel.py *

1 from turtle import *

; pencolor("green")

s+ fillcolor("yellow")
s begin_fill()

s for 1 in range(4):
; fd(100); 1t(90)
¢ end_fill()

Rys. 8. Przyktadowy program realizujacy rysowanie kwadratu o zielonej krawedzi i zttym wypetnieniu

Zmien program tak, aby zamiast kwadratu zostal narysowany tréjkat réwnoboczny.

» Zmien warto$¢ parametru funkcji range — tym razem instrukcje trzeba powtérzy¢
trzy razy.

» Zmien miare kata, o jaki musi obréci¢ sie zétw po narysowaniu boku tréjkata —
wszystkie katy tréjkata réwnobocznego maja miare 60°, zatem kat obrotu zétwia
wynosi 120°.

33
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120°
60°

)
Rys. 9. Oczekiwany efekt skryptu rysowania tréjkata rownobocznego — na czerwono zaznaczono katy

A jak narysowac domek o fasadzie szerokosci 120 i dachu w ksztatcie tréjkata réwno-
bocznego, taki jak na rysunku ponizej?

Rys. 10. Domek - strzatka zaznaczono pozycje wyjsciowa z6twia

» Przeanalizuj problem: zétw stoi w miejscu, w ktérym zaczyna rysowac; rysowanie
fasady i dachu zacznie w tym samym miejscu, przy czym fasade narysuje jako
kwadrat, obracajgc sie w prawo, a dach - jako tréjkat, obracajac sie w lewo. Aby
narysowac okno, trzeba podnie$¢ pisak, przenie$¢ go w nowe miejsce i opuscic.

» Zaimportuj modut turtle.

» Narysuj fasade domku — zamalowany kwadrat. Przetestuj ten fragment skryptu —
sprawdZ, czy rysunek jest poprawny i czy zétw stoi tak jak przed rysowaniem.

from turtle import x

# fasada domku

fillcolor("gold")

begin_fill()

for i in range(4):
fd(120); rt(90e)

end_fill()

=] =3} L £ Lad 2% Pt

Rys. 11. Przyktadowy skrypt rysowania fasady

#

Wiersz rozpoczynajacy sie od znaku # Python traktuje jako komentarz i pomija przy
sprawdzaniu lub wykonywaniu programu.
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» Narysuj dach — zamalowany tréjkat réwnoboczny. Przetestuj ten fragment —

sprawdz, czy rysunek jest poprawny i czy z6tw stoi tak jak przed rysowaniem.

8

9

10

11

12

13

# dach

fillcolor("tomato")

begin_fill()

for i in range(3):
fd(120); 1t(120)

end_fill()

Rys.

12. Przyktadowy skrypt rysowania dachu

» Narysuj okno — podnies$ pisak, przemies¢ zétwia w miejsce, gdzie mozesz rozpo-
czaé rysowanie okna, opué¢ pisak i narysuj zamalowany kwadrat. Przetestuj ten
fragment skryptu — sprawdz, czy rysunek jest poprawny.

14

15

16

17

18

19

20

# okno
pu(); fd(40); rt(9e); fd(40); pd()
fillcolor("gray")
begin_fill()
for i in range(4):
fd(40); 1t(90)
end_fill()

Rys. 13. Przyktadowy skrypt rysowania okna

ZADANIA

1. Zmodyfikuj skrypt rysowania domku tak, aby osiagna¢ taki efekt, jak na rysunku

ponizej.

2. Narysuj kwiatek ztozony z kwadratéw.

¢
&0




2.2 Fantazyjne posadzki

DOWIESZ SIE, JAK

u definiowac funkcje,

m korzystac z funkcji pomocniczych,
m tworzy¢ powtarzajgce sie wzory.

Aby program byt bardziej zwiezty i przejrzysty, a fragmenty kodu stanowigce logiczng
cato$c¢ dato sie wykorzystac wielokrotnie, warto tworzy¢ funkcje.

DEFINIOWANIE FUNKC]I BEZ PARAMETRU
Definicje funkcji rozpoczyna sie stowem de£, nastepnie podaje sie nazwe funkcji, a za
nig wpisuje pusty nawias i dwukropek (po naci$nieciu klawisza Enter w nastepnym
wierszu powstanie wciecie, co jest kluczowe do poprawnego zapisu funkgcji). Kolejne
wiersze definicji zawieraja polecenia do wykonania. Aby wywota¢ funkcje, wystarczy
podac jej nazwe wraz z pustym nawiasem.

Zdefiniuj funkcje kwadrat () odpowiadajacg za rysowanie kwadratu o boku 100.
» Zaimportuj modut turtle.

» Napisz stowo kluczowe def i nazwe funkcji, nastepnie wstaw pusty nawias oraz
dwukropek i nacisnij klawisz Enter, aby Python zrobit odpowiednie wciecie.

» Zapisz polecenia do wykonania w funkcji — w przypadku rysowania kwadratu jest to
petla for, ktéra czterokrotnie powtarza rysowanie boku dhugosci 100 i obrét o kat 90°.

» W kolejnym wierszu, juz bez wciecia, wpisz wywotanie funkgcji, tj. kwadrat ().

r:i + 4 -‘.":n b 4 a ¢ Python Turtle Graphics =— O
n

Tryb Nowy  Otwérz  Zapksz | Zatrzymaj De
kwadraty.py *

1 from turtle -import x

2 # definicja funkcji

3 def kwadrat():
4 for i in range(4):
s . fd(100); 1t(90)
&
7

# wywotanie funkcji
kwadrat()

Rys. 1. Definicja i wywotanie funkcji oraz efekt
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A teraz zdefiniuj funkcje tr () rysowania zamalowanego na zielono tréjkata réwno-
bocznego o boku 100.

» Zaimportuj modut turtle.

» Napisz stowo kluczowe de£ i nazwe funkcji, wstaw pusty nawias oraz dwukropek
1 naci$nij Enter.

» Zapisz polecenia do wykonania w funkcji — upewnij sie, ze wciecia wyrézniajgce
instrukcje o tej samej wadze (wiersze 4, 5, 6 1 8) s3 jednakowej wielkosci.

» Zapisz polecenie wywotania funkcji.

r: | + -’u & W iJ] ¢ Python Turtle Graphics — L]

Tryb Novwny Otworz Zapsz Zatrzyma) Deby
trojkaty.py *
1 from turtle import *
2 # definicja funkcji
: def tr():
fillcolor("green")
begin_fill()
for i in range(3):
: fd(100); 1t(120)
end_fill()
# wywotanie funkcji
1w tr()

w =] b [=4] tn b

Rys. 2. Definicja i wywotanie funkcji oraz efekt
Funkcja moze réwniez zawiera¢ wywotanie innej funkdji.

Zdefiniuj funkcje wiatrak () odpowiadajgca za rysowanie wiatraka ztozonego z czte-
rech tréjkatéw. Wykorzystaj funkcje tr () rysowania tréjkata.

Rys. 3. Wiatrak z czterech tréjkatow

» Przeanalizuj problem: rysowanie wiatraka polega na narysowaniu czterech tréjka-
téw, przy czym kazdy kolejny tr6jkat jest ustawiony pod katem prostym do poprzed-
niego; w definicji warto wykorzysta¢ petle for.
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» Dopisz definicje funkcji wiatrak () pod definicjg funkcji rysowania tréjkata.

» Zostaw wiersz odstepu miedzy funkcjami, aby uzyskac lepszg czytelnos¢
kodu.

» Zacznij pisaé bezpoérednio przy lewym marginesie.

» Usun zbedne wywotanie funkcji i dodaj whasciwe.

1 from turtle import =

# definicja funkcji

def tr():
fillcolor("green")
begin_fill()
for i in range(3):
.~ fd(100); 1t(120)
end_fill()

= =] | =} LA RS Lad (]

—
=

def wiatrak():
for i in range(4):
tr(); rt(90)
# wywotanie funkcji
wiatrak()

=
i

[
%]

=
Lad

e
B

Rys. 4. Przyktadowy skrypt rysowania wiatraka

DEFINIOWANIE FUNKC|]I Z PARAMETREM

Jak sie zapewne domys$lasz, w przypadku funkcji bez parametru kazda zmiana war-
todci pocigga za sobg edycje kodu. W przypadku dhugosci boku kwadratu czy tréjkata
korekte wprowadzasz w jednym miejscu, ale bardziej skomplikowane programy mogg
wymagac znacznych modyfikacji. Dlatego do nawiasu po nazwie funkcji warto wstawié
nazwe parametru, a jego konkretng warto$¢ poda¢ podczas wywotania funkgji.

Zdefiniuj funkcje kwadrat (bok) odpowiadajacy za rysowanie kwadratu o podanym
boku.

» Zaimportuj modut turtle.

» Napisz stowo kluczowe def i nazwe funkcji, nastepnie wstaw nawias i umiesc¢
W nim nazwe parametru, tj. bok. Dodaj dwukropek.

» Zapisz petle for, ktéra czterokrotnie powtarza rysowanie boku o pewnej dtugosci
(tj. o wartos$ci parametru bok) i obrét o kat 90°.

» SprawdZ dziatanie funkcji dla kilku warto$ci parametréw, np. 60, 110 i 150. W wy-
wotaniu funkcji wpisz do nawiasu wybrang wartos¢.

» Kazde wywotlanie sprawdZ w osobnej sesji (Wykonuj — Zatrzymaj).

» Czy domyslasz sie, co sie stanie, gdy w skrypcie umie$cisz wszystkie trzy wywo-
fania naraz?
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1 from turtle import x

2 # definicja funkcji

s def kwadrat(bok):

4 for i in range(4):
5 | fd(bok); 1t(90)
& # wywalanie funkcji
;7 kwadrat(60)

Rys. 5. Definicja i wywotanie funkcji kwadrat z parametrem bok

Dopisz fragment kodu tak, aby kwadrat byt narysowany kolorem zielonym, a zamalo-
wany kolorem zlotym.

» Uzupelnij odpowiednio definicje¢ funkcji — polecenia pencolor (),
fillcolor () i begin £ill () powinny znaleZ¢ sie przed petly for, natomiast
polecenie end £ill () powinno zakonczy¢ dziatanie catej funkcji.

» Zwr6¢ uwage na jednakowe wciecia dla polecen tej samej wagi.

1 from turtle import x

2 # definicja funkcji

;3 def kwadrat(bok):
pencolor("green")
fillcolor("gold")
begin_fill()

for i in range(4):
~ fd(bok); 1t(90)
end_fill()

0 # wywotanie funkcji

1n kwadrat(60)

¢ Python Turtle Gr.. — [

o =] = =] L -

Rys. 6. Definicja i wywotanie nowej funkcji kwadrat

A teraz zdefiniuj funkcje poziom z parametrem ile odpowiadajacg za rysowanie
podanej liczby kwadratéw o boku 40, ustawionych jeden za drugim w poziomie. Wy-
korzystaj funkcje kwadrat (bok) rysowania jednego kwadratu.

poziom(2) poziom(3) poziom(5)

Rys. 7. Efekty wywotania funkcji poziom dla parametru o wartosci 2, 3i 5

» Przeanalizuj problem: po narysowaniu jednego kwadratu o boku 40 zétw musi sie
przemie$ci¢ o wielko§¢ réwng dtugosci boku, aby poprawnie narysowac kolejny
kwadrat, co oznacza, ze w skrypcie nalezy wykorzystac petle for.

» Zaimportuj modut turtle.

» Zapisz pierwszy wiersz definicji funkcji. Pamietaj o dwukropku.

61
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» Zapisz petle for.

» Zauwaz, ze liczba obrotéw petli powinna by¢ réwna liczbie kwadratéw, co ozna-
cza, ze parametrem funkcji range () jest parametr ile, kt6ry informuje o licz-
bie kwadratow.

» Polecenia wykonywane w petli to rysowanie kwadratu o boku 40 (a wiec wywota-
nie funkcji kwadrat (40) i przesuniecie z6twia o 40 kroké6w do przodu).

n def poziom(ile):

12 for i in range(ile):
13 § kwadrat(4e); fd(40)
w # wywotanie funkcji

s poziom(3)

Rys. 8. Definicja i wywotanie funkcji poziomz parametrem ile

POSADZKI
Teraz mozesz sie zajg¢ rysowaniem kwadratowych posadzek, pokrytych przylegajacymi
i niezachodzacymi na siebie kwadratowymi kafelkami.

Zacznij od narysowania pojedynczego kafelka, czyli zdefiniowania
funkcji kafelek z parametrem bok. Mozna to zrobi¢ na rézne spo-
soby — liczy sie efekt w postaci rysunku. Jednym ze sposobéw jest
naktadanie figur na siebie. W przypadku kafelka przedstawionego
na rys. 9 na czerwony kwadrat mozna natozy¢ kwadrat oliwkowy

Rys. 9.

W
o boku o polowe mniejszym — wystarczy narysowac oba kwadraty je- kaﬁ;ff "

den po drugim w odpowiedniej kolejnosci.

» Zaimportuj modut turtle.

» Zdefiniuj funkcje kwadrat z parametrami bok i kolor, ktéra bedzie rysowata
kwadrat o podanym boku i zamalowany podanym kolorem.

» SprawdZ dziatanie funkcji dla réznych warto$ci parametru kolor.

1 from turtle import *

2 # definicja funkcji

; def kwadrat(bok, kolor):
fillcolor (kolor)
begin_fill()

for i in range(4):

~ fd(bok); 1t(90)
end_fill()

o # wywotanie funkcji

w kwadrat(60, "tomato")

¢ Python Turtle Graphics  — H

'S
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Rys. 10. Rysowanie pierwszego kwadratu
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» Jesli zamalowane kwadraty rysuja sie prawidtowo, skasuj wywotanie funkcji. Zostaw
wiersz odstepu.

» Zdefiniuj funkcje kafelek (bok) i przetestuj jej dzialanie.

» Wykorzystaj funkcje kwadrat do narysowania dwéch kwadratéw — zwr6¢ uwage
na spos6b deklaracji boku mniejszego kwadratu oraz opis parametru kolor.

1w def kafelek(bok):

11 kwadrat(bok, "tomato")

12 kwadrat(bok / 2, "olivedrab")
i3 # wywotanie funkcji

4 kafelek(60)

Rys. T1. Rysowanie kafelka

Teraz mozesz rozszerzy¢ program i zdefiniowac funkcje warstwa z parametrami bok
iile, odpowiadajacg za rysowanie danej liczby kafelkéw utozonych w poziomie jeden
obok drugiego, tak jak na rysunku ponizej. Po zakoriczeniu rysowania zétw powinien
wrocic¢ do pozycji poczatkowej (takie przenoszenie z6twia do punktu startu jest czesta
praktyka, gdyz ufatwia rysowanie kolejnych elementéw).

warstwa (60, 3) warstwa (60, 4)

Rys. 12. Warstwy wyrysowane dla parametréw (60, 3) i (60, 4)
» Uzupetnij skrypt — zdefiniuj funkcje warstwa (bok, ile) i przetestuj jej
dzialanie.

» Zastanéw sie, ile razy powinna zosta¢ wykonana petla, i odpowiednio uzupetnij
parametr funkcji range ().

» Zauwaz, ze powr6t do pozycji poczatkowej nie jest elementem petli, dlatego na-
lezy odpowiednio zmniejszy¢ wciecie.

14+ def warstwa(bok, ile):
15 for i in range(ile):

16 ~ kafelek(bok); fd(bok)
7 bk(ile * bok)
18 # wywotanie funkcji

19 warstwa (60, 5)

Rys. 13. Rysowanie warstwy pieciu kafelkow

Pozostato napisanie funkcji posadzka z parametrem ile, po wywolaniu ktdrej zosta-
nie narysowana kwadratowa posadzka skladajaca sie z ile x ile kafelkéw o dtugosci
boku 60.
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posadzka (3) posadzka (4)

Rys. 14. Posadzki wyrysowane dla parametréw 3 i 4

» Uzupelnij skrypt — zdefiniuj funkcje posadzka (ile) i przetestuj jej dzialanie.
» Poniewaz dtugos$¢ boku kafelka jest stata i wynosi 60, to aby ta warto$¢ zostata za-
pamietana, skorzystaj ze zmiennej, np. bok. Do jej warto$ci mozesz odwotywac
sie w caltym programie, podobnie jak do parametru.

e Zauwaz, ze tym razem petla powinna zosta¢ wykonana ile razy — uzupeinij
odpowiednio parametr funkcji range ().

» Z6tw w petli powinien narysowac odpowiednig liczbe kafelkéw ulozonych w po-
ziomie jeden obok drugiego, a nastepnie przemiesci¢ sie tak, aby narysowaé
kolejng warstwe.

18

19 def posadzka(ile):

20 bok = 60

21 for i 1n range(ile):

22 g warstwa(bok, 1ile)

23 - pu(); rt(90); fd(bok); 1t(90); pd()

24 # wyWotanie funkciji
25 posadzka(4)
26

Rys. 15. Rysowanie posadzki

Napisz funkcje rysowania wybranego kafelka. Pamietaj o tym, aby zétw zaczynat w le-
wym dolnym rogu i w tym samym miejscu koniczyt rysowanie, wtedy funkcje wiersz
i posadzka bedg prawidtowo dziataly réwniez dla nowego kafelka.

Rys. 16. Przyktady kwadratowych kafelkéw
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ZADANIA

1. Zaprojektuj swéj wzér i kolorystyke kafelka, a nastepnie napisz funkcje rysowania
takiego kafelka.

2. Napisz funkcje dywan (ile) odpowiedzialng za rysowanie takiego kwadratowego
dywanu jak na rysunku ponizej (efekt po wywotaniu funkcji dla parametru 3).




2.3 Pisz i powtarzaj

DOWIESZ SIE, JAK
m wypisywac na ekranie tekst,
» prowadzic dialog z uzytkownikiem.

Po zabawach z z6twiem mozesz przystapi¢ do pisania pierwszego tekstowego pro-
gramu w Pythonie. Chod rysunkdw i teraz nie zabraknie, bedziesz rysowac na ekranie
w inny sposéb — za pomocg polecenia print.

PRINT, CZYLI WYPISZ
Polecenie print wyswietla na ekranie tekst zapisany jako jego parametr w nawiasie
i cudzystowie lub apostrofach. W edytorze Mu efekt uruchomienia programu widac

w oknie Wykonywanie na dole programu.

1 print("Mam na imie Ania.")

2

Wykonywanie: 1.py

Mam na imie Ania.
22

Rys. 1. Polecenie print i jego efekt

Moze sie zdarzy¢, ze zamiast napisanego programu wyswietli sie SyntaxError (czytaj:
syntakserer), czyli btgd sktadni. Wéwczas nalezy poprawic btgd i ponownie uruchomié
program.

1 print("Mam na imie Ania.)

2

Wykonywanie: 1.py UWHgE dﬂt)‘CZj’
File "c:\@3\1.py", line 1| ¢ pierwszego wiersza
print("Mam na imie Ania.) W pliku 0 nazwie 'lpy

A

SyntaxError: EOL while scanning string literal |{ 5
>

\
!
Podczas skanowania ciggu znakéw wystapit btad

sktadni na koricu wiersza (EOL — End of Line).

Rys. 2. Przyktadowy btad sktadni — przed nawiasem zamykajacym brakuje znaku "
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» Dopisz drugie polecenie print, a nastepnie uruchom program.

1 print("Mam na imie Ania.")
2 print("Ucze sie programowac w Pythonie.")
3

Wykonywanie: 1.py

Mam na imie Ania.
Ucze sie programowac w Pythonie.
>

Rys. 3. Dwa polecenia printiich efekt

Narysuj tréjkat z wykorzystaniem znaku *. Wykorzystaj polecenie print.

hkkhkkhkhkkkhkkk
* Kk kkkkk
*kkkk
* k k&
*

Rys. 4. Trojkat z gwiazdek

» Przeanalizuj problem:
» podstawe tréjkata tworzy dziewie¢ gwiazdek;
» w kazdym kolejnym wierszu sa o dwie gwiazdki mniej, za to pojawiajg sie spa-
cje — w drugim wierszu jest jedna spacja z lewej strony, w trzecim — dwie spacje,
w czwartym — trzy spacje, w ostatnim — cztery;
» oznacza to, ze w pierwszym wierszu trzeba wypisac dziewiec¢ gwiazdek, w drugim
—jedng spacje i siedem gwiazdek itd.

» Zapisz kolejne instrukcje — pamietaj o domknieciu nawiaséw i cudzystowéw.

1 print("*w*******")

5 prﬁnt(” kkxkkkx")

3 print(" kxxxx")
s print("™  x*xx")
s print(" i

Rys. 5. Instrukcje rysowania tréjkata

Zmodyfikuj kod tak, aby wypisywat tréjkat z rys. 4, ale stojacy na podstawie.

*
* kK
Akkkkk
Ahkkkkkk

Kk Kk KxkKkKkkk

Rys. 6. Trojkat z gwiazdek wersja 2
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» Przeanalizuj problem: co trzeba zrobi¢, aby na gérze byta jedna gwiazdka, a na dole
dziewie¢ gwiazdek?

» Zmien kolejno$¢ wypisywania gwiazdek i sprawdz dziatanie programu.

mpraint("” x'")
2 print("  xxx'")
3 print(” *xxxxx)

4 print(” *kkkkk k)
5 print(”*********”)

Rys. 7. Wypisywanie tréjkata z gwiazdek
A jak narysowac pusty tréjkat, ktéry ma tylko krawedz z gwiazdek?

» Przeanalizuj problem: trzeba narysowac pelny tréjkat, a nastepnie usuna¢ gwiazdki,
ktére znajdujg sie w jego wnetrzu, i wstawi¢ w ich miejsce spacje.

» Skopiuj kod wypisywania poprzedniego tr6jkata, zastap odpowiednie gwiazdki spa-
cjami i sprawd?, czy tréjkat rysuje sie poprawnie.

1 print(" x') "
> print("  x x") x X
3 print(" x ") — r %

s print(" = x") * X
s print(Mxxkkkkkkx")

kA khkkhkhkkkk

Rys. 8. Wypisywanie pustego trojkata z gwiazdek

Rozbuduj program rysowania poprzedniego tréjkata tak, aby powstata taka strzatka
jak na rysunku ponizej.

* *

* % %k K k

Rys. 9. Strzatka z gwiazdek

» Przeanalizuj problem: musisz zmodyfikowa¢ ostatni wiersz wypisywania gwiazdek
(usungé trzy srodkowe gwiazdki z podstawy) oraz dopisa¢ dwa dodatkowe wiersze.

» Powiel kod wypisywania tréjkata, a nastepnie zmodyfikuj odpowiednio wiersz 5,
skopiuj wiersz 3, dopisz wiersz 7 i sprawdz, czy strzatka rysuje sie¢ poprawnie.
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1 print(" x')

2 print(" x %)

3 print(" * k)

s print(" =* x")
s print("xxx* *x k)
s print(" * %)

7 print(" xxxxx")

Rys. 10. Wypisywanie strzatki z gwiazdek

Na koniec napisz program wypisywania dwdch choinek, ktére stojg obok siebie. Wyko-
naj rysunek wedtug wlasnego pomystu — moze wygladac tak jak ponize;.

1 print(" * x")
: print(" * % * xx%!)
3 print(” * % %k * *xxxx")

4 print(" xxkxxxx  kxkkkxx")

s print(MrxxExKxkkkk kKKK kKRR ")
s print(" * Kk *xx )

Wvkonvwanie: 2choinki.pv

* *
* % %k * %k %
xkik&xk *hAhkkhk*dk

ARkAkhkkk*k KAk Ak kK%

AKhkkkkkAhkkkhkkhkkkkkkk

% % % * Ak

Rys. T1. Wypisywanie dwoch choinek z gwiazdek

WCZYTYWANIE DANYCH

Wezytywanie danych realizuje sie za pomocg funkcji input (), ktérej parametrem
moze by¢ tekst. Po wywotaniu funkcji program czeka na odpowiedz uzytkownika.
W edytorze Mu nalezy ja wpisa¢ w oknie Wykonywanie i zatwierdzi¢ klawiszem Enter.

» Przepisz do edytora ponizszy program. Zwr6¢ uwage na spacje przed cudzystowem
w wierszu 1 (to miejsce na wpisanie odpowiedzi przez uzytkownika) oraz przecinek
przed zmienng odp w wierszu 2.

1 odp = input("Jak masz na imie? ")
e print("Czesc,",odp,"1")

3

Wykonywanie: dialog0.py

Odpowiedz wpisana przez uzytkownika.

T

Jak masz na imie? |Ania
Czesé, Ania !
e

Rys. 12. Dialog komputera z uzytkownikiem
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» Przeanalizuj zastosowany mechanizm. Po naci$nieciu przycisku Wykonaj nastepuje
wywotanie funkcji input (), program czeka na odpowiedz uzytkownika, a tekst
wpisany z klawiatury zostaje zapamietany jako warto$¢ zmiennej odp. Polecenie
print powoduje wypisanie na ekranie zadeklarowanego w nawiasie napisu oraz
warto$ci podanej zmienne;.

A teraz rozbuduj dialog z uzytkownikiem. Zapytaj go o ulubiony kolor.

» Zdefiniuj zmienng przechowujacg tekst wpisany przez uzytkownika i wprowadz
instrukcje wypisywania tekstu zawierajgcego odpowiedZ uzytkownika.

» Zadbaj o to, by odpowiedZ wpisywana przez uzytkownika nie sklejala sie z zada-
wanym pytaniem.

» Podczas przygotowywania odpowiedzi komputera pamietaj o domknieciu cudzy-
stowu 1 dodaniu przecinka przed zmienna.

odp = input("Jak masz na imie? ")
print("Czesc,",odp,"!")

odp = input("M6j ulubiony kolor to zielony, a Twéj? ")
print(odp, "to tez tadny kolor.")

A Lad P Ll

Wykonywanie: dialog.py

Jak masz na imie? Ania
Czesé, Ania !
M6j ulubiony kolor to zielony, a Tw6j? Niebieski

Niebieski to tez tadny kolor.
>

Rys. 13. Dialog z uzytkownikiem

ZADANIA

1. Napisz trzy programy wypisujace znaki @ wedtug ponizej pokazanych wzoréw.

i PEEEE®
@@ -
@@

@@
@@ o
PEEOO® 4
PEE@O®

2. Utéz krétki dialog komputera z uzytkownikiem na temat ostatnio przeczytane;
ksigzki lub ulubionej gry komputerowe;j.



2.4 Proste obliczenia

DOWIESZ SIE, JAK
» postugiwad sie podstawowymi operatorami arytmetycznymi w Pythonie,
= pisac proste programy wykonujace obliczenia,

= wypisywac wyniki.

Python pozwala na wykonywanie obliczen. Podczas tej lekcji nauczysz sie odpowiednio
zapisywac liczby i dziatania oraz tworzy¢ proste kalkulatory realizujgce przeliczanie
jednostek.

OPERACJE ARYTMETYCZNE
W jezyku Python mozesz dodawac (+), odejmowac (=), mnozy¢ (*), dzieli¢ (/ lub //),
wyznaczad reszte z dzielenia (%) i potegowac (**).

» Otwoérz edytor Mu, wpisz polecenia z rys. 1, uruchom program i sprawdz otrzy-
mane wyniki. Zwré¢ uwage na zapis liczby w postaci dziesietnej w czwartym wier-
szu — przecinek zastgpiony jest kropka.

e)|(+) (2) (&) (x) () (=) (W)

Tryb Nowy Otworz Zapisz Zatrzymaj Debuguj REPL Plotter

operacje.py ’(‘

print(5 + 2) # dodawanie

print(5 - 2) # odejmowanie

print(5 * 2) # mnozenie

print(5 / 2) # dzielenie

print(5 // 2) # dzielenie catkowite

print(5 % 2) # reszta z dzielenia catkowitego
print(5 xx 2) # potegowanie

b | (=] ] Y Lad L8] e

Wykonywanie: operacje.py

7
3
10
25
2

1
25

2>

Rys. 1. Operacje arytmetyczne w jezyku Python
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ZMIENNE

Jak wiesz, w Pythonie mozna stosowac¢ zmienne, ktére stuzg do przechowywania da-
nych w pamieci komputera (np. zmienna odp w lekcji 2.3). Program udostepnia kilka
wbudowanych typéw zmiennych, np. liczby catkowite (typu int) i rzeczywiste (typu
float) oraz napisy (string).

Podczas tworzenia zmiennej nie okreéla sie jej typu, tylko podaje nazwe i wartosc.

Nalezy przy tym pamietac, ze:

* nazwa zmiennej nie moze rozpoczynac sie od cyfry ani zawiera¢ polskich znakéw,
ale moze by¢ poprzedzona podkreslnikiem (poprawnie zapisane nazwy zmiennych
to np. n, droga, bokl);

» warto$¢ nadaje sie (przypisuje) za pomoca pojedynczego znaku réwnosci =;

o wielkos$¢ liter w nazwie ma znaczenie; A = 40ia = 40 torézne zmienne, majace
te same wartosScl.

» Utwoérz i wypisz kolejno zmienng typu catkowitego, rzeczywistego i napisowego.
Kieruj sie opisanymi wyzej zasadami.

1 a = 12 ¢ liczba catkowita
2 print(a)

X1 = 145.4 ¢ - liczba rzeczywista
s+ print(x1)

s s = "wakacje" ¢ napis

s print(s)

7 _s = "koniec wakacji" ¢ napis

s print(_s)

Wykonywanie: zmienne.py

12

145.4

wakacje

koniec wakacji
>

Rys. 2. Przyktadowe zmienne i ich wartosci

» Poeksperymentu,;.

» Sprawdz, co sie stanie, jesli dodasz liczby, np. print (x1 + x1) lub napisy,
np.print(s + s).

» Wstaw symbol " " jako jeden ze skladnikéw dodawania napiséw, aby dodane
napisy byty oddzielone spacjg, np. print(s + " " + s).

OBLICZENIA

Czas zajac¢ sie obliczeniami. Na poczatek co$ niezbyt skomplikowanego. Aby stwo-
rzy¢ prosty kalkulator, ktéry bedzie wyznaczac pole kwadratu o zadanym boku, nalezy
zadeklarowac zmienng, np. bok = 5, a nastepnie wypisac iloczyn bok * bok lub
potege bok ** 2.
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1 bok = 5
2 print(bok * bok)
3 print(bok **x 2)

Wykonywanie: pole.py

25
25

22

Rys. 3. Wyznaczanie pola kwadratu o boku réwnym 5

Aby stworzy¢ konwerter jednostek predkosci, za pomocg ktérego wartos¢ predkosci
podang w kilometrach na godzine mozna wyrazi¢ w metrach na sekunde, nalezy zade-
klarowa¢ zmienng, np. v = 180, a nastepnie wypisac¢ilorazv / 3.6 (1 km=1000m,
1h=3600s,1km/h=1000m/3600s=1m/3,6s, wobec tego trzeba podzieli¢ wartos¢
predkosci przez 3,6).

1 v = 180
2 print(v / 3.6)

Wykonywanie: predkosc.py

568.0

- -

Rys. 4. Przeliczanie predkosci 180 km/h na m/s

Jak wida¢, w takim programie za kazdym razem trzeba zmienia¢ warto$¢ przypisang
zmiennej w skrypcie. Jak stworzy¢ program niewymagajacy wprowadzania modyfikacji
w kodzie? Mozna wykorzysta¢ poznane na poprzedniej lekcji wezytywanie danych.

Napisz program, w ktérym temperatura (liczba catkowita) podana przez uzytkownika
w stopniach Fahrenheita zostanie przeliczona na stopnie Celsjusza (w razie potrzeby
wpisz w wyszukiwarke hasto ,Fahrenheit na Celsjusz” i odszukaj wzér umozliwiajacy
przeliczenie warto$ci temperatury).

» Zadeklaruj zmienng przechowujaca warto§¢ wezytanej liczby catkowitej podane;
przez uzytkownika, np. £. Zastosuj funkcje int (), dzieki ktérej uzytkownik zo-
stanie poinformowany o bledzie, jezeli poda liczbe niecatkowits.

» Zadeklaruj zmienna, ktérej warto$¢ bedzie stanowil wynik przeliczenia jednostek,
np. ¢ — przy zapisywaniu wzoru zastosuj odpowiednie dzielenie i wlasciwy zapis
liczby w postaci dziesietne;j.

» Wypisz wynik przechowywany przez zmienng c.

1 f = int(input("Podaj temperature w stopniach Fahrenheita: "))
ac = (f - 32) / 1.8
3 print(c)

Rys. 5. Przeliczanie stopni Fahrenheita na stopnie Celsjusza

/3
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ZADANIA

1. Napisz program, w ktérym uzytkownik podaje liczbe catkowitg — dtugosé w centy-
metrach, a w wyniku otrzymuje wartos¢ dtugosci przeliczong na metry i cale.

2. Wezet to jednostka stosowana do podawania predkosci statkéw morskich i po-
wietrznych, réwna jednej mili morskiej na godzine. Samolot pokonat trase z No-
wego Jorku do Warszawy z predkoscig 528 weztéw. Napisz program, ktéry obliczy
i wypisze predkos¢ tego samolotu wyrazong w kilometrach na godzine.




2.5 Petle i warunki

DOWIESZ SIE, JAK

m zmieniac warto$¢ poczatkowa zmiennej,
= stosowac petle while,

» stosowac instrukcje warunkowa.

Podczas tej lekcji utrwalisz i poszerzysz umiejetnoéci zdobyte na poprzednich lekcjach,
dzieki czemu bedziesz bez probleméw wykonywac nawet bardziej ztozone obliczenia

w Pythonie.

ZMIANA WARTOSCI ZMIENNE])

Podczas programowania moze zaj$¢ potrzeba zmiany wartoéci zmiennej — np. mozesz
chcie¢ zwiekszy¢ poprzednia warto$¢ zmiennej temp o jakas liczbe. Masz do wyboru
dwa sposoby zapisu przedstawione na rys. 1. Oba powoduja dodanie liczby do poprzed-
niej wartosci zmiennej. Drugi zapis jest skrécong forma pierwszego.

» Przeanalizuj ponizszy skrypt, a nastepnie sprawdz, jak dziatajg te operacje w przy-
padku odejmowania (-=), mnozenia (*=) i dzielenia (/=).

r i+ L) (& % YK
Tryb | Nowy Otworz Zapisz Zatrzymaj Debuguj REPL
temp.py X |
| # wartoéé poczqtkowa zmiennej
temp = 1
print(temp)

# zwiekszenie wartosci zmiennej o 4
temp = temp + 4

print(temp)

# zwiekszenie wartosci zmiennej o 7
temp += 7
print(temp)

LT =] [ B L=y ] Ln F Lad S =

Wykonywanie: temp.py

1
5
12

=2

Rys. 1. Dwa sposoby zapisu zwiekszania warto$ci zmiennej temp
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SUMA CYFR
Skorzystaj z informacji na temat zmiany warto$ci zmiennej i napisz program, ktéry
obliczy i wypisze sume cyfr czterocyfrowej liczby catkowitej dodatnie;.

» Przeanalizuj problem. Jezeli masz dang liczbe n = 1048, to w wyniku otrzymasz
1+ 0+ 4+ 8 =13. Aby wyodrebni¢ poszczegélne cyfry, mozesz wykorzysta¢ dwie
operacje: modulo 10, ktéra wyodrebni ostatnig cyfre, oraz dzielenie catkowite przez
10, za pomoca ktérego pozbedziesz sie ostatniej cyfry. Obie operacje musisz powt6-
rzy¢ czterokrotnie — dla kazdej cyfry:

1048 mod 10 = 8 —» 1048 // 10 = 104
104 mod 10 =4 — 104 // 10 =10
10mod 10=0—>10//10=1
1mod10=1—1//10=0

» Zadeklaruj zmienng, ktéra ma przechowywac przetwarzang liczbe.

» Zadeklaruj zmienng, ktéra ma przechowywac warto$¢ sumy, i nadaj tej zmienne;
warto$¢ poczatkowa réwng 0. Bedziesz do niej dodawac kolejne wyodrebnione cyfry.

» Zapisz petle for — zastosuj algorytm, zgodnie z ktérym wyodrebniona z dane;
liczby ostatnia cyfra zostanie dodana do sumy, a nastepnie usunieta.

» Wypisz wyznaczong sume.

» Uruchom program dla kilku wartoséci. SprawdZ poprawno$c¢ obliczen.

4+ L) &) (X)) (B) M) Q)

Tryb Nowy  Otworz  Zapsz Zatrzymaj Debuguj  REPL Plotter Powieksz Pomniejsz  Motyw

sUma.py ]

1 liczba = 4832

2 suma = @

3 for 1 in range(4):

4 # ostatnia cyfra

5 suma = suma + liczba % 10
6 # liczba bez ostatniej cyfry
7 liczba = liczba // 10

g8 print(suma)

9

Wykonvwanie: suma.pv

17
>>>

Rys. 2. Przyktadowy program, ktéry oblicza sume cyfr liczby czterocyfrowej

Rozwigzanie tego zadania mozna uogélni¢ dla liczby o dowolnej dtugosci.
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PETLA WHILE
Jesli nie wiesz, ile cyfr ma liczba, najlepiej zastosowac petle while. Wykonuje ona ciag
poleceni, dopéki podany warunek jest prawdziwy.

1 while <warunek>:
2 <ciagi polecen>

Rys. 3. Sktadnia petliwhile

Jak to wyglada w przypadku obliczania i wypisywania sumy cyfr liczby catkowitej do-
datniej? Pokazuje to ponizszy schemat blokowy.

=N

-l

|

@ N

AZZY

tak J/

suma += liczba %10

liczba = liczba //10 stop

_ 4

Rys. 4. Schemat blokowy algorytmu obliczania sumy cyfr dowolnej liczby

Najpierw trzeba wczyta¢ liczbe. Niech bedzie réwna 483 284. Zmiennej suma nalezy
przypisac warto$¢ 0. Nastepnie nalezy sprawdzic, czy dana liczba jest wieksza od 0. Jesli
nie, to program powinien wypisa¢ na ekranie aktualng sume i zakoniczy¢ dziatanie.
Jesli tak — a tak jest w tym przypadku — to nalezy wykona¢ kolejne obliczenia:
® suma = suma + liczba % 10, czyli

suma = 0 + 483284 % 10 = 0 + 4 = 4;

® liczba = liczba // 10, czyliliczba = 483284 // 10 = 48328.

77
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Na koniec nalezy sprawdzi¢, czy liczba jest wieksza od 0. Tak jest, a zatem:
® suma = suma + liczba % 10,czylisuma = 4 + 48328 % 10 = 4 + 8 = 12;
® liczba = liczba // 10,czyliliczba = 48328 // 10 = 4832.

Czy liczba jest wigksza od 0?

29;

® suma = suma + liczba % 10,czylisuma = 25 + 4 % 10 = 25 + 4
® liczba = liczba // 10,czyliliczba = 4 // 10 = 0.

Czy liczba jest wieksza od 0?
Nie.
Suma cyfr liczby 483284 zostata wyznaczona i wynosi 29.

Powyzszy algorytm zapisany w Pythonie moze wygladac tak jak na rys. 5.

4+ 2 X (X 3k B MAQ

Tryb Nowry Obworz Zapsz Zatrzymaj Debuguj REPL Plotter Powieksz  Pomniejsz
sumazpy M

1 liczba = 483284

2 suma = 0

3 while liczba > 0:

4 # ostatnia cyfra

5 suma = suma + Lliczba % 10
6 # liczba bez ostatniej cyfry
7 liczba = liczba // 10
g8 print(suma)
9
Wykonywanie: suma2.py
28
>>>

Rys. 5. Wykorzystanie petli while do liczenia sumy cyfr

DZIALANIA WARUNKOWE

Aby w programie pisanym w Pythonie wybra¢ okreslong akcje w zaleznosci od wartosci
zmiennej lub wyrazenia, nalezy zastosowac instrukcje warunkows. Instrukcja ta sktada
sie z trzech cze$ci: 1 £ (jezeli), elif (jezeli natomiast) oraz else (W przeciwnym
przypadku). Tylko pierwsza z nich jest obowigzkowa.

if <warunek>:
<instrukcija>

elif <warunek>:
<instrukcja>

else:
<instrukcja>

L= e " . R

Rys. 6. Skradnia instrukeji warunkowej
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» Przeanalizuj ponizszy program okreslajacy, czy dana liczba jest dodatnia, ujemna
czy tez réwna 0 — zwr6é¢ uwage na dwukropek koriczacy warunki if ,elifielse
oraz wciecia przed instrukcjami dla danego warunku. SprawdzZ poprawnos$¢ komu-
nikatéw dla innych danych.

P (+)(2)(&) (%) k) (@)W (a)la)lc

Tryb Nowey Otwdrz Zapisz Zatrzymaj Debuguj REPL Plotter Foweksz Pomniejsz  Mobyw
dodatnia.py X

1 liczba = 14

2 if Lliczba > 0:

3 print("liczba dodatnia")
4 elif liczba ==

5 print("zero"

6 else:

7 print("liczba ujemna")

8

Wykonvwanie: dodatnia.py

liczba dodatnia
555

Rys. 7. Program okreslajacy, czy dana liczba jest dodatnia, ujemna czy tez réwna 0

Rézne oblicza znaku réwnosci

Znak réwnosci = oznacza przypisanie (nadanie wartosci), podwéjny znak réwnosci
== oznacza poréwnanie (sprawdzenie, czy wartosci sg sobie réwne), a znak réwnosci
poprzedzony wykrzyknikiem != stuzy do sprawdzania, czy wartosci nie s3 sobie réwne.

A teraz napisz program, ktéry dla podanej liczby wy$wietli napis parzysta, jesli
liczba jest parzysta, a w przeciwnym przypadku — napis nieparzysta.

» Przeanalizuj problem: parzysto$¢ liczby bada si¢ przez sprawdzenie, czy liczba jest
podzielna przez 2.

» Zadeklaruj zmienng przechowujaca przetwarzang liczbe.

» Zapisz instrukcje warunkowg — jezeli liczba dzieli sie przez 2 bez reszty, wypisz
na ekranie ,parzysta”.

» W przeciwnym wypadku wypisz na ekranie ,nieparzysta”.
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r)i(+) (L) (& ¥
Tryb | Nowy Otwdrz Zapisz = Zatrzymaj

parzysta.py ,(‘
liczba = 13
if liczba % 2 == @
print("parzysta")
else:
print("nieparzysta")

n M W M [

Wykonywanie: parzysta.py

nieparzysta
e e

Rys. 8. Program sprawdzajacy parzystosc liczby

ZADANIA

1. Przeanalizuj ponizszy skrypt i zastanéw sie, co bedzie wypisane na ekranie po jego
uruchomieniu.

1 ile_lat = 15
2 if ile_lat > 18:
print("jestes osoba petnoletnia")
s+ elif ile_lat == 18:
print("od tego roku jestes osoba petnoletnia")
else:
print("jestes osoba niepetnoletnia")

LI%]

L

o

]

2. Napisz program, ktéry dla podanej liczby catkowitej wypisze komunikat, czy podana
liczba jest podzielna przez 3.

3. Napisz program, ktéry dla podanej liczby catkowitej wypisze iloczyn tej liczby przez
2 w przypadku, gdy podana liczba jest nieparzysta, lub jej kwadrat, gdy jest parzy-
sta. Gdy liczba jest réwna 0, powinien pojawiac sie napis ,zero”.



2 .6 Odgadniesz liczbe?

DOWIESZ SIE, JAK

= wyszukiwac element w zbiorze uporzadkowanym,

= stosowac wyszukiwanie binarne wedtug metody ,,dziel i zwyciezaj”,
= losowac liczby catkowite.

Ostatnia lekcja ma w duzej mierze charakter powtérzeniowy. Tym razem stworzysz
w Pythonie gre Odgadnij liczbe, w ktérej uzytkownik bedzie odgadywat liczbe wyloso-
wang przez komputer. Do dzieta!

WYSZUKIWANIE BINARNE
WyobraZ sobie, ze komputer wylosowat liczbe z zakresu od 1 do 100, a ty masz odgad-
nad, jaka to liczba. Podajesz swoja propozycje, a komputer ci odpowiada:

* trafiona (jesli odgadniesz wylosowang przez niego liczbe),
* za mala (jesli podana przez ciebie liczba jest mniejsza niz wylosowana),

* za duza (jes$li podana przez ciebie liczba jest wigeksza niz wylosowana).

Gdy odgadujesz liczbe z zakresu od 1 do 100, mozesz trafi¢ za pierwszym razem albo
dopiero za setnym. Metoda przypadkowego wyszukiwania liczb nie jest ani dobra, ani
szybka. Co mozesz zrobi¢, by odgadnac liczbe w najmniejszej liczbie préb? Zastosuj
wyszukiwanie binarne wedtug metody ,dziel i zwyciezaj”.

Rozpocznij od elementu srodkowego badanego zbioru. W przypadku liczb od 1 do 100
bedzie to liczba 50 lub 51. Sprawdz, czy jest to liczba wylosowana przez komputer. Jesli
tak, to problem zostat rozwigzany. Jesli nie, to poszukiwany element jest albo mniejszy
od elementu $rodkowego, albo wiekszy. Poniewaz zbidr liczb jest uporzadkowany, ele-
menty mniejsze od §rodkowego bedg lezalty w pierwszej potéwce zbioru, a elementy
wieksze — w drugiej. Kontynuuj poszukiwania w coraz mniejszych zbiorach, az znaj-
dziesz wylosowang liczbe.

W zbiorze stuelementowym trzeba wykonaé maksymalnie siedem krokéw:
1. Trafiasz w potowe zakresu, zmniejszasz zbiér do 50 elementéw.

2. Trafiasz w potowe zakresu, zmniejszasz zbiér do 25 elementéw.
Trafiasz w potowe zakresu, zmniejszasz zbiér do 13 elementéw.
Trafiasz w potowe zakresu, zmniejszasz zbiér do 7 elementéw.
Trafiasz w potowe zakresu, zmniejszasz zbior do 4 elementow.
Trafiasz w potowe zakresu, zmniejszasz zbiér do 2 elementéw.
Pozostat ostatni element.

o, S, o W
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LOSOWANIE LICZB
A teraz sprawdz, jak dziala losowanie liczb w Pythonie.

» Zaimportuj funkcje randint z modutu random odpowiadajacego za losowanie.
Funkcja ma dwa parametry, odpowiadajace za zakres losowanych liczb.

» Uruchom kilka razy ponizszy program losowania liczby z zakresu od 1 do 100.
Zwro¢ uwage na to, jak zmieniajg sie wylosowane liczby.

4 (L) (&) (%) 3 (@)W

Tryb Nowry Otwonrz Zapisz Zatrryma) Debuguy) REPL Plotter
losowanie.py M

1 from random +import randint
2 los = randint(1,100)
print(los)

L

4

Wikonywanie: losowanie.py

54
>>>

Rys. 1. Losowanie liczby z zakresu od 1 do 100 i przyktadowy wynik

GRA W PYTHONIE

To wprowadzenie i umiejetno$ci zdobyte podczas poprzednich lekcji powinny ci wy-
starczy¢, by stworzy¢ gre, w ktérej uzytkownik bedzie odgadywat liczbe z zakresu od 1
do 100 wylosowang przez komputer.

» Zaimportuj funkcje randint z modutu random, aby przeprowadzi¢ losowanie.
Funkcja randint (a,b) daje w wyniku losowg liczbg catkowitg z zakresu od

a dob.

» Zainicjuj losowanie liczby przez komputer — zadeklaruj zmienng przechowujaca
liczbe z zakresu od 1 do 100 wylosowang przez komputer, np. los.

1 from random import randint
2 los = randint(1,100)

Rys. 2. Import funkcji randint oraz inicjowanie losowania liczby przez komputer

» Zainicjuj wezytywanie liczby podanej przez gracza — niech zostanie zapamiegtana
np. jako odp. Zastosuj funkcje int () podczas wczytywania odpowiedzi, aby po-
dana warto$c¢ byla liczbg catkowits.

3 print("Odgadnij liczbe od 1 do 100. ")
4 odp = int(input("Podaj liczbe!"))

Rys. 3. Inicjowanie wczytywania liczby podanej przez gracza

» Sprawdz, czy liczby 1los i odp s3 sobie réwne — zastosuj petle while.
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» Jesli liczby sg r6zne, to wykonywane sg instrukcje petli — wyswietla sie komunikat
Za duza! lub Za mata! igracz zostaje poproszony o podanie nastepnej liczby.

s while odp != los:

6 if odp > los:

7 | print("Za duza!")

8 else:

9 | print("Za mata!")

10 odp = int(input("Podaj liczbe! "))

Rys. 4. Petla while z instrukcjg warunkowa

» Jesli liczby sg sobie réwne, gra sie koniczy — wy$wietla sie komunikat Trafiona!.

11 print("Trafiona!")

Rys. 5. Komunikat na zakoriczenie gry

Inne edytory

Podczas dalszej nauki programowania w jezyku Python mozesz korzystac z edytora
Mu albo z IDLE — domysInego zintegrowanego edytora jezyka programowania Python
(do pobrania ze strony https://www.python.org/downloads) lub tez z edytora online
Trinket.io (wymagana jest rejestracja).

ZADANIA

1.

Przeanalizuj, ile razy co najmniej musisz odgadywac liczbe, gdy przedziat liczb jest
ztozony z miliona elementéw. Mozesz do tego wykorzystac¢ arkusz kalkulacyjny.

2. Zastanow sie, czy takg samg strategie mozna zastosowac w zbiorze nieuporzgdko-

wanym. Odpowiedz uzasadnij.



Jak zapisac definicje funkciji /
w Pythonie?

Definicje funkcji rozpoczyna stowo def,
nastepnie jest nazwa funkcji, a za nig
nawias z parametrami lub pusty. Kolejne
wiersze to polecenia do wykonania.

Aby wywota¢ funkcje, wystarczy podaé
jej nazwe oraz nawias z wartoscia
parametru lub pusty.

Czym réznig sie petle while i for?
lteracje, czyli powtarzanie ciggu polecer w petli
okreslong liczbe razy lub az do spetnienia
okreslonego warunku, mozna wykonac
odpowiednio za pomocg petli for oraz while.
Petla f£or wykonuje ciag polecer tyle razy, ile
wynosi parametr funkcji range () .

for i in range(3):
£fd (100) ; 1t(120)

Petla while wykonuje ciag poleceni, dopdki
podany warunek jest prawdziwy.

a = -10
while a < 0:
a +=1

Czym rézni sie wyszukiwanie
liniowe od wyszukiwania
binarnego? 1
Wyszukiwanie liniowe polega 10 01
na przegladaniu kolejnych elementéw

i wymaga w najgorszym przypadku
przejrzenia wszystkich elementéw
zbioru. Wyszukiwanie binarne opiera

sie na metodzie , dziel i zwyciezaj” — jesl
zatem uporzgdkowany zbiér danych

ma milion elementéw, to wystarczy
sprawdzi¢ maksymalnie 20 elementéw
w celu znalezienia zagdanej wartosci.




Lekcje z danymi

Pierwszy arkusz kalkulacyjny

dla komputeréw osobistych

pojawit sie na rynku w 1979 .

pod nazwg VisiCalc — od visible
calculator (czytaj: wyzybyl kalkulejtor;
widzialny kalkulator). Zaprojektowali
go Dan Bricklin (czytaj: briklin)

i Bob Frankston, absolwenci

MIT, prestizowej amerykariskiej
politechniki. Arkusz liczyt 254 wiersze
i 63 kolumny, ktérych nie dato

sie formatowad. Programu nie
wyposazono w funkcje rysowania
wykreséw ani w system pomocy.



WIZUALIZACJA W ARKUSZU

Wizualizacja danych zgromadzonych w arkuszu i przedstawionych w pewnej usystematy-
zowanej (zazwyczaj liczbowej) postaci pozwala na tatwe i szybkie zrozumienie zaleznosci

i zwiazkoéw opisanych przez te dane. Do wizualizacji mozna wykorzystaé m.in. wykresy i ilu-
stracje, formatowanie komoérek czy odpowiedni kolor czcionki. Oto kilka przyktadéw.

COEFGH I JELMNOPORS T UVWELY 2is AR A A S B s LR

2% ey

Tien arkuss n jest |

il
Ll

KRZYWY ARKUSZ

W tym arkuszu nie ma obliczen,
sa tylko komorki z biatym
i czarnym ttem.
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(11 [ Mokesz zmienia¢ wartodci w 26ltych komorkach (w granicach od 0 do 12) |

2 Jok zmienia sig trojkat na wykresio?

3

4 Troghat
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" a na wykresie obserwowac,
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" Formatowanie linii trendul
Opcje fini trondu

LINIATRENDU
Czerwona linia na wykresie
to linia trendu pokazujaca
zaleznos¢ miedzy dwiema
mierzonymi wielkosciami.




Znak drogowy, tréjwymiarowy model budynku, animowana prognoza
pogody, interaktywna mapa nieba, ta infografika — to wszystko przyktady
wizualizacji mniej lub bardziej skomplikowanych zagadnien oraz proceséw.
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3.-' Jak to z Gaussem byto

DOWIESZ SIE,

m jak sumowac liczby w arkuszu kalkulacyjnym,

m jak analizowac obliczenia w poszukiwaniu prawidtowosci,
m czym jest cigg arytmetyczny i jak wyznaczy<¢ jego sume.

Karol Fryderyk Gauss (1777-1855), niemiecki matematyk, fizyk, astronom i geodeta,
juz jako dziecko wykazywat zdolnoéci do nauk $cistych. Jak méwi anegdota, podczas
jednej z lekcji matematyki byt tak niesforny, ze za kare dostat pracochtonne zadanie:
miat obliczy¢ sume 100 kolejnych liczb naturalnych, od jedynki poczynajac. Karol bar-
dzo szybko podat wynik — zauwazyt pewng zalezno$¢ i sume wyznaczyt w pamieci.

SZYBKIE SUMOWANIE
Jak dzi$ szybko obliczy¢ sume kolejnych liczb naturalnych
od 1 do 100? Arkusz kalkulacyjny zrobi to bardzo sprawnie.

Al

W kolumnie A arkusza umies¢ liczby od 1 do 100. Aby utatwi¢ 1 1
sobie prace, wpisz dwie pierwsze liczby tworzgce serie, a do 2 2r
wprowadzenia nastepnych zastosuj metode serii danych — za- & X2

4 3
znacz obie wypelione komoérki, chwy¢ za uchwyt wypetiania o 5 _
1 wcigz wciskajac lewy przycisk myszy, wolno przeciggnij ten : :i[w;ytamaczeme

uchwyt w dét, az do setnego wiersza, tak by kolumna wypenita wypetniania
sie liczbami.

Matematyk powiedzialby, ze w arkuszu powstal w ten sposé6b cigg arytmetyczny — upo-
rzagdkowany zbiér liczb, w ktérym kazdy nastepny wyraz jest suma wyrazu poprzed-
niego oraz ustalonej liczby zwanej réznica ciggu. W tym ciggu pierwszy wyraz i réznica
miedzy kolejnymi wyrazami wynosza 1.

Co to jest formuta?

Formuta to wzér umieszczony w komérce arkusza. Zaczyna sie od znaku réwnosci,
dalej znajduje sie zapis obliczeri do wykonania lub nazwa funkcji (np. SUMA) oraz
nawias z argumentami funkcji (liczbami lub zakresem komérek, np. B2:B30). Jesli
klikniesz komérke z wpisang formutg, formuta wyswietli sie w polu edycji.
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» Ustaw kursor w komérce A101 i na pasku narzedzi wybierz przycisk ¥ Autosu-
mowanie. Zaznaczona zostanie cata kolumna wypetniona liczbami. Formute,
=SUMA(A1:A100), ktéra pojawi sie w komoérce, zatwierdz klawiszem Enter.

SUMA - : X « fr | =SUMA(A1:A100)
) B | C | D

96 | 96

97 97

08 | 98

99 99

100 100

101|=SUMA(A1:A100)
102| | SuMA(liczba1; [liczba2]; ..
103

Rys. 2. Formuta sumowania

Gotowe — w komorce A101 znajduje sie suma stu kolejnych liczb.

ANALIZOWANIE OBLICZEN | PRAWIDLOWOSCI
A teraz zbuduj arkusz do sumowania liczb i na jego podstawie wyprowadz wzér wy-
myslony przez Gaussa.

Metoda 1
» Przejdz do drugiego arkusza i utwérz tabele ztozong z trzech kolumn.

» Kolumne A nazwij n (rosngco) i wpisz w nig kolejne liczby naturalne od 1 do 100.
» Kolumne B nazwij n (malejaco) i uzupetnij jg w odwrotnej kolejnosci.

» Kolumne C nazwij suma.

| A | B | C

: n (rosnaco) n (malejaco) suma
| 100

99

98

97

96

95

94

93

mmﬂmmlhmm—u
| impm = e ! ) e ==
0O~ & WK =

Rys. 3. Czesciowo uzupetniony arkusz z nagtéwkami — metoda 1

» Wypelnij kolumne C kolejnymi sumami par liczb w wierszach — ustaw kursor w ko-
morce C2, kliknij ¥ Autosumowanie, zaakceptuj wynik =SUMA(A2:B2) klawiszem
Enter, a nastepnie skopiuj ten wzor do kolejnych komérek i sprawdz wyniki.

39
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LEKCJE Z DANYMI

» Przeanalizuj tabele — sprawdz, ile wierszy zostalo zsumowanych i jakie sg sumy
we wszystkich wierszach.

» Oblicz sume wszystkich sum w komérce C102 i poréwnaj ja z suma liczb od 1 do
100 — w tabeli zsumowano n wierszy, suma w kazdym wierszu ma wartos¢ n + 1,
a suma wszystkich sum jest dwukrotnie wieksza od sumy, jaka nalezato obliczy¢.

Czy teraz potrafisz juz podac¢ wzér Gaussa na obliczenie sumy kolejnych n liczb?

Sposoby na sumowanie

Formute =SUMA() mozna wpisac¢ z klawiatury albo wybrac¢ na karcie Narzedzia
gléwne w grupie Edytowanie za pomoca przycisku ¥ Autosumowanie lub ikony f,
na pasku formuty. W przypadku sumowania wartosci z danego zakresu oraz wartosci
z pojedynczych komérek nalezy klikngé przycisk > Autosumowanie pod zakresem
komérek i z weisnietym klawiszem Ctrl klikng¢ wybrane pojedyncze komérki, a potem
zatwierdzi¢ klawiszem Enter.

Metoda 2

Do wzoru Gaussa mozna dojé¢ takze inng metods. Przekonasz sie o tym, gdy przeana-
lizujesz liczby naturalne z zakresu 1-20.

» Przejdz do kolejnego arkusza w swoim skoroszycie i utwérz tabele ztozong z sze-
$ciu kolumn.

» Kolumne A nazwij n i uzupeinij jq kolejnymi liczbami naturalnymi od 1 do 20.

» Kolumne B nazwij suma n (uzupetnisz jg3 sumami kolejnych liczb — od 1 do liczby
w biezacym wierszu).

» Kolumne C nazwij 2n i uzupehij j3 kolejnymi liczbami parzystymi.

» Kolumne D nazwij suma 2n (uzupeknisz j3 sumami kolejnych liczb — od 2 do
liczby w biezacym wierszuy).

» Kolumne E nazwij 2n — 1 i uzupetnij ja kolejnymi liczbami nieparzystymi.

» Kolumne F nazwij suma (2n — 1) (uzupetnisz jg sumami kolejnych liczb — od 1
do liczby w biezacym wierszu).

A | B C D E F

1 n suman 2n suma 2n 2n -1 suma (2n - 1)
2 | 1 2 '

3 | 2 = 3

4 3 6 5

5 | 4 8

6 5 10 9

[ 6 12

8 7 14 3

Rys. 4. Czesciowo uzupetniony arkusz z nagtéwkami — metoda 2



3.1. JAKTO Z GAUSSEM BYtO

» Wypeknij kolumne B kolejnymi sumami liczb naturalnych.

» Ustaw kursor w komoérce B2, wybierz ¥ Autosumowanie i zaakceptuj wynik

=SUMA(A2).

Zr6b to samo w komérce B3. Tym razem trzeba ,, poprawi¢” wynik podany przez
arkusz, zaznaczajac myszg zakres sumowania od A2 do A3.

Skopiuj wzér do nastepnej komérki (zaznacz B3 i za pomocg uchwytu wypeknia-
nia przeciagnij na B4) i sprawdZ wynik. Niestety, nie jest on poprawny — zostaty
zsumowane dwie liczby z komérek A3 i A4. Arkusz ,nie domyslit sie”, ze sumo-
wanie chcesz zaczynac zawsze od komorki A2. Dzieje sie tak, poniewaz podczas
kopiowania arkusz traktuje adresy komérek w sposéb wzgledny: jesli w komérce
B3 byta SUMA(A2:A3), to w komérce B4 bedzie SUMA(A3:A4). Aby zadeklarowad,
ze adres A2 ma by¢ traktowany bezwzglednie jednakowo (nie podlegaé zmianie),
trzeba wstawic przed numerami kolumny i wiersza znak $. Adres bezwzgledny
nalezy wiec zapisac jako $A$2 (cho¢ w tym wypadku wystarczy A$2 — czy wiesz
dlaczego?).

e Popraw wzér w komérce B3 na =SUMA(A$2:A3) i skopiuj go do pozostatych

komoérek w kolumnie B.

» Kolumny D i F uzupelij w podobny sposéb. Pamietaj, zeby sprawdza¢ uzyskane
wyniki — podczas wpisywania warto$ci czy formut fatwo popetni¢ blad.

Twoja tabela powinna by¢ podobna do przedstawionej ponize;.

OO~ WN =

A | B | C | D | E | F

n suma n 2n suma 2n 2n -1 suma (2n - 1)
1 1 2 2 1 1
2 3 4 6 3 4
3 6 6 12 5 9
- 10 8 20 7 16
5 15 10 30 9 25
6 21 12 42 11 36
7 28 14 56 13 49
8 36 16 72 15 64
9 45 18 90 7 81
10 55 20 110 19 100
1 66 22 132 21 121
12 78 24 156 2 144
13 91 26 182 25 169
14 105 28 210 27 196
15 120 30 240 29 225
16 136 32 272 31 256
17 153 34 306 33 289
18 171 36 342 29 324
19 190 38 380 37 361
20 210 40 420 39 400
21 231 42 462 41 441
22 253 44 506 43 484

Rys. 5. Uzupetniona tabela — metoda 2

o1



92 LEKCJE Z DANYMI

Na koniec rozbuduj tabele tak, aby obejmowata wszystkie liczby parzyste i nieparzyste
od 1 do 100.

Zauwaz, ze w kolumnach A, C i E znajduja sie ciagi o takiej wlasnosci, ze réznica
miedzy kolejnymi wyrazami jest jednakowa; w przypadku liczb naturalnych wynosi 1,
a w przypadku liczb parzystych i nieparzystych — 2.

Jak obliczy¢ sume n kolejnych wyrazéw takiego ciggu? Dodaj pierwsza liczbe parzysta
i ostatnia liczbe nieparzysta, drugg parzysta i przedostatnig nieparzysta itd. Jaki jest
wynik kazdego dodawania? Ile dziatari musisz wykonac? Czy juz wiesz, jaki to wzor?
Czy jest taki sam jak ten wyprowadzony na podstawie poprzedniej tabeli?

ZADANIA

1. Oblicz w arkuszu kolejne sumy pierwszych stu liczb parzystych. Pierwszg sumg
bedzie 2, drugg 6. A setng?

2. Oblicz w arkuszu kolejne sumy pierwszych stu liczb nieparzystych. Pierwszg suma
bedzie 1, druga 4. A setng?



3.2 Liczby, potegi, ciagi

DOWIESZ SIE, JAK

m utworzy¢ kalkulator poteg i ciagéw,

= chroni¢ arkusz przed zmiang danych,
m poréwnywac ciagi liczbowe.

Jak juz wiesz, arkusz kalkulacyjny to §wietne narzedzie do analizowania obliczen i szu-
kania prawidtowo$ci. Bardzo przydatny jest tez do tworzenia kalkulatoréw utatwiaja-
cych obliczenia.

KALKULATOR POTEG | CIAGOW

W arkuszu kalkulacyjnym mozna wprowadza¢ mniej i bardziej skomplikowane for-
muty i kopiowac je do sgsiadujacych komorek. To sprawia, Ze moze on z powodzeniem
zastgpi¢ kalkulator.

Stwérz swoj arkuszowy kalkulator. Zacznij od utworzenia ciggu poteg liczby 2, 4.
zbioru kolejnych liczb: 29, 21, 22, 23, 24, 2°...

» Utwoérz nagléwki tabeli: pierwsza kolumne nazwij n, a drugg — potegi.
» Uzupehij kolumne n — zastosuj metode serii danych, aby wstawic liczby od 1 do 50.

» Uzupehij kolumne potegi tak, aby znalazty sie w niej kolejne potegi dwéjki uzy-
skane wedtug podanej formuty.

» Do komorki B2 wpisz warto$¢ 2, a do komoérki B3 — formute obliczania kolejnych

poteg. Formule zacznij od znaku réwnosci, nastepnie wpisz podstawe potegi

(B$2), symbol oznaczajacy podnoszenie do potegi (A) oraz wyktadnik potegi (A3).

» Pamietaj o wstawieniu przed dwéjka w adresie komérki B2 symbolu $ — w ten
sposéb podczas kopiowania formuty numer wiersza pozostanie niezmieniony
(podstawg potegi bedzie liczba wpisana w komérce B2).

» Skopiuj formute do pozostatych komérek w kolumnie B.

A B
1 n  potegi
2 1 2|
3 2|=B$27A3

Rys. 1. Obliczanie kolejnych poteg liczby 2
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» Przyjrzyj sie wynikom obliczeri. Czy cigg jest rosnacy? Z jakich sktada sie liczb?

| A | B
23 | 22 4194304
24 23 8388608
25 24 16777216
26 25 33554432
27| 26 67108864
28 27 1,34E+08
29 28 2,68E+08
30 29 5,37E+08
31 30 1,07E+09
32 31 2,15E+09
33 32 4,29E+09

Rys. 2. Notacja naukowa

Cigg sktada sie z coraz wiekszych liczb:
o 21=-2;

o 2101024

o 220 -1 048 576;

® 2?7 = 1,34E+08.

1,34E+08? Co to za liczba?

Od pewnego momentu Excel wy$wietla bardzo duze (lub bardzo mate) liczby w no-
tacji naukowej — w celu skrécenia zapisu takich liczb — a wiec np. 134 000 000 =
=1,34 - 100 000 000 = 1,34 - 10% = 1,34E+08. Ale czy na pewno jest to warto§¢ 2%7? Jesli
poszerzysz kolumne B i sformatujesz zawarto§¢ komorki (wybierzesz z grupy Liczba
format Liczbowe), zobaczysz doktadng wartos¢: 134 217 728. Excel liczy poprawnie,
ale nie wyswietla doktadnego wyniku, gdy ma za mato miejsca w komorce. W pamieci
przechowuje 15 cyfr znaczacych, a zatem dopiero dla liczb, ktére majg w zapisie wiecej
niz 15 cyfr, zaczyna by¢ niedoktadny. Wtedy zaokragla liczby, czyli podaje ich przybli-
zone wartosci. Mozesz to zauwazy¢, gdy sprawdzisz 49. i 50. potege dwojki. Pierwsza
jest jeszcze doktadna (wynik ma 15 cyfr), kolejna juz nie. Skad to wiadomo?

» Teraz przejdz do kolumny C — nazwij ja odwrotnosci i odpowiednio uzupelnij.
Wpisz w komoérke C2 formute obliczajaca odwrotnosci poteg: =1/B2, i skopiuj ja
do nastepnych komérek. Tym razem liczby s3 coraz mniejsze, ciagg jest malejacy.

» Kolumne D zatytutuj sumy odwrotnosci. Nastepnie do komérki D2 skopiuj wartos¢
z komérki €2, w komérce D3 wpisz formule =D2+C3, czyli do poprzedniej sumy
dodaj biezgcg odwrotno$¢. Sprawdz, ze to dziata, i oblicz sumy odwrotnosci dla
wszystkich 50 wierszy.

» Przeanalizuj wyniki. Zwré¢ uwage, ze kolejne sumy zblizaly sie do liczby 1, aby
wreszcie osiggnaé wartosé, ktorej arkusz nie odréznia od jedynki. Od pewnego
miejsca wynik sumowania si¢ nie zmienia.
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A B c | D
28 27 1,34E+08 7,45058E-09 0,999999993
29 28 2,68E+08 3,72529E-09 0,999999996
30 29 537E+08 1,86265E-09 0,999999998
31 30 1,07E+09 9,31323E-10 0,999999999
32 31 2,15E+09 4,65661E-10 1
33 32 4,29E+09 2,32831E-10 1
34 33 8,59E+09 1,16415E-10 1
35 34 1,72E+10 5,82077E-11 1

Rys. 3. Wyniki sumowania odwrotnosci poteg liczby 2

Mozesz sprawdzi¢, ze obliczanie kolejnych wyrazéw (chocby ich byto 1000) nic nie
zmieni — ich suma nie przekroczy 1. Suma odwrotnos$ci poteg liczby 2 jest bowiem
ograniczona, a granice stanowi liczba 1.

OCHRONA ARKUSZA

Twéj kalkulator zostat zaplanowany tak, by wyniki obliczern w kolumnach B, C i D za-
lezaty od warto$ci wpisanej do komoérki B2. Oznacza to, Zze mozna w nim bada¢ potegi
dowolnych liczb — wystarczy wpisa¢ do komérki B2 inng liczbe, np. 3.

| A B C _ D
(i n potegi odwrotnosci sumy odwrotnosci
2 | 1 8 0333333333 0,333333333
3 2 9 0,111111111 0,444444444

Rys. 4. Sprawdzenie dziatania kalkulatora

Dobrze dziatajacy kalkulator warto chronic przed przypadkowymi btedami. Aby za-
bezpieczy¢ komorki (poza komorka B2) przed wprowadzaniem zmian, ktére moglyby
zmieni¢ dzialanie wprowadzonych formutl, trzeba wlaczy¢ ochrone arkusza.

» Wyréznij komoérke B2 — dodaj wypehienie i krawedzie.

» Kliknij komérke B2 prawym przyciskiem myszy i z menu podrecznego wybierz
polecenie Formatuj komorki.

» W oknie Formatowanie komérek wybierz karte Ochrona i odznacz pole Zabloku;.

B2 o B | 3
4d A | B 5 | D E | F | G
1 n potegi odwrotnosci sumy odwrotnosci
2 1 3_1 0,333333333 0,333333333
3 | 2 Formatowanie komodrek ? X
4 3|
5 ' 4| Liczby Wyrdwnanie  Czcionka  Obramowanie  Wypelnienie  Ochrona
6 5| [izabioks]
7 6| L1uky;
8 ' 7 | Zablokowanie komérek lub ukrycie formut pozostaje bez efektu, jesli arkusz nie jest chroniony (karta Recenzja,
= i o : grupa Ochrona, przycisk Chron arkusz).

Rys. 5. Formatowanie komérek
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» Wlacz ochrone dla pozostatych komérek — na karcie Recenzja kliknij przycisk Chron
arkusz, a nastepnie w wyswietlonym oknie Chronienie arkusza kliknij przycisk OK.

Chronienie arkusza ? b o

Hasto do usuniecia ochrony arkusza:

v/| Chron skoroszyt | zawartosc¢ zablokowanych komaorek

Pozwol wszystkim uzytkownikom tego skoroszytu na:

|v'| Zaznaczanie zablokowanych komorek A

Zaznaczanie odblokowanych komarek

Formatowanie komorek

@ Formatowanie kolumn

H
Wstawianie kolumn

[:| Wstawianie wierszy

|| wstawianie hipertaczy

[:| Usuwanie kolumn

Usuwanie wierszy b

OK Anuluj

Rys. 6. Wtaczanie ochrony arkusza

POROWNYWANIE CIAGOW

Ktéry z ciggdw rosnie najszybciej? Poréwnaj cigg liczb naturalnych, cigg powstaty przez
podnoszenie kolejnych liczb naturalnych do kwadratu, cigg powstaty przez podno-
szenie kolejnych liczb naturalnych do trzeciej potegi i ciag tworzony przez obliczanie
silni kazdej kolejnej liczby naturalnej (silnia to iloczyn kolejnych liczb, oznaczamy ja
wykrzyknikiem, np. 4!/ =1 - 2 - 3 - 4=24; aby obliczy¢ silni¢ kolejnej liczby naturalnej,
mozna tez pomnozy¢ przez te liczbe silnie poprzedniej liczby, np. 5! = 4! - 5).

» Przejdz do trzeciego arkusza w swoim skoroszycie, a nastepnie zmien nazwe pierw-
szego arkusza na potegi, drugiego na co ro$nie szybciej, a trzeciego na silnia.

24 23 9,41E+10 1,06221E-11
25 24 2,82E+11 3,54071E-12
26 25 8, 47E+11 1,18024E-12
27 26 2,54E+12 3,93412E-13
28 271 71.63E+12 1.3113/E-13

potegi = Arkusz2 | Arkusz3 |

Rys. 7. Nadawanie nazwy arkuszowi

» Utworz w drugim arkuszu tabele na wzér ponizszej — uzupemienie kolumn A-D
nie powinno sprawi¢ ci wiekszego klopotu. Kolumne E pozostaw na razie pusta.
Zwréc uwage, ze w tym przypadku nie trzeba podawac pierwszego wyrazu ciggu —
kazdy wyraz mozna obliczy¢ z podanego stownie wzoru, zaczynajac od pierwszej
liczby naturalnej. Wpisz liczby naturalne od 1 do 50.
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1
2
3
4

-

H10

Jr
A B C D E
ktory wyraz liczby liczby naturalne liczby naturalne silnia liczb
ciggu naturalne do kwadratu do szesScianu naturalnych
1 1 1 1 1
2 2 4 8
3 3 9 27
4 4 16 64

Rys. 8. Tabela z kolejnymi ciagami

Przejdz do arkusza silnia.

» Kolumne A nazwij n i uzupeknij kolejnymi liczbami naturalnymi od 1 do 50. Ko-

» Silnia jest funkcja, wiec trzeba jej poszukaé wsréd funkcji arkusza. Kliknij f,
na pasku formuty. W wyswietlonym oknie Wstawianie funkcji wpisz silnia i kliknij

lumne B nazwij silnia — tu bedziesz obliczac kolejne silnie.

przycisk Przejdz.
’ 4 A B | Wstawianie funkdi ? ped
2_ 1 = W kaj funkgje:
3 2 yszukaj funkge:
4_ 3 silnia Przejdi
5_ 4 Lub wybierz kategorie; | Zalecane .-.a. |
?_— g 1 Wybierz funkcje:
=
8 | 7 SLA.DWU KR
9 8
10 9
11| 10
[ 94 11 SILNIA(liczba)
1"3__ 12 Oblicza silnie podanegj lizby rowng 1*2*3..* Liczba.
14 13
15 14
16 15 -
17_ 16 [l Pom zaca tej funkdi oK Anuluj
18 17
19 18

Rys. 9. Wyszukiwanie funkgji

» W oknie Argumenty funkcji wpisz adres komérki A2 i zatwierdZ wstawienie funkcji

» Wpisang przez arkusz formute =SILNIA(A2) skopiuj do nastepnych komérek.

przyciskiem OK.

» Sprawdz, czy mozna obliczy¢ silnie 0.

» Wstaw dodatkowy drugi wiersz — kliknij numer wiersza prawym przyciskiem

myszy i z menu podrecznego wybierz polecenie Wstaw.
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i 1

A Wytnij

E@ Kopiuj

lﬁ[fl Opcje wkiejania:
i
Wkiej spegjainie...
Wstaw 1}

Usun

et _SE__IF WS N W N NET AN SR S R
FW\—!\—!\—!\—!\—!\—!U#U\!IV[-‘

Wyczys€ zawartosc

Rys. 10. Wstawianie nowego wiersza

» Wpisz w nowym drugim wierszu w komérce A2 wartos¢ 0, a do komérki B2 sko-
piuj formute z komérki B3. Jak widzisz, 0! = 1. To kwestia umowy — tak zostata
zdefiniowana ta funkcja.

Teraz mozesz wréci¢ do arkusza co ro$nie szybciej i uzupetni¢ kolumne E. Czy juz
widzisz, ktéry z badanych ciggdéw roénie najszybciej?

ZADANIA

1. Dany jest ciag o pierwszym wyrazie réwnym 2, zbudowany tak, ze kazdy kolejny
wyraz powstaje przez mnozenie poprzedniego przez 2. Przygotuj arkusz, za po-
moca ktérego obliczysz kolejne wyrazy tego ciggu. Zmodyfikuj gotowy arkusz
tak, aby pierwszy wyraz ciagu mozna byto mnozy¢ przez dowolng liczbe wpisang
do wybranej komérki. Wygeneruj w ten sposéb 50 wyrazéw ciagu.

2. Dany jest cigg, w ktérym kolejny wyraz otrzymuje sie przez dodanie do poprzed-
niego wyrazu pewnej statej liczby. Przygotuj arkusz, za pomoca ktérego obliczysz
kolejne wyrazy ciggéw o poczatkowych wyrazach: 2, 5, 8, 11, 14, ... oraz 120, 100,
80, 60, 40, ... . Zmodyfikuj arkusz tak, aby pierwszy wyraz ciggu i dodawang liczbe
mozna byto wpisaé¢ do wybranych komérek. Wygeneruj tak 50 wyrazéw ciggu.



3.3 Z tabeli — wykres

DOWIESZ SIE, JAK

= rysowad wykresy funkeji liniowych za pomocg kreatora wykresdw,
» formatowad wykresy funkeji,

= wprowadzac nazwy dla zakreséw liczbowych w arkuszu.

Umiesz utworzy¢ w arkuszu kalkulacyjnym wykresy shupkowy, kolumnowy i kolowy
oraz sformatowad ich poszczegdlne elementy. W matematyce tego typu obiekty gra-
ficzne sg przewaznie nazywane diagramami, a nazwa ,wykres” odnosi sie do wykresow
funkeji, ktdre mogg wygladac np. tak, jak pokazano ponizej.

‘:

n
o
3 }‘;,1'/
2 o
A
1 -
Hd
5 4 G R I I 51
1
- o
1al
| =
o e e = Sy | SO U I R N 5]
1
\"1
|:-: 1

Rys. 1. Przyktady wykreséw funkji
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P WYKRESY FUNKC|I LINIOWE]
Podczas tej lekeji zajmiesz sie wykresami funkdi liniowej, ktérg poznasz dokladnie na
matematyce dopiero w szkole ponadpodstawowej. Funkcja liniowa opisuje zaleznosc
migdzy zmiennymi x (tzw. argumentami) i y (tzw, wartosciami), np. y=2x, y=x 45,
¥ =—2x + 3. Przyldadem zaleinodci tego typu jest zalednodd drogi od czasu w ruchu
jednostajnym prostoliniowym. Jak si¢ zapewne domyslasz, jej wykres ma posta¢ linii
prostej.

Na poczathku wykres] prosta funkeje opisang wzorem y = 2x.

P Otwirz pusty arkusz Excel i skonstruuj w nim dwuwierszowy tabele:
= pierwszy wiersz oznacz jako x — umies¢ w nim argumenty (np. -2, -1, 0, 1, 2),
za pomocy ktdrych na podstawie danego wzoru obliczysz wartodci;
« drugi wiersz oznacz jako y = 2x.
P Wylicz za pomocy arkusza kolejne wartoéci — wprowad# nazwe dla zakresu komé-
rek zawierajgcych argumenty.

« Zaznacz wszystkie komérki arkusza zawierajace argumenty, kliknij pole nazwy
(tuz nad kolumng A), wpisz w nim x i naci$nij klawisz Enter,

x fe 2
A B T D E F |
10x | -2 -1 [} 1 2|
|2 y=x |

Rys. 2. Wprowadzanie nazwy dla zakresu komérek
# Do komdrki B2 wstaw formule: =2*x i przeciagnij, by skopiowad j3 do korica tabeli.

A i o [ e

1|x
L2lye=ae [T _ ,!

Rys. 3. Uzupelniona tabela

Aby arkusz narysowal wykres funkcji, trzeba zaznaczy¢ dane i wskaza¢ whasciwy typ
wykresu. Do rysowania wykresu funkeji zawsze stosuje sig wykres Punktowy-XY —
wykres z polgczonymi punktami jest najlepszy, poniewaz widad na nim caly przebieg
funkcji.

» Zaznacz calg tabele wraz z opisem argumentdw i ich wartosci,

» Na karcie Wstawianie w grupie Wykresy rozwin liste, wyhlerz typ wykreau oplsany
jako Punktowy-XY, a nastepnie wybierz Punktowy z prosty i i znaczni

Y




3.3. ZTABELl - WYKRES

L) - A
? i B v
Polecane o - . Wikres Mapa  Lini
wykresy B T T TV 1
\ Punktowy
- o "
G
L J L

‘Wiecej wykresow punktowych,

Rys. 4. Wstawianie wykresu punkioweg

Wykres jest gotowy, ale trzeba nad nim jeszcze popracowad — nalezy go opisac i sfor-
matowac jego elementy, Co warto poprawic?

® Tytul wykresu — wystarczy klikngd pole tekstowe Tytut wykresu i wpisad odpowiedni

tekst, np, Wykres funkeji y = 2x.

® Groty na osiach x i y — odpowiednie zakoticzenia linii meo#na zmodyfikowad po

otwarciu menu podrecznego i kliknigciu Formatuj 0§ — Wypetnienie i linia.

= Tytuly osi poziomej (x) i pionowej (y) — mo#na je wstawic na karcie Projektowanie —

Dodaj element wykresu i przesunaé w odpowiednie miejsca przy osiach.

» Skalg przyjety dla esi x i y—odpowiednie wartodci Minimum i Maksimum, ktére ujed-

nolicy skale, mozna wybrad po dwukrotnym kliknieciu osi w oknie Formatowanie osi.

* Ksztalt wykresu — aby wykres zyskal kwadratowy ksztalt, nalezy odpowiednio roz-

ciggnad jego rogi.

» Kolor obszaru wykresu, kreslenia lub serii danych - edycje umozliwia dwukrotne

Klikniecie dowolnego fragmentu wykresu.

Formatowanie wykresu za pomoca okna zadaf Formatowanie

Poszczegdlne elementy wykresu mozna réwniez formatowac za pomoca okna zadan
Formatowanie. Aby r.m\rorzy\f okno, nalety kllknqt wybrany element prawym przyci-
skiem myszy i wskazaé polecenie Fi ..y Np. po kliknigciu
osi x nalety wybraé Formatuj 0s..., a nasbgpnle w okme zadarﬁ Formatowanie osi
wprowadzi¢ odpowiednie zmiany.
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Rys. 5. Ujednalicanie skali dla osix iy

P Sformatuj wykres w najwygodniejszy dla ciebie sposdb tak, aby byl estetyczny
i czytelny.

TRZY WYKRESY NARAZ
Umies¢ wjednym uldadzie wspétrzednych wykresy trzech funkeji i sprawd#, czym sie
ToENig =X+ 5y =-2x+ 3y =4

P Przejdi do kelejnego arkusza i przygotuj tabele z danymi dla trzech funkdji réwno-
czednie, Liczby do tabeli wybierz samodzielnie,

ais : S

A A S = SO [, ¢S (N ¢ ) S = N
1 x 5 4 0 4 5
12 y=x45 0 1 5 g 10
|3 y=2x43 13 1 3 5 £
|4 yax 20 -18 0 18 20
5

Rys. 6. Tabela z przyktadowymi danymi dla trzech funkeji

Po uzupelnieniu tabeli wstaw wykres na podstawie zawartych w niej danych. Moze
on wyglydad tak jak na rys. 7. Ktére z tych funkeji s3 rosngce, a ktére malejace? Ktdre
funkeje rosng lub malejy szybciej niz inne?
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Wykresy funkeji vy, v, i y;

Ea¥

Rys. 7. Wykresy trzech funkdji liniowych w jednym ukladzie wspétrzednych

WYKRES FUNKC|I MODUL.LICZBY (WARTOSC BEZWZGLEDNA)

A teraz cof trudniejszego — wykredl funkeje y = |x|. Jak obliczyé wartodei? Mozesz
oczywiscie obliczy¢ modul, czyli wartos¢ bezwzgledng kazdego argumentu na papie-
rze, a nastepnie wpisac do tabeli arkusza, jednak nie jest to konieczne, W Excelu masz
do dyspozydji duzq baze gotowych funkeji. Uzyjesz jej do obliczen.

b Przejd# do kelejnego arkusza i przygotuj tabele z danymi dla funkeji y = | Uzu-
pelnij komérki dotyczqce argumentéw (np. -3,-2,~1, 0,1, 2, 3), a nastgpnie ustaw
kursor w komdree B2 i Kliknij przycisk Wstaw funkeje (). W oknie Wstawianie
funkcji wybierz kategorie funkcji Matematyczne, a w niej — funkcje MODUL LICZBY.
Kliknij przycisk OK.

» W oknie Argumenty funkeji podaj dane do obliczen — wskaz komérke z argumen-

tem, dla ktérego ma by¢ obliczony modul, a nastepnie skopiuj formule do pozosta-
tych komdrek tabeli.

MODULLL. - 3 v =MODUL LICZBY{B1)

d A 8 c D E: | e S S

- i e 5 5
[ Zly=ix  |=MoDUL.UCzBY(E1) 1 0 1 2 3
|'3

MODUL LICZBY liczha)

Rys. 8 Uzupetnianie tabeli za pomocy funkeji MODUL.LICZBY

¥ Wykonaj wykres -~ w samej procedurze rysowania nic si¢ nie zmienia.
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o
N T
Podzielcie sie na grupy. Wykonajcie zadania w jednym pliku, kiéry w Dokumentach Go-

ogle udostepni wam nauczyciel. 53 w nim przygotowane zaktadki dla poszczegdinych
grup i zadafi. Opracujcie wykresy | odpowiedzcie na pytania postawione w zadaniach.

1. Umiesccie na jednym rysunku cztery wykresy funkeji typu y = ax, rézniace sie tylko
wartoscig wspdtezynnika a. Jaki wplyw na wykres funkeji ma wartosc tego wspét-
czynnika? |akie wspolne cechy majg wszystkie wykresy?

2. Umieddcie na jednym rysunku cztery wykresy funkeji typu y = ax + b, réZnigce sig
tylko wartoscia wyrazu wolnego b. Jaki wptyw na wykres funkcji ma wartos¢ tego
wyrazu? Jakie wspdlne cechy majg wszysthie wykresy?

3. Umiesccie na jednym rysunku wykresy nastepujgcych funkgjiz y, = |x|; p,= ¢+ 2|;
Py = x|+ 2 yy= —|x]i pg == + 2|s py = x| + 2. Jaka funkeje petni wyraz wolny 2
w przypadku kazdego z tych wykreséw?



Przestawianie
3.4 i przedstawianie danych

DOWIESZ SIE, JAK

m przegladac i sortowac duze zestawy danych w arkuszu kalkulacyjnym,
= tworzy¢ tabele przestawng,

» korzystac z niektérych funkgji statystycznych.

Podczas tej lekcji poznasz narzedzia arkusza kalkulacyjnego umozliwiajagce sprawng
prace z duzym zestawem danych.

PRZEGLADANIE | SORTOWANIE ZESTAWOW DANYCH
Materiat do pracy znajdziesz w pliku oseski.xlsx, ktéry przekaze ci nauczyciel.

Zanim przystapisz do analizy danych, na wszelki wypadek skopiuj zawarto$¢ arkusza
dane — zaznacz caly arkusz (kliknij puste pole nad numerem pierwszego wiersza),
skopiuj go i wklej do pierwszego pustego arkusza skoroszytu. Oryginalne dane warto
zachowad w niezmienionej postaci. Nowy arkusz nazwij dane do obrébki. Teraz mozesz

przystapi¢ do pracy.

Do arkusza mozesz dopisa¢ aktualne dane dotyczace urodzenn w twoim miejscu za-
mieszkania. W niektérych miastach i gminach spisy urodzen sg na biezgco publiko-
wane w sieci — sprawdz, czy s3 dostepne w twojej okolicy. Jeéli bedziesz uzupetmiac
lub zmienia¢ dane, pamietaj, aby:

® nic nie wpisywac, gdy brakuje dowolnej danej liczbowej (np. daty);

» wpisac znak * (lub inny), gdy brakuje danej tekstowej;

* date urodzenia i godzine wpisywac doktadnie wedlug wzoru — w formacie daty;

e dlugos¢ 1 wage wpisywac jako liczby — bez jednostek.

» Dodaj kolumne z numerami porzagdkowymi w arkuszu dane do obrébki — kliknij
prawym przyciskiem myszy kolumne C i z menu podrecznego wybierz Wstaw, a na-
stepnie Cata kolumna. Nazwij nowa kolumne (np. Lp.) i wypehij ja serig danych,
tak aby ponumerowac noworodki. Przy okazji poznasz liczbe dzieci.

» W ten sam sposéb dodaj kolumne F zatytutowang Imie (petne). Skopiuj do niej
wszystkie pierwsze imiona, a potem przejrzyj je i zapisz w jednolitej postaci (np.
Zosie zamien na Zofie, a Adasia na Adama).
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W jaki sposdb szybko wyszukad w arkuszu dzieci o podanym imieniu, np. Anna? Na-
lezy posortowac dane wedlug imion ~ ustawic¢ kursor w dowolnej komérce kolumny
Imig (petne) i wybrad na karcie Narzedzia gléwne przycisk Sortuj i filtruj.

P Wykorzystaj sortowanie i filtrowanie, aby sprawdzid, ile dzieci urodzilo sie w Szpi-
talu Bielariskim, ile dziewczynek przyszlo na $wiat w Szpitalu MSWiA oraz ilu
chlopcdw urodzonych w Szpitalu Matki i Dziecka wazylo co najmniej 3770 g,

TABELA PRZESTAWNA

A jak opracowad statystyke imion noworoedkéw, czyli obliczy¢, jak czesto wystepuja
poszczegdlne imiona? Do przestawiania oraz filtrowania kolumn i wierszy tak, by
zaprezentowad tylko niektére dane z duzego zestawu, shugy tabela przestawna.

# Ustaw kursor w obrebie danych, a nastepnie na karcie Wstawianie wybierz praycisk
Tabela przestawna.

» W oknie Th ie tabeli przest j sprawdi, czy zakres danych zostal wlasciwie
okreslony, zaznacz miejsce, w ktdrym cheesz umiedcid tabele (na potrzeby tej lekeji
wskaz Nowy arkusz), i kliknij przycisk OK.

Twaorzenie tabeli przestawne] [ x

Wybierz dane, kiére choesz analizowaé
@ Zaznace tabely lub zakres

‘dang do cbrobl SDSZILE145 Y
) Uty zewnetrznege gridis danyeh o
[FrP——
gy Koroszyty.
‘Wybierz. gdaie cheesz umisécic rapart w formie tabell prrestawnej
- Mowy arlasz
) istniejacy arkisg
Lokalizacjs: .t

Oired] cxy chees anahzowac wiele tabel

Dods; 12 dane do medely danech

[

Rys. 1. Tworzenie tabeli przestawnej

B Uzupelnij tabele — skorzystaj z listy mozliwych pal tabeli.

« Przeciggnij nagléwki kolumn (nazwy pil) w odpowiednie miejsca tabeli: Imig
(petne) do miejsca oznaczonego Upusc pola wierszy tutaj, Plec — do Upus¢ pola
kolumn tutaj oraz ponownie Imig (petne) — do miejsca oznaczonego Upusé pola
wartosci tutaj.
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E F G H I 4 L3 L (F

P E E |

;_ : Pola tabel przestawneg| &
3 I = e WibieT pola kodee oness dnds da sapoms &~
7 o
i 2 :
2 g s = "

. = |Upusc pola wartosci tutaj

2 ¢

3 &

w =

15 i
|18 Lr

Rys. 2. Kreator tabeli przestawnej

Statystyka imion jest gotowa. Teraz wystarczy ustawic kursor w kolumnie Suma kofi-
cowa i posortowad tabele malejgeo. Oto preykladowe wyniki sortowania tabeli.

7] A [CE o e
2

3 | Liczba 2imig (peine) [Phec - )

4 |Imig (peine) |=ile d Suma koncowa
5 |wikioria E
6 Jan 8

7 Mateusz 7 |
8 |Julia 7
9 |Kacper 7

10 |Natalla 5
11 | Jakub
12 Karol 5

13 Maja 6
14 Zuzanna L

Rys. 3. Przykfadowa statystyka imion

@ G~~~ mim

Ktére imiona wystgpuja najczgsciej w twoim zestawieniu?

FUNKCJA STATYSTYCZMA LICZ.JEZELI
Czas na zmiane tematu —teraz zajmiesz sie analizy ocen szkolnych. Nie bedy to jednak
stopnie liczhowe, ale literowe,

A B Cc D E
‘ 1 nazwisko jez. poiski | matematyka | jez. angielski WF |
| 2 Adam Abacki bdb db dst dst |
|3 BogdanBabacki | db | do | dep [ bdb |
| 4 (Czesia Cabacka dst dst dst cel |

| 5 Daniel Dabacki db bdb db db
| & [Ewa Ebacka dst dop ndst bdb |
7 | Gabriel Gabacki dst cel dst dst |

| 8 Krysia Kabacka db dst bdb db

| @ Rafat Rabacki ndst dst db bdb

Rys. 4. Przyktadowa tabela z ocenami literowymi
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¥ Przygotuj whasny arkusz wedlug powyzszego wzoru: dodaj inne przedmioty, wstaw
imiona i nazwiska uczniéw z twojej klasy oraz ich wymyslone literowe oceny z réi-
nych przedmiotdw,

Czy na ocenach w takiej postaci mozna cokolwiek obliczy¢? Tak! Mo2na np. przedsta-
wi¢ komplet wynikéw calej klasy.

7) Do obliczen nalezy uzy¢ funkcji statystycznej LICZ.JEZELI. Podczas wywolywania jej
w kazdej komdrce, w kttrej ma sig pojawic wynik, trzeba podad obszar danych do
przejrzenia i szukang wartosd.

B Pod tabelg z ocenami przygotuj tabele do obliczen i wyznacz liczbe poszczegdlnych
ocen z danego przedmiotu - zastosuj funkcje LICZ.JEZELI.

¥ Wyniki obliczone przez funkcje zsumuj w kolumnie RAZEM.

5
13 | RAZEM |
14 cel
15 bdb
16 db
17 dst
18 ‘dop !
19 ndst |
20 [
21 |

Rys. 5. Tabela do obliczen

W osobnym arkuszu wykonaj wykres kolowy ocen klasowych, zawierajgcy nazwy
stopni i ich liczbe — wybierz diagram tréjwymiarowy (Kotowy 3-W), wylacz legende,
dodaj etykiety i procenty.

1. Postuz sig funkcjg LICZ.JEZELI, aby obliczy¢, ile jest dziewczynek, a ilu chiopcéw
w analizowanym zestawie danych o noworodkach.

2. W arkuszu dane do obrébki wypisz wszystkie wartosci dhugosci ciata noworodkéw
{od najmniejszej do najwiekszej). Oblicz, ile jest noworodkéw o danej dtugodci
ciata, a nastepnie przedstaw wyniki na wykresie kolumnowym.
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DOWIESZ SIE, |JAK

= przegladad i analizowad w arkuszu duy zestaw danych,
w korzystac z niektérych funkeji statystycznych,

» uczestniczy¢ w projektach przetwarzania rozproszonego,

Gdy danych jest naprawdg duzo, wéwczas do ich obrdbki przydaje sie statystyka, ale gdy
danych jest za duzo... wtedy 2aden komputer sam nie da rady ich przetworzyé, W takiej
sytuacji nalezy podzieli¢ zadanie na wiele mniejszych i zaprosi¢ do realizacji projektu
jak najwigcej uczesmikow. Przekonasz sig o tym podczas tej lekeji.

FUNKCJE STATYSTYCZNE

Do pracy bedziesz potrzebowad pliku z poprzedniej lekeji — oseskixlsx.

b Otwdrz opracowany na poprzedniej lekgji plik i wyznacz w arkuszu érednig arytme-
tyczng masy i dlugosci ciala noworodkdw. Umiesc kursor w komorce przeznaczonej
na wynik, kliknij przycisk f, i w oknie Wstawianie funkeji wybierz kategorie funkcji
Statystyczne, a w niej funkcje SREDNIA. Na koniec zaznacz edpowiedni zakres

danych.

» Do przydatnych funkeji statystycznych nalezg tez MIN, MAX i MEDIANA, ktére
stuza do znajdowania odpowiednio: najmniejszej, najwickszej i srodkowej wartogci
z danych. Zastosuj je w swoim arkuszu, by obliczyd wartodd minimalne, érodkowe

i maksymalne wagi i wzrostu noworodldw.

=SREDNIA(K2:K268)  =SREDNIA(L2:L268) =

=MIN({K2:K268) | MIN(L2:L268) |—
| ~MEDIANA(KZ:K268)  =MEDIANA(L2:L268) |

=MAX(K2:K268) | “MAX(L2:L268) jl

wartod¢ srednia
podanego zakresu danych

warto$c najmniejsza
wartoét érodkowa

wartodc najwieksza

Rys. 1. Formuty SREDNIA, MIN, MEDIANA, MAX z przyktadowym zakresem danych

W przypadku éredniej, minimum i maksimum funkcje mozna réwniez wybrac z listy

przycisku ¥ Autosumowanie.
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... b E L F | 66 | B
19.05.2017 03:40 3100 X Gdansk
19.05.2017 02:55 3550 57 Gdansk
19.05.2017 03:38 3330 54 Gdansk
17.05.2017 02:25 3500 57 Gdansk
17.05.2017 16:57 3800 56 Gdansk

srednia 3446,46 55,09

minimum 1700 43

mediana 3470 55

maksimum 5040 63

Rys. 2. Przyktadowe wyniki obliczen — przecietny noworodek wazy ok. 3,5 kg i ma ok. 55 cm dtugosci

GDY DANYCH JEST ZA DUZO...

W przypadku projektéw, w ktérych wystepuje naprawde duzo danych, gdy juz zaden,
nawet najsilniejszy komputer nie jest w stanie ich samodzielnie przetworzy¢, stosuje
sie¢ przetwarzanie rozproszone. Organizatorzy projektu przygotowujq oprogramowa-
nie do obliczer i udostepniajg je w sieci uczestnikom projektu. Zazwyczaj dziatanie
takiego programu odbywa sie w tle innych czynno$ci wykonywanych przez komputer
lub wtedy, gdy uzytkownik nie pracuje, a komputer pozostawia wiaczony.

Wihasciciel komputera rejestruje sie jako uzytkownik projektu. Oprogramowanie zain-
stalowane na jego komputerze taczy sie z serwerem projektu i pobiera do opracowania
porcje danych. Po wykonaniu obliczen przesyta wyniki do centrum, pobiera nastepng
porcje i tak dalej. Wyniki uczestnika projektu sg sprawdzane, wysytane do dalszej ob-
rébki i odnotowywane. Moze on na stronach projektu sprawdzi¢, ile danych juz opra-
cowat i ktére miejsce zajmuje w rankingu wszystkich uczestnikéw. Moze tez z nimi
podyskutowac na forum poswieconym projektowi. Wyniki i kolejne etapy obliczeni sg
publikowane na stronach projektu, aby kazdy z uczestnikéw wiedziat, na jakim etapie
jest problem, w ktérego rozwigzaniu uczestniczy.

W internecie powstaje wiele platform, na ktérych mozna realizowac rézne projekty.
Wsp6élna platforma oprogramowania t3czy projekty o podobnej tematyce i umozliwia
uczestnikowi udziat w kilku projektach réwnoczeénie. Lista projektéw przetwarzania
rozproszonego dziatajgcych na réznym oprogramowaniu znajduje sie pod adresem
distributedcomputing.info/projects.html.

Od kilku lat najwiekszg popularnoscia cieszy sie platforma BOINC (akronim od ang.
Berkeley Open Infrastructure for Network Computing; czytaj: berkli otpen infrastrakczer
for nettork kompjutin; otwarta infrastruktura przetwarzania rozproszonego Berkeley),
ktéra dziata pod adresem boinc.berkeley.edu.
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=Naf Licz dla nauki .
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BOINC umaziwiz wisparcle nowoczesmych bisdan nauvkowych poprzez wykorzystsnks Twolego kompmera (Windows, Mac, Linie} b wrrgdeenia z systemem Androld. BOING pobiera zadana obliczemowe a f\'ﬂ.‘«';'l:- komplaer | ureCharma 2w
sl Ilil."l'n'I'JUL'LII!.' w e Jest o poces peGsly | bespetiny.
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Wybierz projekty
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Dotacz do Science United

EE

Leamn Spolecznosc Pomoc

Frojokly naukowe Fotunm dyskisyje Przelhirmacz Rosetta@home expands COVID-19 research

ISR RREyTROWadHR PO Tesiu| The compulmg power suppded by BOING voluntesss is allowing RoseHamnoma 10 80 excfting new ressanrn
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Rys. 3. Fragment strony gtéwnej platformy BOINC

Cze$¢ materialéw na stronie BOINC zostala spolszczona. Inne szczegétowe informacje
na temat przetwarzania rozproszonego i realizowanych w ten sposéb projektéw znaj-
dziesz w polskojezycznym serwisie www.boincatpoland.org. Dowiesz si¢ tam takze,
w jaki sposéb mozesz przystapi¢ do ktéregos z nich. Lista projektéw BOINC jest do-
stepna pod adresem: https://boinc.berkeley.edu/projects.php.
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Rys. 4. Fragment listy projektéw — po najechaniu wskaznikiem myszy na nazwe projektu otwiera sie okno
z opisem celu projektu

Ulubionym projektem autoréw tego podrecznika jest SETI@home (setiathome.ber-
keley.edu). SETT to akronim Search for Extraterrestrial Intelligence (czytaj: sercz for
ekstraterestjal intelidzens) — poszukiwanie inteligencji pozaziemskiej. SETI prowadzi
nastuch waskiego pasma sygnatéw radiowych z kosmosu z wykorzystaniem radiotele-
skopéw. Takie sygnaty nie wystepuja naturalnie, ich wykrycie powinno wiec dostarczy¢
dowodéw na istnienie pozaziemskiej technologii. Projekt niedawno po ponad 20 latach
zawiesit dziatalno$¢ w formule przetwarzania rozproszonego — teraz naukowcy beda
analizowac ogromng ilo§¢ przetworzonych i zgromadzonych danych.

111
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Ludzie pracujacy przy takich projektach nie skupiajg sie tylko na specjalistycznych
badaniach naukowych - reaguja btyskawicznie na to, co dzieje sie na §wiecie. Gdy do-
tkneta nas epidemia COVID-19, w ramach projektéw zajmujacych sie poszukiwaniem
lekéw 1 badaniem genomu natychmiast rozpoczety sie¢ nowe badania. Leku szukaja
badacze zaangazowani w projekt platformy BOINC Rosetta@home. Po wybuchu epi-
demii zostat on wykorzystany do przewidywania struktury biatek waznych dla choroby,
a takze do wytworzenia nowych, stabilnych minibiatek do wykorzystania w charakterze
potencjalnych $rodkéw terapeutycznych i diagnostycznych, wigzacych sie z biatkiem
SARS-CoV-2.

9

Plik Widok Aktywnosé Opcie Narzedzia Pomod
Y |

= Powiadomieni £o# Lista projekté Zadania & Przesylanie  |[lp Statystyki B Dysk twardy

- ) Projekt Postep Status Uptyne... Pozostato... Termin — Aplike
olecenia
Rosetta@home 35,452% Przetwarzany 03:04:51 06:07:03 25-04-2020 09:57:16 PRose
Pokaz aktywne zadania Rosetta@home 22,253% Przetwarzany 02:09:06 07:22:06 25-04-2020 10:34:41 Rose
Pok W' rosetta version 4.15 [workunit: Mini_Protein_binds_IL6R_COVID-19 1 p9m_0_SAVE AL... = [] X

.|
LY E
LY
i o fy 2
=
o

Strony proje

Hg

Forun

Mini Protein binds IL6BR COVID-19 1p9m 0 SAVE ALL OUT IGNORE THE REST 2ca7ca7d 9241
Stage: unknown 35 .45% Complele

CPU time: 2 hr 50 min 51 sec Model: 326 Step: 0

Ika & WWW - Total credit: 250352 - RAC: 1227.71 Accepted Energy: O
BOINC@Poland Low Energy: O

Rosetta@home v4.15 http://boinc.bakerlab.org/rosetta/

Fl

Rys. 5. Przetwarzanie danych projektu Rosetta@home na platformie BOINC — badanie biatek wirusa
COVID-19

Inny projekt, w ramach ktérego prowadzi sie walke z wirusem, to Folding@home,
dziatajgcy na wiasnej platformie. Jest on poswiecony chorobom wynikajgcym z nie-
prawidtowego faldowania i agregacji biatek oraz nowym, obliczeniowym sposobom
opracowywania lekow.
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3.5. DUZO DANYCH

Folding

home

Share: & .
WEB CONTROL & n 0 Learn News Help
I'm folding as: | support research fighting Points eamed
ika Any disease - ‘I 4 6 2 ‘I 9 2 (See stats)
Team 0 y y

Change Identity

Consider joining a team.

)
Running 193 14814 (1322, 0, 45) 22 hours 18 mins 130
All systems go. Points per day Work Unit (PRCG) Work Unit (ETA) Estimated Points
My computer has 4. 85 days to complete this work unit I'm contributing to
Project 14814
Power When CORONAVIRUS PROJECT

@ While I'm working

O Only when idle

Light Medium Full

These projects are part of Folding@home’s efforts to assist
researchers around the world taking up the global fight against
COVID-19. At the time of release, this i1s the latest news

update: hiips./foldingathome org/2020/03/10/covid19-updaie/

These projects are CPU projects to simulate COVID-19 proteins to
learn about their dynamics and function. These supplement high-
priority GPU projects of the main protease as well as the COVID-1__
Learmn more

Stop Folding

Quitting the browser will not stop folding. Folding happens in a

Rys. 6. Przetwarzanie danych dotyczacych choroby koronawirusowej COVID-19

Zarzadzana przez IBM, samodzielna niegdys$ platforma World Community Grid
(worldcommunitygrid.org) dzis jest zintegrowana z BOINC. Zwigzane z nig osoby
koncentrujg sie na przedsiewzieciach majacych na celu niesienie pomocy ludzkoéci.
Na stronach serwisu mozna obejrzec¢ dtugg liste juz ukoticzonych projektéw. Projekty

aktywne w 2020 r. to:

* OpenPandemics — COVID-19 (czytaj: otpenpandemiks kotwid najntin) — wyszukiwa-
nie potencjalnych metod leczenia;

» Africa Rainfall Project (czytaj: afrika rejnfol prodzekt) — prognozowanie opadéw
w Afryce;

* Microbiome Immunity Project (czytaj: majkrobajom imjuniti prodzekt) — komplek-
sowe badanie ludzkiego mikrobiomu;

* Smash Childhood Cancer (czytaj: smasz czajldhud kanser) — walka z rakiem u dzieci;

» Help Stop TB (czytaj: help stop tibi) — poszukiwanie leku na antybiotykooporng (wie-
lolekooporng) gruZlice;

» Mapping Cancer Markers (czytaj: maping kanser markers) — identyfikacja markeréw
(znacznikéw) zwigzanych z réznymi typami nowotworéw.

Projekt LHC@home (Ihcathome.web.cern.ch) wspiera dziatanie Wielkiego Zderzacza
Hadronéw — najwigkszego na §wiecie urzadzenia stuzacego do przyspieszania czgstek
(hadronéw) do predkosci bliskich predko$ci §wiatta w prézni. Akcelerator ten znajduje
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sie na glebokosci 100 m pod ziemig w laboratorium Europejskiego Osrodka Badan
Jadrowych CERN pod Genewg. Dwa strumienie protonéw sg rozpedzane do predkosci
bliskiej predkosci $wiatta, a nastepnie doprowadzane do ,czotowego zderzenia”. Ilo$¢
danych uzyskana z kazdego eksperymentu stanowi niemate wyzwanie pod wzgledem
obliczen 1 przechowywania. Zderzenia protonéw nastepujg 30 milionéw razy w ciggu
sekundy, a detektory Wielkiego Zderzacza Hadronéw produkujg okoto 100 TB danych
na sekunde. Uruchomiony w 2009 . projekt LHC@home za pomocg wirtualizacji stara
sie dobra¢ optymalne parametry toréw czgsteczek w celu osiggniecia jak najlepszej
stabilno$ci rozpedzanych czgstek. Rzecz w tym, aby wyprowadzi¢ czastki na stabilng

kotowg orbite, na ktérej utrzymajg sie przez kilkaset tysiecy okrazen akceleratora o dtu-
gosci 27 km.

HOME ABOUT - PROJECTS = JOIN US HELP - LHC BOINC PORTAL

Rys. 7. Fragment strony gtéwnej projektu LHC@home

Z kolei Universe@ home (universeathome.pl) jest projektem utworzonym na Uniwer-
sytecie Warszawskim. Osoby zaangazowane w ten projekt zajmujg si¢ opracowaniem
symulacji powstawania obiektéw kosmicznych (gléwnie, ale nie tylko, gwiazdowych).

Zanim dotfaczysz...

Zanim dotaczysz do projektu, uzyskaj na to zgode rodzicdédw lub opiekunéw (gdy
korzystasz z komputera w domu) lub nauczyciela (gdy dotyczy to komputerdw szkolnych).

ZADANIA

1. Oblicz srednie, maksymalne i minimalne wagi i dtugosci ciata noworodkéw w po-
dziale na ptec. Aby prawidtowo wybrac dane, posortuj je, przefiltruj lub umies¢
w tabeli przestawne.

2. Znajdz na platformie BOINC dwa lub trzy projekty, ktére najbardziej ci sie podo-
bajg. Sporzadz notatke na temat korzysci wynikajacych z ich realizacji.



3.6 Moi znajomi

DOWIESZ SIE,

= co to jest kartotekowa baza danych,

m jak filtrowac i sortowac dane w bazie,

m jak zastosowac formularz do wpisywania danych do bazy.

Podczas tej lekcji utworzysz w arkuszu kalkulacyjnym w chmurze kartotekowa baze da-
nych, zawierajacg informacje o czytelnictwie uczniéw uczeszczajacych do twojej klasy.

CZYM JEST KARTOTEKOWA BAZA DANYCH

Komputerowa baza danych to zbiér danych cyfro- jop
wych, ktére zapisano zgodnie z pewnymi okreslo- L elefon
nymi regutami, obowigzujgcymi w programie prze- VY b e
znaczonym do zarzadzania baza danych. ~©

Telefon Komér. v
Kartotekowa baza danych to najprostsza baza — zlozona T mrr—
z jednej tabeli, zbudowanej z komérek o identycznej e e o
strukturze. Tego typu bazy danych wykorzystuje sie . o
do tworzenia wszelkiego rodzaju spiséw, np. ksigzek
lub danych osobowych. Mozna je utworzy¢ zaréwno == R
w programie zarzadzajacym bazami danych (np. Ac- Rsrenst Chéwmy (gl B )
cess z pakietu Office, Base z pakietéw Apache OpenOf- s
fice i LibreOffice), jak i w arkuszach kalkulacyjnych czy o e
edytorach tekstéw. Wigce

ANULLJ  ZAPISZ

PRZYGOTOWANIE DANYCH
Kazda baze trzeba odpowiednio zaprojektowad. Baza
f:zytelmchva moze przyjac postac prostej .tabeh., takiej Rys. 1. Prayhladowa artotekowa

d 0 0 ®

(caly wiersz) to jeden rekord. w telefonie
.A. A B G D E = L] H
Liczba przeczytanych | Liczba przeczytanych Tytut ostatnio Autor ostatnio Liczba przeczytanych
Lp. Imie Nazwisko ksigzek w ciagu e-bookow w ciagu | przeczvianej ksiazki | przeczytanej ksiazki | ksiazek 1 e-bookow

; ostatnich 3 miesiecy | ostatnich 3 miesiecy lub e-booka lub e-booka w ciagu roku
2. 1

2 2

4 3

Rys. 2. Projekt tabeli

» Uzupehij tabele udostepniong przez nauczyciela za posrednictwem Dysku Google.
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FILTROWANIE DANYCH

Baza utworzona w arkuszu umozliwia szybkie przeszukiwanie danych. Aby uruchomi¢
filtrowanie, nalezy klikna¢ mysza w obszarze danych, a nastepnie na karcie Narzedzia
gtéwne w grupie Edytowanie wybrac liste Sortuj i filtruj — Filtruj.

T O

1 B Ll

& | ..-'I
| E OB B

v 94 000 4"’4}3 -'ES Formatowanie Formatuj jako St“fle. Wstaw Usun Formatuj ) Sortul I Znajdii
warunkowe ¥ tabele~  komorki ¥ ¥ ¥ ¥ filtruj ¥ zaznacz ~
LR 5 Styie Komorki 21 sortujod Adoz
,E,L Sortujod Z do A
F G H I Sortowanie niestandardowe...

|
Autor ostatnio Li€  Filtruj (Ctri+Shift+L)

przeczytanej ksigzki |ksi:
lub e-booka

Tytul ostatnio
przeczytanej ksigzki
lub e-booka

Opowies¢ wigilijna "Charles Dickens
Kamienie na szaniec Aleksander Kamirski
Pozlacana rybka Barbara Kosmowska

Y Eity N
Umozliwia wiaczenie filtrowania N2 .
zaznaczonych komorek

Nastepnie nalezy kliknac strzatke w
nagtowku kolumny, aby filtrowac
dane.

Rys. 3. Whaczanie filtrowania

Po uruchomieniu funkgji filtrowania w prawym dolnym rogu kazdego pola w na-
gltéwku tabeli pojawi sie maty kwadratowy przycisk ze strzatka.

A B C D E F G H
Liczba przeczytanych | Liczba przeczytanych Tytul ostatnio Autor ostatnio Liczba przeczytanych
Lp. Imie Nazwisko ksigzek w ciagu e-bookdw w ciggu | przeczytanej ksigiki | przeczytane] ksigzki | ksigzek i e-bookdw

1 - _ | estatnich 3 miesiec | ostatnich 3 miesiec: lub e-booka lub e-booka w ciggu roku
2 1 Adam Abacki ; 2z 0 Opowiesc wigilijna I Charles Dickens 20
3 2 Helenka Dabacka 3 1 Kamienie na szaniec Aleksander Kamirnski 15
4 3 Pawel Gabacki 0 4 Portacana rybka Barbara Kosmowska 2
5 4 Tosia Kowalska 0 2 Poztacana rybka Barbara Kosmowska 11
6 5 Antoni Lewandowski 1 2 Artysta Stawomir Mroiek 20
7 6 Mina Nowak 2 1ABC Agatha Christie 5 |

Rys. 4. Arkusz z wtaczonym filtrowaniem danych

Aby ograniczy¢ wyswietlanie rekordéw do tych, ktére speiniajg pewne kryterium,
trzeba zatozy(¢ filtr — klikng¢ strzatke i wybrac filtr, ktéry ma by¢ zastosowany w danej
kolumnie. Jesli chcesz sie dowiedziec, ktére osoby ostatnio przeczytaty Poztacang rybke,
musisz klikna¢ strzatke w polu Tytut ostatnio przeczytanej ksiazki lub e-booka i jako
kryterium wybrac Poztacang rybke.

A B . C D E F G H

Liczba przeczytanych | Liczba przeczytanych Tytul ostatnio Autor ostatnio  |Liczba przeczytanych

L.p. Imie Nazwisko ksigzek w ciggu e-bookow w ciggu | przeczytanej ksigzki | przeczytanej ksigzki | ksigiek i e-bookéw
1 " | ostatnich 3 miesiec | ostatnich 3 miesier lub e-booka lub e-booka w ciggu roku
4 3 Pawel Gabacki 0 4 Poztacana rybka Barbara Kosmowska
5| 4 Tosia Kowalska 0 2 Pozlacana rybka Barbara Kosmowska 11

Rys. 5. Przefiltrowane dane oséb

Zwré¢ uwage na rysunek lejka obok pomniejszonej strzatki w wybranym przed chwilg
polu oraz na numery wierszy, ktérych dotyczy wybrane kryterium. Pozostate wiersze

s ukryte.
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Aby usung¢ zalozony filtr i ponownie wyswietli¢ wszystkie rekordy, wystarczy klikna¢
strzatke, wybra¢ opcje Zaznacz wszystko i zatwierdzic¢ jg przyciskiem OK.

Kryteria filtrowania mozna ustawia¢ samodzielnie. W kolumnach z danymi liczbo-
wymi po kliknieciu strzatki przy wybranym nagtéwku nalezy rozwing¢ w prawo Fil-
try liczb, ktére pozwalajg np. wyswietli¢ tylko liczby z danego zakresu. W kolumnach
z danymi tekstowymi lub tekstowo-liczbowymi po kliknieciu strzatki przy wybranym
nagtéwku nalezy rozwing¢ w prawo Filtry tekstu, ktére pozwalajg np. wyswietli¢ tylko
wyniki dla nazwisk zaczynajacych sie od wskazanej litery.

fal B C C
Liczba prze
L.p. Imie Nazwisko ksigzek 1
1 = = —| ostatnich 3
2| SortujodAdoZ
£l Sortuj od Z do A (f:'l
<
Sort diug kol - »
Ornuj wediug Kolorow :ka
5 Jowski
Filtry tekstu Ml Rownasie..
Wyszuka) p| Nie rowna sig...
¥l [Zaznacz wszystko) Zaczyna sig od..,
- Adam -
Lj"] Antoni Lonczy siIg na..,
¥/ Helenka Zawiera...
|| Nina _
.7 Pawel Nie zawiera...

Rys. 6. Wybor filtréw tekstu

» Zastosuj filtr tekstu, aby wyswietli¢ tylko te rekordy, w ktérych imie zaczyna sie
na litere A.

UZUPELNIANIE | POPRAWIANIE DANYCH

Pojedyncze rekordy najlatwiej dopisywa¢ lub poprawiaé za pomocg Formularza —
w ten sposéb caly rekord jest dobrze widoczny, a w arkuszu nie zawsze miesci si¢ on
na ekranie. Jesli nie widzisz przycisku do uruchamiania Formularza na pasku narzedzi,
musisz go dodac.

» Kliknij prawym przyciskiem myszy z prawej strony paska narzedzi i wybierz opcje
Dostosuj pasek narzedzi Szybki dostep..., aby otworzy¢ okno Opcje programu Excel.

Dostosuj pasek narzedzi Szybki dostep...

Pokaz pasek narzedzi Szybki dostep ponize) Wstazki
Dostosuj Wstazke...

Zwinn Wstazke

Rys. 7. Wybieranie opcji Dostosuj pasek narzedzi Szybki dostep...

117



118 LekcJE z DANYMI

» Jesli wéréd wyswietlonych automatycznie popularnych poleceri nie znajdziesz przy-
cisku Formularza, wybierz z rozwijanej listy u géry okna Polecenia, ktérych nie ma
na Wstazce, znajdz przycisk, kliknij go, aby pod$wietlit sie na niebiesko, a nastepnie
kliknij Dodaj >> OK. Przycisk pojawi sie na pasku narzedzi Szybki dostep.

@h Dostosowywanie paska narzedzi Szybki dostep

Wyhbierz polecenia z(
| s |
Polecenia, ktérych nie ma na Wstazce v

Efekty cienia @ -]
A Etykieta (formant ActiveX)
Aa Etykieta (formant formularza)
=] Formularz...
7 Giebokosc »
3. Gwiazda: 5 punktow

Rys. 8. Dostosowywanie paska narzedzi
» Kliknij dodany przycisk i w wyswietlonym oknie wpisz dane nowej osoby.

» Aby poprawic¢ dane, przemieszczaj sie miedzy kolejnymi rekordami za pomoca
przyciskéw Znajdz poprzedni i Znajdz nastepny.

znajomi ? X
Lp: A Nowy rekord
Imie: Nowy
Nazwisko: Usun
Liczba przeczytanych ksiazek w ciagu ostatnich 3 miesieqy: | | ' Przywro¢
Liczba przeczytanych e-bookow w ciagu ostatnich 3 miesiecy: |
- Znajdz poprz
Tytut ostatnio przeczytanej ksiazki lub e-booka: j ' :
” gy i Znajdz naste
Autor ostatnio przeczytanej ksiazki lub e-booka: :
Liczba przeczytanych ksiazek i e-bookdow w ciagu roku: Knyteria
Zamknij
L4

Rys. 9. Edycja danych w formularzu

SORTOWANIE DANYCH

Na pewno pamietasz, jak uporzagdkowaé dane za pomocg przycisku Sortuj od A do Z.
Teraz dowiesz sie, w jaki sposéb wykonac sortowanie niestandardowe, np. posortowac
liste alfabetycznie wedtug imion i nazwisk (w przypadku dwéch takich samych imion).
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» Zaznacz obszar danych i na karcie Narzedzia gtéwne w grupie Edytowanie wybierz
polecenie Sortuj i filtruj — Sortowanie niestandardowe. Otworzy si¢ okno Sortowanie.

» Zwrod uwage, czy jest zaznaczone pole Moje dane maja nagtéwki, aby tytuty kolumn
pozostaty na swoim miejscu.

» W polu Sortuj wedtug wybierz pole, wedtug ktérego chcesz posortowac baze (Imie).

» Dodaj nastepny poziom i wybierz kolejne pole, wedtug ktérego chcesz sortowac

(Nazwisko).
Sortowanie ? X
| +§J_ Dodaj poziom | X Usuri poziom | [ Kopiuj poziom “ A || W || Opge.. Moje dane maja nagtowki
Kolumna Sortowanie Kolejnosc
Sortuj wedlug Imie v | | Wartoic v|| lOdAdoz ]
Nastepnie wediug | Nazwisko V] |wartosd ~| [odAdoz ]

oK . Anulyj

Rys. 10. Sortowanie niestandardowe

ZADANIA

1. Sprawdz, kto z twoich kolezanek i kolegéw przeczytat najwiecej ksigzek i e-bookéw
w ciggu roku. Jakg metoda mozna to zrobi¢ najprosciej?

2. Oblicz, ile oséb z twojej klasy przeczytato wybrang ksigzke. Skorzystaj z funkcji
LICZ.JEZELI.



Jak usprawnic prace z arkuszem
kalkulacyjnym?

Korzystaj z wbudowanych narzedzi arkusza,
skrétéw klawiaturowych i metod szybkiego
zaznaczania. Sortuj i filtruj dane, uzywa;
tabel przestawnych. Uzywaj gotowych funkgji,
zamiast wprowadzaé wtasne formuty. Stosuj
adresy wzgledne i bezwzgledne dla wygody
kopiowania danych i czytelnosci formut.
Rozdzielaj dane miedzy kolejne arkusze.

S Yo%
30%

s g
10% 9]

]

s

i Jak konstruowaé
wykresy?

Dobieraj typ wykresu

do ilustrowanych danych
(wykres punktowy XY
dla funkcji liniowe;j,
wykres kotowy dla danych
procentowych). Uzywaj
narzedzi graficznych

do wprowadzania
szybkich zmian. Stosuj
wbudowane metody
formatowania wykresow.

Jak wykorzystaé optymalnie
moc swojego komputera?

Wez udziat w jednym lub kilku wybranych
projektach przetwarzania rozproszonego
— niech komputer pracuje, gdy $Spisz lub
odpoczywasz. Wybierz te projekty, ktére
cie interesujg, lub te, ktére uwazasz

za najbardziej pozyteczne. Mate czastki
dziatan uczestnikéw moga dac efekt
wazny dla catej ludzkosci.




Lekcje z modelami

Model to nie tylko osoba zawodowo
pozujaca artystom lub prezentujaca
stroje. Model to réwniez
odwzorowanie w pewnej skali
wiekszego obiektu, np. samolotu
albo budynku, reprezentacja $wiata
w umysle cztowieka (nie zawsze
zgodna z rzeczywistoscig), a takze
przedmiot badan — podobizna
oryginatu, ktérej badanie

pozwala otrzymywac informacje

na temat rzeczywistosci.




GRA W ZYCIE

PLANETA | JEJ MIESZKANCY

Planete - ztozong z kwadracikéw tworzacych dwuwymiarowsa siatke — zamieszkuja
pomaranczowe komorki.

. Biate kwadraciki to
. ff‘«.ﬁ__\ miejsca puste, ktére
__ zostaty zwolnione
po smierci komorki
< . zywej lub nigdy nie
byty zajete.

REGULY GRY

Gra w Zycie jest specyficzna - po wprowadzeniu danych wejsciowych nie ingeruje sie

w jej przebieg. Stan populacji zalezy wytacznie od parametréw poczatkowych oraz usta-
lonych regut. Status wszystkich komoérek zmienia sie w okreslonych jednostkach czasu
doktadnie w tym samym momencie. Stan komorki zalezy od liczby jej zywych sgsiadoéw
bezposrednio przylegajacych do niej scianami lub rogami.

Komorka pusta ozywa, gdy zostanie otoczona przez trzech zywych sasiadéw
(zielone komorki), np.:

i~

Komodrka zywa pozostaje przy zyciu, gdy ma dwdch lub trzech sgsiadéw, np.:

. &




Czy da sie przewidzie¢, jak bedzie sie rozwijato Zycie na naszej planecie?
Problem ten roztrzasato wielu filozoféw, myslicieli i naukowcéw. Pod koniec

lat 60. XX w. zainteresowat on tez brytyjskiego matematyka Johna Conwaya
(czytaj: dzona konteja), ktory ostatecznie w 1970 r. stworzyt Gre w zycie
— symulator narodzin, zycia i $§mierci populacji.

Komdrka umiera, gdy ma jednego sasiada (z samotnosci) albo gdy ma wiecej niz trzech
sasiadow (z przeludnienia), np.:

JAK BEDZIE WYGLADAC CZWARTE POKOLENIE?

| 1.Otoplaneta |, 2. Srodkowa
i zamieszkujace pomaranczowa komorka
ja pierwsze umrze z przeludnienia
pokolenie. (bo ma czterech
sasiaddw), a cztery
pozostate pozostana
przy zyciu (bo maja
po trzech sasiadow).
Cztery puste komorki
0Zyja, poniewaz sg
otoczone przez trzy
komdrki pomaranczowe.
- 3. Cztery 4. Komorki, ktére maja
= o . s
’ komorki na po dwdch sasiadow,
f/ srodkach bokow pozostang przy zyciu
_ .
< kwadratu umra Dodatkowo ozyja
z przeludnienia cztery komorki, ktore
(maja po obumarty w poprzednim
czterech pokoleniu, poniewaz
sgsiadow). Ozyja maja po trzech sasiaddw.
cztery komorki,
ktére maja po
trzech sgsiadow.




4 -I Od krélikéw

do ztotej proporc;ji

DOWIESZ SIE,
m czym s3 liczby Fibonacciego (czytaj: fibonacziego) i w jaki sposéb je wyznaczy¢,
® co to jest ztota proporcja.

Na poczatku w klatce jest mtoda para krélikéw. Po uplywie miesigca stajg sie doroste
i mogga sie rozmnazac. Co miesigc dorostej parze rodzi si¢ nowa para krélikéw. Ile par
krélikéw bedzie w tej klatce po roku? Oto problem, ktéry rozwazat wloski matematyk
Fibonacci w swojej ksiedze Liber abaci (czytaj: liber abaczi; Ksigga rachunkéw) z 1202 r.

KROLIKI | CIAG FIBONACCIEGO
Przedstaw opisang sytuacje w kolejnych miesigcach. Zatéz, ze kréliki rozmnazajg sie

bez przeszkdd i nie umieraja.
= v
B élt'ir

B — B — B %%\“
/m
5 — b — o

-
-
¥
e

o

|

&

-
J

4

CEE

1 2 3 4 5 6
miesigc miesiac miesiac miesiac miesigc miesiac

Rys. 1. llustracja zagadnienia populacyjnego opisanego przez Fibonacciego
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1.W pierwszym miesigcu jest jedna para mlodych krélikdw.

2. Na poczatku drugiego miesigca samica moze juz mie¢ miode, ale wcigz jest tylko
jedna para krdlikow.

3. Na poczathku trzeciego miesigca samica rodzi pare krélikéw i teraz juz sa dwie pary.

4, Na poczathu czwartego miesigea samica rodzi drugy pare — w klatce sg wiec trzy
pary krélikow.

5.Na poczatku pigtego miesigea pierwsza samica znow rodzi pare, a samica, ktora
urodzita si¢ dwa miesigce temu, rodzi nowg pare. Wiedy w klatee jest juz pied par
krélikéw (trzy pary 2 poprzedniego miesigea i dwie nowe pary).

12.W 12, miesigeu w klatce sg 144 pary krdlikow.

Powstaly w ten sposdb ciag liczb naturalnych, w ktérym kazdy kolejny wyraz (z wyjat-
kiem dwach pierwszych) jest sumg dwich poprzednich wyrazow, nazywany jest ciggiem
Fibonacciego. Zwric¢ uwage, 2e liczba dorostych par i 3czna liczba par sg opisywane
tym samym ciggiem. W obu przypadkach reguta jest wigc ta sama: liczbe par w na-
stepnym miesigeu moina uzyskad przez zeurmowanie liczby par w poprzednich dwoch
miesigeach. Jedli jako F(n) oznaczymy n-ty wyraz ciggu, to F(n) = F(n — 1) + F(n - 2),
przy czym F(1) =1 oraz F(2) =1,

CIAG FIBONACCIEGO W ARKUSZU
Arkusz kalkulacyjny pozwala w latwy sposdb uzyskad duzg liczbe wyrazow ciagu Fibo-
nacciego. Mozna zrobic to wspdlnie, korzystajac z Dokumentdw Google.

Podzielcie sie na kilkuosobowe grupy i wybierzcie lidera, ktary utworzy nowy arkusz,
nazwie go Fibonacci i udostepni plik wspétpracownikom przez klikniecie preycisku
Udostepnij i wpisanie adreséw mailowych lub przestanie linku do arkusza. Wspélpra-
cownicy powinni mie¢ uprawnienia edytora.

Kazdy ze wspotpracownikdw bedzie miec na starcie inng liczbe krélikow {czyli inne
pierwsze dwa wyrazy ciggu), dlatego w udostepnionym skoroszycie musi utworzyd
whasny arkusz i go podpisa¢, Witek moze mie¢ np, jedng pare krdlikdw, Tka — dwie,
Wanda - trzy, a Mirek cztery.

+ = Witek = lka = Wanda ~ Mirek -

Rys. 2. Tworzenie arkuszy

» Zatytuluj pierwszq kolumng Ciag F, nastgpnie wpisz dwa pierwsze wyrazy ciagu,
a w kolejnym wierszu — wzor na zsumowanie dwoch komarek znajdujacych sie

powyej.
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Floonacel & f2 @ |
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Rys. 3. Arkusz Witka

» Skopiuj wzér do 30 kolejnych komérek.
Widac, 2e krélikdw szybko praybywa...

B Wyznacz iloraz dwich kolejnych wyrazéw ciggu — jako tytut kelumny B podaj for-
mule F{n + 1)/F(n), wpisz w kolejnym wierszu odpowiedni wzér, a nastepnie sko-
piuj go do przedostatniego wyrazu i przeanalizuj wyniki.

2

=h3/A2
.
| CciagF F(n+1)/F(n)

3fAR

1

r S|
s :L
Rys. 4. Uzupetnianie kolumny B w arkuszu Witka
Wartodci s3 prawie jednakowe i wynosza ok. 1,618, Méwi to, ze w kolejnym pokoleniu
jest o ponad 60% wiecej krdlikéw niz w poprzednim.
Na koniec dodaj kolumne z odwrotnoseiy tej wielkoscd, czyli ilorazem Fin)/F(n + 7).
B Wpisz odpowiednig formule w komoérce C2 i przeanalizuj wyniki.

LS [

1 Ciag F F(n+1)iF(n) ' - wrotnos¢ czyli F(n)/F(n+1) |
| 1] 1|51/6 |
3 | 2 |

1

Rys. 5. Uzupetnianie kelumny € w arkuszu Witka
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ZtOTA PROPORCJA
Wyniki zaskakujg. Okazuje sie, ze koricowe warto$ci w kolumnach B i C u wszystkich
wspbtpracownikéw sg jednakowe i wynosza odpowiednio ok. 1,618 1 0,618.

28 785672 1,618033989 0,618033989
29 1271244 1,618033989 0,618033989 ‘
30 2056916

+ = Witek ~ lka ~ Wanda ~ Mirek ~

Rys. 6. Wyniki w arkuszu Mirka

Wartos$ci obu ilorazéw u Mirka, ktéry na poczatku miat cztery pary krélikow, sg takie
same jak u Witka, ktéry zaczynat z jedng parg. W dodatku te dwa ilorazy sg bardzo po-
dobne, réznij sie tylko jedynka przed przecinkiem. Dla duzego n mamy wiec zalezno$¢
F(n+1)/F(n) = F(n)/F(n + 1) + 1.

Jesli pierwszy iloraz oznaczy¢ grecka literg ¢ (fi), to: ¢ = 1/p + 1. Te dziwne wlasnosci
sktaniajg do poszukiwania wartosci ¢ ~ 1,618033989. Znajdziesz jg bez problemu w in-
ternecie. Okazuje sie, ze ta liczba to zlota proporcja, znana w starozytnosci i obliczona
na podstawie konstrukcji geometrycznej nazywanej ztotym podziatem. Powstaje on
wtedy, gdy odcinek dzieli sie na dwie czesci a i b tak, aby stosunek dtugosci catego
odcinka do dtuzszej czesci byt taki sam jak stosunek dtuzszej czesci do krétszej, czyli
(a+b)/a = a/b.

|
N

Rys. 7. Ztoty podziat

b

Prostokat zbudowany z zachowaniem zasad zlotego podziatu — czyli ztoty prostokat
— uznawany byt za kanon estetycznego ksztattu. Do dzi§ stosuje sie go przy projekto-
waniu fasad budowli i ram obrazéw, a nawet ekranéw komputerowych.

ZADANIA

1. Wyszukaj przyktady zastosowania ztotej proporcji. Zbierz je w tabeli i uporzadkuj
wedtug dziedzin.
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2.

Poszukaj informacji na temat Fibonacciego i jego ciggu. Zbierz grupe zaintereso-
wanych oséb i utwérz wspélng prezentacje (korzystajgc z Dokumentéw Google lub
Office 365). Udostepnij prezentacje réwniez nauczycielowi. Znajdz tez informacje
o tym, gdzie w przyrodzie albo w réznych dziedzinach zycia i nauki zaobserwowano
podobienstwa do ciggu Fibonacciego. Opisz, na czym one polegaja. Oto kilka ha-
set, zeby fatwiej byto ci szukaé: przyrost pedéw drzewa, przyrost lisci na pedach
kwiatéw, uktad tusek w szyszkach i ziaren w stoneczniku, rozmnazanie pszczét,
kwadraty Fibonacciego, spirala Fibonacciego.

Zaprogramuj obliczanie kolejnych wyrazéw ciggu Fibonacciego w wybranym srodo-
wisku programistycznym. Ciagg liczb mozna zapisaé w postaci listy (tablicy).

[

Fib

' x

element dlugos¢ Fib = z Fibw

element dlugesc Fib = - o z Fibw

doda] element diugosc Fib » zZ Fibw + element diugosc Fib » - o zZ Fibw do Fibw

+ 2 X > K E A Q Q G b

g
=)
G

Otwirz  Zapkz  Wykonu] Debuguj  REPL  Plotter  Powieksz Pomniejsz  Mobyw | Sprawdd

a=[1,1]
n=int(input("Podaj liczbe wyrazéw ciggu: "))
for i 1in range(2,n):
a.append(a[i-1]+a[i1-2])
print(a)

N
Tryb
Fhopy %
1 # ci1ag Fibonacciego w tablicy
2
3
4
5
6
7




4.2 Kosci zostaty rzucone

DOWIESZ SIE, JAK
m korzystac z funkcji losowych w arkuszu kalkulacyjnym,
= przeprowadzi¢ symulacje procesu o losowym przebiegu.

Wyobraz sobie gre, w ktérej jeden z graczy rzuca dwiema szeSciennymi kostkami,
a drugi prébuje odgadng¢ wynik rzutu. Jaka sume oczek powinien wybra¢? Czy powi-
nien postawic¢ na dwunastke (dwie szdstki) czy raczej na dziewigtke (czwérka i pigtka
lub tréjka i széstka)? Czy wszystkie sumy oczek bedg sie pojawiaty w tej grze réwnie
czesto?

LOSOWANIE OCZEK

Zauwaz, ze gdyby gracz rzucat jedng kostka, to mozliwych wynikéw byloby szes¢
i kazda liczba oczek pojawiataby sie réwnie czesto. Przeprowadz symulacje 120 takich
rzutéw kostkg w arkuszu kalkulacyjnym. Ktéra funkcja moze imitowac rzut kostka?
Jest to funkcja LOS.ZAKR, ktéra podaje losowa liczbe catkowity z przedziatu miedzy
wskazanymi warto§ciami.

» Przygotuj w arkuszu kolumny A i B (na numer zrzutu i wynik), a nastepnie otwérz
okno wstawiania funkcji i wyszukaj funkcje, ktére zawierajg stowo los. Wybierz
funkcje LOS.ZAKR i uzupehij granice losowania — 11 6.

B2 vl B X v K| =
A B Wstawianie funkgji 7 ¥
; ]nr rzutu 1 kostka Wszuknj funke
3 2 los Przejdi
g — i Lub wybierz kategorie: Zalecane [v]
6 ' 5 Wybierz funkge:
el 6 LOS
| LOSZAKR
8 7
9 | 8
10 9
11] 10
12 11 LOS.ZAKR(déot;gora)
13 ' 12 Zwraca liczbe losowa z przedzialu pomiedzy podanymi wartosciami.

Rys. 1. Wyszukiwanie funkcji losowej
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» Skopiuj formute do kolejnych 120 komérek i obejrzyj wyniki. Sg one nietrwate, co
oznacza, ze przy kazdym przeliczeniu warto$ci w komérkach arkusz losuje nowe
liczby. Przeliczenie nastepuje, ilekro¢ wprowadzisz nowg warto$¢ do jakiejkolwiek
komoérki. Mozna je réwniez wywotaé przez naci$niecie klawisza funkcyjnego F9.

Z16b statystyke wynikéw — sprawdz, ile razy wylosowane zostaty poszczegélne wyniki
rzutéw — a nastepnie utwoérz dla niej wykres kolumnowy.

Tego typu obliczenia wykonuje sie za pomocg funkcji CZESTOSC. Jest ona wstawiana
réwnoczes$nie do catego zakresu komérek. Aby ja wstawié, trzeba najpierw zaznaczyd
obszar, w ktérym majg sie pojawi¢ wyniki, nastepnie wprowadzic¢ formute tablicowsa,
a na konicu zatwierdzic te czynno$¢ za pomocg skrétu klawiaturowego Ctrl+Shift+Enter
(w arkuszu w wersji Microsoft 365 mozna zatwierdzi¢ operacje klawiszem Enter). Jesli
wprowadzenie funkgcji przebiegnie poprawnie, formuta tablicowa zostanie w arkuszu
ujeta w nawiasy klamrowe {} — beda one widoczne w wierszu edycji.

» Kolumne F nazwij wyniki i uzupelnij jg3 wszystkimi mozliwymi do uzyskania
wynikami.

» W kolumnie G oblicz czesto$¢ wystepowania wynikéw w calym zakresie losowan,
czyli w komérkach B2:B121 - zastosuj funkcje CZESTOSC.

» Zaznacz caly obszar przeznaczony na wyniki czestosci (komérki G2:G7). Wywotaj
przyciskiem f, funkcje CZESTOSC. Wybierz argumenty funkcji: Tablica_dane to
wyniki 120 losowan (komérki B2:B121), Tablica_przedziaty to mozliwe wyniki rzutu
kostka, ktére zostalty wpisane w komoérkach F2:F7. Zatwierdz funkcje (klawisze
Shift+Ctrl+Enter) i podsumuj liczbe wynikéw w kolumnie G (powinno ich by¢ 120).
Sprawdz, czy formuta tablicowa zostata ujeta w nawiasy klamrowe.

G2 v X « =CZESTOSC(B2:B121;F2:F7)
| A B | C _ D | E _ E G H | I
1 nr kostka wyniki czestosc
2 1 5 11F2:F7)
3 2 3 2
4 3 5 3
5 4 3 4
6 2 S 3]
7 6 2 6
8 b A o
9 Argumenty funkcji ? X
10 CZESTOSC
1; Tablica dane |B2:B121 “1_ = {5:3;5/3:5/2:3:6:6,5:3:3:6/4:1.5:242:3:4:6,2:5:6/2;5.5,%
13‘ Tablica_przedzialy  F2:F7 2| = (23450

Rys. 2. Wstawianie funkcji CZESTOSC

» Utwérz wykres czesto$ci — zaznacz tabele z wynikami i czestos$cig, a potem wybierz
Wstawianie — Wstaw wykres kolumnowy.
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Niestety, arkusz nie domysli sie, ze chcesz narysowac tylko kolumny czesto$ci — musisz
wiec zaznaczy¢ i usungac serie wyniki. Rozklad czestosci jest w miare rGwnomierny.
Mozesz to sprawdzi¢ przez kilkakrotne przeliczanie arkusza (klawisz F9).

O - - O— o - Usuni

TYtUi WYkI"ESU fﬂ Resetuj, aby dopasowac do stylu

i 30 [i]] Zmiefi typ wykresu seryjnego...

25 Bl Zaznacz dane..

O

Dodaj etykiety danych >

Dodaj linie trendu...

rﬂ? Formatuj serie danych...

20
=
ANy 2~

3) 15
10
0 9= ) _§ | | l l
1 2 3 4 5 =1 W Seria danych v v

| Wypelnienie Kontur
! B wyniki B czestosc
|

O O O

LM

Rys. 3. Wstawianie wykresu czestosci i usuwanie serii wyniki

Pseudolosowanie i liczby pseudolosowe

Kto mysli, ze komputer faktycznie losuje liczby, jest w btedzie. W rzeczywistosci
komputer ,udaje” realizacje procesu losowania z wykorzystaniem rozmaitych
metod numerycznych — to dlatego wygenerowane przez niego liczby sg nazywane
pseudolosowymi. Jedng z metod obliczeniowych wykorzystujgcych losowos$¢ wymyslit
Stanistaw Ulam. Polski matematyk, ktéry w 1943 r. przyjat réwniez obywatelstwo
amerykanskie, opracowat metode Monte Carlo, stosowang do modelowania
matematycznego bardzo ztozonych i trudnych obliczeniowo proceséw.

RZUT DWIEMA KOSTKAMI

Czas na rzut dwiema kostkami. W arkuszu wystarczy skopiowac catg kolumne B z wy-
nikami losowan do kolumny C, ktéra bedzie reprezentowaé wyniki losowan dla dru-
giej kostki. Po odpowiednim oznaczeniu kolumn B i C trzeba obliczy¢ w kolumnie D
sume oczek na obu kostkach — wpisz do komérki D2 formute =B2+C2 i skopiuj jg do
kolejnych komérek kolumny D.

4 A | B | € | D |
1 |nrrzutu  kostka 1 |kostka 2

2 1 1| 5|=B2+C2 |
3 2 5 6 |

Rys. 4. Obliczanie sumy oczek
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Mozliwe wyniki rzutu dwiema kostkami to liczby od 2 do 12. Jak poprzednio — wypisz
je w kolumnie F, a w kolumnie G wstaw funkcje CZESTOSC, zeby obliczy¢ czestos¢
ich wystepowania.

4 A | B | ¢ | b |[E[ F | G
1 |nrrzutu  kostka 1 kostka2 suma wyniki czestosc
2 1 1 6 7 2|=
3 2 4 5 9 3
4 3 3 3 6 4
5 4 3 2 5 5
6 5 3 4 7 6
7 6 1 2 3 7
8 7 3 1 4 8
9 8 4 2 6 9
10 9 6 1 7 10
11 10 6 1 7 11
12 11 2 3 5 12
3 12 3 4 7
14 13 5 5 10
15 14 5 4 9
16 15 6 3 9

Rys. 5. Fragment tabeli dla rzutu dwiema kostkami

Przyjrzyj si¢ otrzymanym wynikom. Wydaje sieg, ze cze$ciej wystepuja wyniki srodkowe
(6, 7, 8), natomiast rzadziej — wyniki skrajne (2, 12). Sprawdz to za pomocg wykresu
kolumnowego.

F | G H | I J K L M

wyniki czestosc B
2 2 czestosc

E 7 25 |

4 f |

S 16 20 |

6 17 |

7 23 L |

8 13 - |

9 15 |

10 12 5 I I I |

11 6 I
12 2 o N _
120 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 |

Rys. 6. Wstawianie wykresu czestosci

Jak wyttumaczy¢ nieréwnomierno$¢ rozkladu czestosci? Trzeba przeanalizowad, jak
mogg powstac poszczegélne wyniki. Najczesciej wystepujacy wynik 7 mozna otrzymac
wtedy, kiedy na jednej kostce bedzie 1, a na drugiej — 6 (lub odwrotnie), na jednej 2,
a na drugiej... Sprébuj wypisac wszystkie mozliwosci. Ile ich jest? Arkusz pomoze ci
w tych obliczeniach.
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» Nadaj pierwszemu arkuszowi nazwe, np. rzuty kostka, i przejdz do nowego arku-
sza w tym samym skoroszycie. Przedstawisz w nim wszystkie mozliwos$ci rzutu
dwiema kostkami. Musisz zrobi¢ tabliczke dodawania od 1 do 6.

» W drugim wierszu wypisz, poczawszy od komérki C2, wszystkie mozliwe wyniki dla
pierwszej kostki: 1, 2... Nastepnie w kolumnie B, poczagwszy od komérki B3, wypisz
wszystkie mozliwe wyniki dla drugiej kostki.

» Zakres komérek C2:H2, zawierajacy wyniki dla pierwszej kostki, nazwij np. kostkal,
a zakres komérek B3:B8, zawierajacy wyniki dla drugiej kostki — np. kostka2. Po
co te nazwy? Zeby tatwo bylo wpisac formute sumowania oczek =kostkal+kostka2.
Wpisz ja do komérki €3 i na koniec skopiuj formute do pozostatych komérek tabeli.

kostkal v | : fr 1

4dA B|CIDIEIFIGIH] I
1 kostka 1

2 | 1] 2] 3] 4] 5 6 |
3 1 &)
4 2

Rys. 7. Tworzenie tabliczki dodawania
Zrobione? No to masz komplet 36 mozliwych wynikéw rzutéw.
» Sprawdz, ile razy wystepuje wynik sumaryczny 7, a ile razy — wynik 2.

» Oblicz czesto$é wystepowania mozliwych wynikéw i przedstaw otrzymany rozkiad
w postaci wykresu czestosci.

[y

CZESTOSC * ~ v =kostkal+kostka2
|A|BICID|E[F|G|H[I]| K L M N O
1| kostka 1 wyniki czestosc
2 | 1, 2] 3 4 5 6 2 1 .
3 | 1|=kostka1+kostka2 7 3 2 CZgstosc
4 |~w| 2] 3 4 5 6 7 8 4 3| |7
5§/ S| 3 4 5 6 7 8 9 5 4
6| 2| 4 5 6 7 8 9 10 6 5( | °
8 <] 8 6 7 8 9 10 11 7 6| |,
8 6f 7 8 9 10 11 12 8 5
9 | 9 4 4
10 | 10 3
11| 11 2] |°
12 | 12 1 |3
13 36
14
i i

=

16
17 |
18 |
Rys. 8. Wyniki rzutéw i rozktad ich czestosci — teoretyczne uzasadnienie przeprowadzonego doswiadczenia

2 3 4 5 6 7 8 95 10 11 12
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ZADANIA

1. W niektérych grach wystepuja kostki o innej liczbie $cian niz sze$é: o§mioscienna,
dziesiecio$cienna, dwunastos$cienna i dwudziestoscienna. Sciany kostek sg ponu-
merowane. Wszystkie kostki majg te wtasnos¢, ze prawdopodobieristwo wyrzuce-
nia kazdej liczby oczek jest jednakowe. Wybierz jedng z takich kostek i zaplanuj
gre polegajaca na rzucaniu dwiema kostkami, sumowaniu oczek i przewidywaniu
najczesciej wystepujacego wyniku (sumy). Podaj wyniki wygrywajace, czyli te, ktére
beda wystepowaty najczesciej.

2. Skorzystaj z pomocy arkusza kalkulacyjnego i poznaj funkcje pseudolosowg LOS.
Generuje ona liczbe losowa z przedziatu €0, 1), co oznacza, ze wylosowana liczba
rzeczywista musi by¢ réwna 0 albo wieksza od 0 i jednoczesnie mniejsza od 1. Czy
dzieki tej funkcji mozna uzyskaé wartosci potrzebne przy obliczeniach prowadzo-
nych na lekcji (liczby catkowite od 1 do 6)? Jak mozna je uzyskac za pomocg funk-
cji LOS? Moze ci sie przydaé réwniez funkcja ZAOKR.DO.CALK (zaokragla liczbe
w dét do najblizszej liczby catkowitej).

3. Napisz program w jezyku Python, ktéry spowoduje wypisanie 24 liczb losowych
z zakresu od 1 do 6, czyli zasymuluje 24 rzuty kostkg szescienng. Wykorzystaj
funkcje randint (zakres) z modutu random. Zakres to oczywiscie od 1 do 6.
Uruchom program kilkakrotnie, przegladajgc za kazdym razem wyniki.



Fraktale w Scratchu
i w Pythonie

4.3

DOWIESZ SIE,
m czym jest fraktal,
= jak narysowac drzewo binarne w Scratchu i w Pythonie.

O fraktalach czesto moéwi sie, ze stanowig uporzadkowany chaos. Mozna dostrzec je
wszedzie: w naturze, sztuce, technice, architekturze. Komputerowo konstruuje sie je
na podstawie algorytméw matematycznych. Zobacz, jak stworzy¢ jeden z prostszych
fraktali w Scratchu i Pythonie.

CZYM SA FRAKTALE

Fraktale to wymys$lone przez matematykéw figury geometryczne, sktadajace sie
z mniejszych elementéw, ktére wygladaja tak samo jak cata figura. Ich ciekawe ksztatty
i specyficzne whasnogci sprawity, ze fraktale rozpowszechnity sie w grafice komputero-
wej — stosujac stosunkowo proste programy oparte na rekurencji, mozna szybko stwo-
rzy¢ modele drzew, li§ci czy ptatkéw $niegu oraz cale krajobrazy. Ale to nie wszystko
— geometrie fraktalng wykorzystuje sie réwniez w radioelektronice przy budowie anten
(np. w telefonach komérkowych), do opisu i przewidywania zjawisk przyrodniczych
(np. trzesien ziemi) oraz reakcji chemicznych, a nawet do przewidywania zmian kur-
sow gieldowych.

Rys. 1. Przyktady fraktali
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Teraz narysujesz swoj pierwszy fraktal — drzewo binarne. Nazwano je tak, poniewaz
z kazdego jego rozgalezienia wyrastajg dwie podobne galezie.

DRZEWO BINARNE

Drzewo binarne charakteryzujy dwie liczby: stopiefi (liczba poziomdw) oraz wielkosc
(dhagoéé pnia). Ponizsze drzewo sklada sie z trzech poziomdw. Pierwszy to pien, drugi
- dwie wyrastajgce z niego galezie, a trzeci — podwdjne rozgalezienia tych gatezi. Ga-
ezie zawsze wyrastajy z pnia pod katern 30° i majq dhugoéd réwng polowie dhugodci
pnia {zauwag, 2e galy#, z ktirej wyrastajg kolejne gatezie, stanowi jednoczeénie pieri
drzewa nizszego stopnia).

drzewo
drugiego
stopnia
o one
W lewao
drzewo binarne drzewo binarne drzewa binarne
pierwszego stopnia drugiego stopnia trzeciego stopnia

Rys. 1. Etapy powstawania drzewa binarnego trzeciego stopnia

Zaplanuj konstrukcje drzewa binarnego. Aby ulatwic sobie zadanie, przyjmij, 2e piefi
o pewnej diugosci to element podstawowy drzewa. Wyrastaja z niego dwa identyczne
drzewa o pniu dwa razy krétszym od pnia drzewa pierwotnego. Jedno z drzew jest
odchylone od pnia o 30° w lewo, a drugie o 30° w prawo (czyli drugie drzewo jest od-
chylone o 60° w prawo od pierwszego).

Plan rysowania drzewa binarnego moze zatem wygladac nastepujgco:

1. Ustal warunki - wprowadz stopiefi i wielkos¢ drzewa (dfugosc pnia).
= Jesli stopieni réwna sie 0, zatrzymaj wykonywanie skryptu
= Jedli stopieti jest rddny od 0, kontynuuj wykonywanie skryptu.
2. Narysuj drzewo pierwszego stopnia - przejdz naprzid o dhugosé pnia.
3, Skred w lewo o 30°

4. Narysuj kolejne drzewo — wywolanie drzewa z parametrami stopien - 1
iwielkose/2.

5. Skred w prawo o 60°.

6, Narysuj kolejne drzewo — wywolanie drzewa z parametrami stopien - 1
iwielkoseé/2.

7. Skre¢ w lewo o 30° i przejds wstecz o dhugodd pnia, aby znaled¢ sie u podstawy pnia,
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Po co wracad do podstawy pnia? Wigze sie to z wywolaniami rekurencyjnymi. Podczas G
rysowania drzew w krokach 4 i 6 ohowiazywalo zalozenie, ze rysowanie koticzy sie

w tym samym miejscu, w ktéryim sie zaczynato,

Pozostato przeniesdd algorytm do Scratcha i Pythona. Aby drzewo wygladato bardziej
realistycznie, motesz dodatkowo uzalezni¢ grubosd pisaka od stopnia drzewa — odcinki

na kolejnych poziomach bedg coraz cierisze.

¥ Zbuduj skrypt w wybranym srodowisku.

= W Scratchu zdefiniuj nowy blok drzewo z danymi wejéciowymi stopien
iwielkosc.

= W Pythonie zaimportuj modul turtle i zdefiniuj funkcje drzewe z parame-
trami stopien i wielkosé. Stopiei to liczba poziomdw, a wielkoid to dhugosd
pnia. Za grubosd pisaka odpowiada polecenie width ().

)+ (a) (v ) (@)(4) (@) (@) (e
oefiniy) dreewo  Siopef | wealkodt AR Gy e S Y LR o S
iy
t from turtle import »
5 » 2 def drzewo(stopien, wielkosd):
slopien = o
e e ° 3 if stopien == o
, d return
i 5 width(2 + stopien)
0 fdi{wielkosd)y 1eian)
) drzewo(stopien - 1, wielkedd / 2)
»# Ustaw ronman paka ra | stpan 8 re{sa}
] drzewo(stopien - 1, wielkosc / 2}
proesufic wieloAd ks m lt(3@); bkiwielkoic)

obrid VD o o stcprs

c.@

[T

b ¥ o @ g

nr.'lwn:-o walkoos | krokdw

Rys. 2. Skrypt drzewa binarnego w Scratchu i w Pythonie

» Wywolaj odpowiednio blok lub funkcje odpowiedzialne za rysowanie drzewa,

= W Scratchu zbuduj startowy skrypt zielonej flagi. Utwérz zmienne n i dtugoseé
oraz za pomocy suwakéw nadaj im wartodced, np. 31 240.

= W Pythonie zapisz definicje funkeji z parametrem, w ktdrej ustawisz 26twia
tak, aby zapewnid mu miejsce do narysowania drzewa, i zmienisz kolor pisaka.
Polecenie home () powoduje powrdt zétwia (trojkacika) na érodek okna, polecenie
seth (90) ustala kierunek rysowania (do géry), a polecenie shape ("eirele")
zmienia ksztatt zétwia na kétko.
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0]

) (( ) () (&) () () (=) {0 () (&
™ WY OGGT  TAAE WhAOW Dolegel NP O0E Powcka Momeesd
L L

12 def RysujDrzewo(stopien}:

13 puils heme{); seth{2g};

14 bk(248); pdi)

15 pencolor{"brown™);

16 shape("circla");

17 fillcolor("green"}

8 drzewo{stepieh, 24a)

18

2 RysujDrzewo(3)

ustaw kierunek na o

Vs Przyld: pisak

drzewo 0 dhugaid

Rys. 3. Skrypt wywotujacy drzewo biname w Seratchu i Pythenie

Po przetestowaniu skryptdw (i w razie potrzeby naniesieniu poprawek) zmien w bloku
(funkcji) drzewe kat rozchylenia galezi na 90°, Czy umiesz przewidzied, co sie stanie?

DRZEWO BINARNE LOSOWE

Skonstruowane drzewo nie przypomina prawdziwego drzewa, poniewas jest zbyt regu-
larne. Jak to poprawic? Trzeba zaprogramowad rysowanie drzewa binarnego, ktorego
galezie majg rézne dhugosci i rozchylajg sie pod régnymi katami.

Rys. 4. Drzewo binarne regularne (z lewej) i drzewo binarne losowe (z prawsj)
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b Otwdrz zrealizowany w Scratchu projekt drzewo binarne losowe (scratch.mit.edu/ G
projects/15453604) i sprawd? rezultat wywolania drzewoLos z parametrami:
8 (stopien), 120 (wielkosc) i 35 (kat w stopniach). Jaki rysunek powstanie po ko-
lejnym uruchomieniu drzewoLos z parametrami 8, 120, 35 (takimi samymi przy
kazdym kolejnym wywolaniu)?

Czym rdzni sie blok drzewoLos od bloku drzewe?

Po pierwsze, przybyl trzeci parametr, a mianowicie kgt rozchylenia galezi (o nazwie
kat); dzicki wprowadzeniu tego parametru mozna rysowad drzewa bardziej lub mniej
rozlozyste.

Po drugie, zmienily sie wywolania poddrzew — majg one teraz nieco inne parametry;
wielkodd poddrzewa i kat rozchylenia galezi przyjmujq teraz wartodci losowe.

Czy bardzo skomplikowato to skrypt? Nie. Wigkszodd zmian polega na nowych, bar
dziej zlozonych obliczeniach wartosci parametrdw z uzyciem bloku lesuj w Scratchu
i funkdji losowej randint w Pythonie, ktdrg trzeba zaimportowad z modulu randeom.

L alinne o0 () 44

M e @D ¢ ) e o e

Rys. 5. Skrypt drzewa binamegao losowego w Scratchu

¥» Przenies skrypt drzewa binarnego losowego do Pythona. Zastosuj funkcje losows
randint, ktérg trzeba zaimportowad z modulu randem.
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G (Rl () () () (e ) (=) (e @) () (&) () (=)( 2 ) (O
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e

L from turtle dimport «
2 from random import randint
3

def drzewolosin, a, kl:

4
5 1f n==g:

[ stanp()

? return

f widthi{2 * n)

L] fd{a); lr(k)

10 drzewolos{n-1, af2+randint{int(-a/3), int(ase}}, 2+k/randint(1,3))
1 re{2ek)

n drzewolos{n-1, a/Z+randint(int(-a/3}, intiased}, 23k randint(1,3))
n ledk); bkia)

7]

15 def RysujDrzewolos{stopien):

1 pu{); home{); seth(98); bkiz4e); pd()

w pencolor{"brown"); shape("circle™}; fillcolor{"green"})

E] drzewolos{stopien, 248, 38)

1

b Las{&)

Rys. 6. Skrypt drzews binamego losowego w Pythonie

A teraz sprabuj zmodyfikowac odpowiednio blok i funkcje drzewoLos, tak aby twoje
drzewa binarne losowe jak najbardziej przypominaly prawdziwe drzewa.

T onn 4

1. Zmodyfikuj funkcje drzewo tak, aby kat rozchylenia gatezi byt trzecim parame-
trem. Narysuj kilka drzew o réznych katach.

2. lle gatezi (odcinkéw) znajduje sig na kolejnych poziomach drzewa? Jak ta liczba
zalety od stopnia drzewa? Z ilu gatezi (odcinkéw) sktada sie cate drzewo? Jak liczba

wszystkich gatezi (odcinkéw) drzewa zale?y od jego stopnia?

3. Drzewo Pitagorasa to fraktal podobny do drzewa binarnego. ZnajdZ w internecie
rysunki przedstawiajace drzewa Pitagorasa i zestaw je w tabeli z rysunkami drzew
binarnych uzyskanymi podczas tej lekeji. Sprobuj zaprogramowad drzewo Pitago-
rasa w Scratchu lub Pythenie.
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DOWIESZ SIE, |AK
» utworzyc aplikacje rysujacy fraktale w smartfonie za pomocy srodowiska App Lab,
w rysowac takie fraktale, jak platek Kocha i tréjkat Sierpiriskiego.

Podczas tej lekcji skonstruujesz dwa kolejne fraktale - platek Kocha i trdjkat Sier-
pifiskiego. Tym razem postuiysz sie nowym srodowiskiem, wykorzystujacym jezyk
JavaScript, znany ci juz z lekgji podwieconych tworzeniu interaktywnych stron WWW.

PLATEK KOC
Jednym z najstarszych fraktali jest krzywa Kocha, ktérg opisal szwedzki matematyk
Helge von Koch (1870-1924).

HA

Rys. 1. Transformacja krzywej Kocha od stopnia 0. do stopnia 3.

Trzy krzywe, odpowiednio polyczone, tworzq tzw. platek Kocha, ktéry przypomina
platek éniegu.

. -
Rys. 2. Mikroskepowe powigkszenie pratkdw $niegu



142

LEKCIE Z MODELAMI

P> Przyjrzyj sie uwaznie platkom z rys. 3. Na czym polega ich fraktalnosc?

Rys. 3. Phatki Kocha stopnia 1, 2,13,

Jak skonstruowad platek Kocha? Nalezy narysowac trijkat réwnoboczny. Kazdy z jego
bokdw, ktéry ma by¢ krzywy Kocha, trzeba nastepnie podzieli¢ na trey réwne czedd,
a potem w miejsce drodkowej czedci wstawid wystajacy ,zqbek”, utworzony przez dwa
odcinki o dhugodci trzy razy mniejszej od dhugosci pierwotnego boku tréjkata, ktdre
wraz z usuniety srodkowy czedeiy tworzylyby tréjlat réwnoboczny. Operacie te naledy
powtdrzyd z kazdym z coraz mniejszych bokdw.

» Otwidrz zrealizowany w Scratchu projekt platek (scratch. mit.edu/projects[10061548)
i sprawds, jak zmienia sie wyglad platka wraz ze zmiana jego stopnia oraz diugodci
boku. Przeanalizuj ted skrypty wykreslajace bok platka Kocha oraz sam platek —
skrypt rysowania boku jest oczywidcie rekurencyjny, bok dzieli sig, a2 odcinki bedy
tak krétkie, ze nie da sie ich narysowac.

Czas stworzy¢ aplikacje do wylkreslania platkéw Kocha na smartfonie lub tablecie. Tym
razem bedziesz pracowad w drodowisku programowania wizualnego App Lab, dostep-
nym w serwisie organizatora akeji Godzina Kodowania - code.org,

B Otwdrz strone hitps: ffcode.orgfeducatefapplab i zaloguj sie, by rozpoczac nowy

projekt (zarejestruj sig lub uzyj konta Google albo konta wykorzystywanego podczas
Godziny Kodowania).

App Lab
oo in A

BrEnTenng AruifarReant whee i £sn Mok Kerpk spps. Dakgn & den
RE WIE SThor BAOEKS OF Bt TN A yOur ARG in seconds.

ann 13+, 0l modarn eowsars, Enalish only

drad.

iska App Lab po zalogowaniu sig

Rys. 4. Fragment géwnej strony
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¥ Jesli potrzebujesz objasnieni na temat srodowiska, skorzystaj z kursu Wprowadzenie G
do App Lab.

¥ Zaprogramuj platek Kocha w $rodowisku App Lab.

» Przetestuj program — w ostatnim wywolaniu rysujacym platek Kocha zmieniaj sto-
pieni platka w zakresie od 1 do 7. Jesli stwierdzisz, 2e program nie dziala poprawnie,
przeanalizuj ponitszy zrzut oraz zapis reszty kodu w postaci tekstowej, wprowadz
poprawki i ponownie przeprowad? testy.

(izzywakochalln, a

EEREED 08
(v <0}
(xzzywakocnalllng 1]

Rys. 5. Skrypt rysujacy krzywq Kocha - widok blokowy

Zauwaz, ze zapis blokowy mozesz jednym kliknigciem zamieni¢ na zapis tekstowy
(i odwrotnie) za pomocq przycisku Pokaz tekst (Pokaz bloki). Reszta kodu w wersji

tekstowej wyglada nastepujaco:

15y funotion platekEochadln, =) |
16~ for {var I =03 © < 33 458) |
3T krzywaKocha (n, al;

18 turnRight {120]);

15 |

20 |

21 show();

Z2 penlo();

23 moveTo{l0, 350);

24  tuenTo{30};

25 penDown();

26 platekHocha{l, 300);

Rys. 6. Skrypt rysujacy pratek Kocha - widok tekstowy



144

LEKCIE Z MODELAMI

5] Aplikacjg utworzong w App Lab mozesz otworzy¢ w smartfonie. Wystarczy kliknaé

przycisk Udestepnij i zeskanowa¢ kod QR lub skopiowad podany odnoénik i przestaé
go sobie np. e-mailem.

TROJKAT SIERPINSKIEGO

Kolejny fraktal opisal polski matematyk Waclaw Sierpiriski (1882-1969). Trdjkat zwany
tez uszczelky Sierpinskiego powstal jako konstrukcja pomocnicza do wyprowadzenia
twierdzenia o krzywej, ktéra rozgatezia sie w kazdym miejscu.

Przeanalizuj projekt tréjkat Sierpifiskiego zrealizowany w Scratchu (scratch.mit.eduf
projects/15462012). Jedli ustawisz suwakiem stopien 1., zostanie narysowany jeden
duzy trdjkat. Jesli ustawisz stopien 2., duzy tréjkat zostanie podzielony na cztery
mniejsze trajkaty o bokach réwnych polowie boku duzego tréjkata. Zauwaz, ze kazdy
z naroznych tréjkatow jest te tréjkatem Sierpiniskiego. Moina powiedzied, e trojkat
Sierpitiskiego sklada sie z trzech tréjkatdw Sierpifiskiego nizszego stopnia o bokach
dwa razy mniejszych od hoku duzego tréjkata i umieszczonych w jego naroznikach.

sum - :m ==

Rys. 7. Trdjkaty Sierpinskiego stopnia 1, 2, 3.1 6.

Zastanéw sig, jak zaprogramowac tréjkat Sierpiriskiego w JavaScripcie. Zwrdc uwage,
#e funkdja rysujaca trdjkat powinna zawierad dwa parametry: stopien i bok. Powinna
tez trzy razy wywolad rekurencyjnie samg siebie z parametrami: (stopiefi — 1) oraz
{bok/2) . Poniewa: w jezyku JavaScript nie ma prostej petli powtérz, trzeba w tym
celu wykorzystad petle for (podobnie jak w Pythonie).
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» Utwdrz w srodowisku App Lab projekt rysujgey tréjkat Sierpiriskiego. (F

» Przetestuj program., Jesli stwierdzisz, ze nie dziala poprawnie, przeanalizuj poniz-
szy zrzut

Rys. 8. Skrypt rysujacy trdjkat Sierpinskiego

W projekcie App Lab mozna nie tylko ukladad program z blokéw, lecz takze tworzyd
pola tekstowe (TextArea) i suwaki (Slider). Mozna tez zmieniac whasnodci obiektdw,
np. kolor ekranu (Canvas). Aby utworzy¢ obiekt, trzeba klikna¢ przycisk Projekt nad
oknem przedstawiajgcym ekran smartfona,

o am .
(o] -

Rys. 9. Tryb projektowy App Lab
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RS Przejdz do trybu projektowego App Lab i przeciggnij na ekran smartfona suwak

oraz pole tekstowe, a nastepnie zmodyfikuj ich wlagciwosci.

Thama
| conas |
My - - Classic d
i Drag the asments nba your apn|
/ = (EiiEn) o
Buttan Tt Irust
abc m
............. a : Labal Oropsawn
= 166, y 147
| it teat_arem | ICl i
:
L
Faddie Butten Chieklen
|
|2l
— Canvar
Serean Tt Area
ol Ry
-
Chert Slider
——

Rys. 10. Tworzenie obiektu w Srodowisku App Lab

Po utworzeniu obiektu moZna do skryptu wstawid zdarzenie definiujyce, np. co sie
stanie, gdy klikniemy obiekt (karta EVENTS).

Oprogramowanie pola tekstowego ile oraz suwaka stopied moze wygladad naste-
pujaco:

El'.' setText{"ile", "1");//ustawienie wartodci pola tekatowego na 1
|1B = onEvent {"atopien", "chang=", function{event) |

139 penColor ("+fdfaeb™) ;//te trzy linie wymazuja poprzedni rysunek
120 moveTo (160, 280);//4fdfasb to kolor tila skranu

|21 dat {240) ;

|22 moveTo (10, 400};

!23 turnTo (30) ; //ustawienia poczathowe Zdlwia

124 penColor ("black");

|25 aetText ("ile", getNumber ("stopied™});

126 trojkats (getNumber ("atopish 304} ; //rysowanie trojkata
!27 1)i//Bierpifiskiego stopnia ustawionego na suwaku "stopien”

Rys. 1. Tworzenie polz lekstowego | suwaka w érodowisku App

Jezeli interesuje cig programowanie, zbadaj mozliwosci srodowiska App Lab i utwérz
whasny projekt. Bloki powinny ci ulatwi prace z JavaScriptem. Poza tym na ghiwnej
stronie App Lab znajdziesz mndstwo przydatnych materialéw, m.in. kurs wprowa-
dzajacy do postugiwania sie érodowiskiem (Wprowadzenie do App Lab), praykiadowe
projekty na start (Starter Projects), krotkie filmy o tworzeniu aplikacji App Lab (Demos
for creating apps), a takie biblisteke wideo (Video library).
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G

1. Platki majg pewng ciekawa wlasnosc: im wiekszy jest ich stopiefi, tym szybciej ro-
$nie obwdd figury i tym wolniej rosnie jej pole, ktére w koricu, podczas rysowania
z bardzo duzg doktadnodcia, w zasadzie osigga skoficzong wartodc (podobnie jest
z linig brzegowa wyspy — im blizsza odleglos¢, z ktérej ja ogladamy, tym wiecej
dostrzegamy szczegétéw, ale powierzchni wyspy nie przybywa znaczaco). Oblicz
obwad ptatka Kocha dla stopni od 1. do 5. Przyjmij, 2e pierwotny bok ma dhugodc 1.
Wyniki przedstaw w tabeli | krétko podsumuj.

2. Zmodyfikuj funkcje krzywaRocha tak, aby narysowad ptatek wklesty, w ktdrym
Jzabki" na bokach tréjkata s odwrdcone do jego wnetrza,

3. Wactaw Sierpifiski opracz trojkata stworzyt jeszcze kwadratowy fraktal nazywany
dywanem Sierpiniskiego. Dywan powstaje w wyniku podzielenia kwadratu na dzie-
wigd réwnych czesci, usunigcia srodkowego kwadratu | ponownego zastosowania
tej procedury do kazdego z pozostalych osmiu kwadratéw. Po kolejnych takich
operacjach dywan bedzie miat tyle , dziur”, ktdrymi s3 usuniete kwadraty, e jego
powierzchnia bedzie bliska zeru. Znajdz w internecie rysunki dywandw Sierpifi-
skiego i zestaw je w tabeli obok tréjkatéw tego samego stopnia.

Kolorowy dywan Sierpiniskiego stopnia 6.

4. Wykorzystujac umiejetnosci zdobyte na poprzednie] lekeji, zaprogramuj rysowanie
jednego z fraktali omawianych podezas tych zajec w Scratchu lub Pythonie.
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pomiaréw

DOWIESZ SIE, JAK

m wyglada ptytka micro:bit (czytaj: majkrobit) i jak jg zaprogramowac,
= wykorzysta¢ smartfon do wykonywania pomiaréw,

m mierzyc¢ sSwiatto odbite od kolorowych powierzchni.

Komputery i smartfony umozliwiajg wykonywanie pomiaréw. Poznasz teraz dwa spo-
soby wykonania pomiaru $§wiatta odbitego: za pomocg ptytki micro:bit i z wykorzysta-
niem aplikacji Phyphox (czytaj: fyfoks).

POMIARY £ PLYTKA MICRO:BIT

Czym jest micro:bit? To maty programowalny mikrokomputer, ktéry moze by¢ wy-
korzystany do zbudowania wielu urzadzen — od robotéw do instrumentéw muzycz-
nych. Plytka ma szeroko$¢ ok. 5 cm i zostala przygotowana przez BBC, zeby zacheci¢
uczniéw do eksperymentowania z elektronika, tworzenia wiasnych urzadzen i ich pro-
gramowania. Mozliwosci jest bardzo wiele. Podczas lekcji przeprowadzisz za pomoca
ptytki micro:bit pomiar §wiatta (sprawdzisz, jak bardzo jest jasno lub ciemno).

Pomiar trzeba najpierw oprogramowac i przetestowac.

» Otworz strone makecode.microbit.org i kliknij przycisk Nowy projekt, aby otworzy¢
edytor blokowy. Nadaj projektowi nazwe, np.: Pomiar Swiatta. Zauwaz, ze w opcjach
kodu mozesz wybra¢ bloki lub jezyki JavaScript i Python.

PRZOD PLYTKI

o dwa programowalne przyciski
(uproszczona klawiatura)

matryca LED 5x5 z czerwonymi
diodami (uproszczony ekran)

IEE §El mEN

i 4DOTOB
.""? : 1401
..:::I-: 428885

IEl El IEI §EI IED
L1 -1

-
]
-
-
|
-
§
-
|
-
-
]
-

o piec pmow zhczy, za pomocg ktérych
mozna taczyc z ptytka inne urzadzenia)
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» Zbuduj skrypt — kliknij grupe blokéw Wejscie i przeciggnij do okna projektu blok
gdy przycisk A wcisnieto, a nastepnie dotgcz pozostate bloki zgodnie
Z opisem pomiaru.

O micro:bit @ strona glowna

Wejscie

as2 Podstawowa

T = gdy przycisk A v wcisnigto
Wejscie

* wiecej
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na potrzadnij =

Radio

Petle gdy pin P@ » wcidniety

Logika

Zmienne

gdy przycisk A * wcisnieto

powtorz razy

wykonaj
plot bar graph of poziom swiatla

v to @D

pauza (ms) @GRS

Rys. 1. Uktadanie blokéw w oknie projektu
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» Przetestuj dziatanie programu — w oknie symulatora kliknij kolejno przycisk
A i przycisk Pokaz konsole Symulator, a nastepnie za pomocs , stoneczka” w lewym
gérnym rogu symuluj zmiane o$wietlenia.

L~

il Poka konsole Symulator

Rys. 2. Symulacja pomiaru poziomu $wiatta

Jesli symulacja dziata poprawnie, mozna podtaczy¢ ptytke do komputera za pomocy
kabla USB i zabra¢ sie do prawdziwych pomiaréw. Bedzie do tego potrzebnych kilka
kolorowych kartonéw i latarka. Trzeba tez zaciemni¢ pomieszczenie.

Jak przebiega pomiar? Plytka mierzy poziom $wiatla wokét siebie za pomocg diod LED.
Po wciénieciu przycisku A ptytka moze np. stukrotnie wyswietli¢ diagram stupkowy
poziomu $wiatla az do poziomu réwnego 255 (gdzie 0 oznacza ciemnos¢, a 255 — ja-
skrawe §wiatlo), z przerwa 0,2 s miedzy kolejnymi diagramami. Przykladowe ustawie-
nie eksperymentu pokazano na ponizszym zdjeciu.

Rys. 3. Micro:bit w trakcie pomiaru

» Ustaw kolorowe kartony, wigcz latarke i do dzieta. Masz 100 * 200 ms, czyli 20 s.
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POMIARY Z TELEFONEM
Ten sam pomiar mozna wykonac za pomocg telefonu z zainstalowang bezptatng aplika-

cja Phyphox, ktérg mozna pobrac¢ w sklepach Google Play i AppStore. Aplikacja oferuje
wiele mozliwosci. Jeéli ktéry$ z opiséw pomiaru jest szary, to znaczy, ze telefon nie ma
odpowiedniego miernika.

Surowe dane '- [33)) “ TT._.‘I ‘I AN

Q ”"”“[l 0 .;.f_-_.-g,.-!cj-:iram audio

rezeniu) Zargjestrowane priebieg a

""""“' I'“J..—urwlwllelr @ Sonar

sinstril 2rewes dane pochodrars 7 mannet = S
ar UL SLUwWE O3 L o L % _‘ LMY GORghaRs W oparciu o FEawisko echa /
Bdliill-wd — ——

q\ F-"L'r‘-Ll.f.'EH ) r" Widmo audio I inij IL a magnetyczna
BEESEN Uzyt 2 dane o polozeniu z salelitame A Prezentuj widmo czestotliwodciowe rejestrow ryrta) kilka magnesow do okredienia oc
- NZ %

Lil B Zmiany czesto 05Cl : l~ acl n,.lul'*IP
Zarelestra zmlany crestotlwodel w czasie dia I

dane 7 tow laromast
‘nia urFsarenia

'|-Igf|. (ray
lie (zawiera g) === I |dir1u magnetyczne
Vi 7 i R R TR | pa ; | . Bl widmo cragstotliwoscd da nych reqe

|dr||L prL, spieszenia

Wirgwaletl wide restotliwosciowe danych 7

_W{asnu'mbermmty
|.MY M.r E.q_l riment

|MY M1 Ex|:|=r|mem

irl:li codzienne
Licznik nlfld:km

?‘:..llnl.-ll
+.

QDD hh.b'rnt to sensor [Jdtdt_ldqi
PP Submit infarmation about the sensors in yout

r > ¢ Swiatt M . Przyspieszenie
&  Magnetometr | 5 Catiea ) n u

" . WYKRES PROBKA
WYKRES CALKOWITE WIELE PROBKA YKRES 0 WYKRES CALKOWITE WIELE PROBKA

- R e e e
Dokladnodé Natezenie oswietienia ; =
okladnos¢  Wysoka S8 2  Przyspieszenie wypadkowe

ey

Calkowite

2,00 400 6,00
tis)

eione. 9,39

pomiar pola magnetycznego pomiar natezenia $wiatta pomiar przyspieszenia
(zblizanie nozyczek) (zastanianie kamery) ziemskiego

Rys. 4. Zestawienie pomiaréw, ktére mozna wykonac w aplikacji Phyphox, i wyniki trzech przyktadowych
eksperymentéw

» Ustaw kolorowe kartony i wigcz latarke.

» Wykonaj pomiar §wiatta odbitego — wybierz w aplikacji eksperyment Swiatto, ustaw
telefon ekranem w strone kartonéw i wlacz pomiar.

» Zmieniaj kartony, a na koticu wytgcz pomiar.
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» Wyeksportuj wyniki pomiaréw do arkusza kalkulacyjnego, aby wykonaé wykres
punktowy — kliknij menu (trzy kropki w prawym gérnym rogu), wybierz Eksportuj
dane, jako format danych wybierz Excel i kliknij OK.

Dane mozesz przestac pocztg elektroniczng, zapisa¢ na Dysku Google lub w pamieci
swojego telefonu.

» Wczytaj zapisane dane na swoim komputerze.

» Otwoérz plik danych w Excelu, zaznacz tabele z pomiarami (Ctrl+Shift+\ — pomia-
réw jest zazwyczaj bardzo duzo) i wstaw wykres punktowy (Wstawianie — Wykresy
— Wstaw wykres punktowy (X, Y)).

C D E F G H I J K L M N

r A B
1 |Czas (s)|Oswietienie (Ix)
§ g'gg ;;‘; Odéwietlenie w kolejnych sekundach
4 0,54 85 180,0
5 0,84 6.3
8 1,11 5,2 160,0
7 1,38 44 r"“"'"""h
8 1,65 5,0 i AN
] 1,92 15,7 '
10 2,19 24,0
1 2,49 18,7 1200
12 27 186 =
13 3,03 18,6 @ 100,0
14 3,30 186 &
15 357 19,2 ¥ w0
16 3,84 19,1 2
17 4,11 18,8
18 4,38 18,8 50.0
19 4,65 18,8
20 4,92 18,7 40,0
21 5,19 18,6 48 A
22 5,46 18,5 20,0
23 5,73 26,2
24 6,00 40,2 o /L
;: :';: j:'z 0, 2,00 a4, 6,00 8,40 10,00 12,00 14,00 16,00 15,00 20,00
27 6,81 46,7 | Czas (s)
28 7,08 46,7 : L )
wigczanie  czarny niebieski  czerwony biaty

Rys. 5. Przyktadowe wyniki eksperymentu badajacego natezenie Swiatta w zaleznosci od koloru kartonu,
od ktérego Swiatto sie odbijato

ZADANIA

1. Wykorzystaj bloki zawsze oraz pokaz LED z grupy Podstawowa i utwérz pro-
gram wyswietlajacy pulsujace serce.

2. Wykonaj pomiar pola magnetycznego w aplikacji Phyphox, wykorzystujac Magne-
tometr. W trakcie pomiaru zbliz do telefonu zelazny przedmiot, np. nozyczki. Wy-
eksportuj wyniki pomiaru do arkusza i opracuj je w postaci wykresu punktowego.

3. Wybierz w aplikacji Phyphox pomiar potozenia (GPS) i zbadaj jego mozliwosci.

4. Zapoznaj sie z mozliwosciami pomiarowymi aplikacji Phyphox, a nastepnie zapro-
jektuj i wykonaj pomiar wedtug wtasnego pomystu. Opracuj wyniki eksperymentu
w arkuszu kalkulacyjnym.



4.6 Podréze z komputerem

DOWIESZ SIE,

m z jakich serwiséw zawierajgcych mapy internetowe warto korzystac,
= czym sg GIS i GPS,

m jak korzystac z aplikacji mapowych postugujacych sie GIS i GPS.

Planowanie podroézy staje sie coraz prostsze dzieki komputerom, nawigacji satelitar-
nej i systemowi informacji geograficznej. Mapy, traktowane jako przyblizone modele
$wiata rzeczywistego, staly sie bardzo przydatnym narzedziem. W internecie jest wiele
serwiséw przedstawiajgcych mapy Polski i swiata. Czesto zawierajg szczegétowe plany
miast oraz umozliwiajg wybér drogi dojazdu.

MAPY INTERNETOWE

Mapy i plany prezentowane przez OpenStreetMap (Www.openstreetmap.org) wypo-
sazono w warstwy: podstawowsg, rowerows, transportu publicznego (standardowa
i niestandardowg OPNVKarte) oraz humanitarng (dla potrzeb stuzb ratunkowych).
Poza tym mapa rejestruje $lady GPS, ktére mozna wezytaé na wlasng mape i korzysta¢
z nich, o ile zostaly udostepnione publicznie. Doktadna legenda utatwia rozpoznawa-
nie obiektéw. Jest to projekt realizowany na otwartej licencji — mape mozna edytowac,
dodajac lub aktualizujgc informacje, np. o drogach czy kawiarniach, i dowolnie uzyt-
kowa¢ (wystarczy tylko zaznaczy¢, ze dane pochodza z OpenStreetMap). Na podstawie
danych z OpenStreetMap dziata aplikacja OsmAnd, z ktérej mozna korzystaé w syste-
mach Android oraz iOS.

2 OpenStrestMap

Warstwy mapy

Podstawows - ‘lﬂ,ﬂ
) "\_ e

T

_AWarsEw: -*.L

| Tranaportu publicznego 4
il |

PNVKarte (05 | W0
o e e e

A — 1 3
Fulgjdywes Humanitarma Rerial .

Rys. 1. Warszawa z warstwa transportu publicznego na OpenStreetMap



154

LEKCJE Z MODELAMI

Mapa Targeo (mapa.targeo.pl) umozliwia wyszukiwanie adreséw w wielu miastach
Polski i panistw europejskich, a takze planowanie trasy przejazdu miedzy dwoma miej-
scami na caltym §wiecie. Dziala na podstawie danych wykorzystywanych w programie
do nawigacji satelitarnej Automapa. Jest wyposazona w mechanizm wbudowania frag-
mentu mapy we wlasng strone internetowg. Opracowano réwniez wersje do zainsta-
lowania na urzadzeniach mobilnych. Oprécz bardzo doktadnej lokalizacji budynkéw
wyswietla wybrane obiekty, pokazuje natezenie ruchu samochodowego, a takze zdjecia
zamieszczone przez uzytkownikéw.

“Targeam _™ ... . i 0 dridu ; i | b
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a m =l % F # irrzadinl £ ReSY i
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Rys. 2. Fragment mapy Targeo ze zdjeciem zamieszczonym przez uzytkownika

Serwis Mapy Google (maps.google.com) f3czy mapy rysowane z mapami satelitarnymi.
Dla wielu rejonéw, np. dla Warszawy, zamieszczono w nim bardzo doktadne zdjecia
satelitarne. Serwis pozwala wyznaczaé trasy dojazdu miedzy dowolnymi dwoma miej-
scami na catym $wiecie, nawigowac podczas jazdy samochodem i sprawdzac natezenie
ruchu albo przebieg tras srodkéw transportu publicznego czy rowerowych.

SEVED  |ED -+ -

'-__ : 20 1Th4min

Rys. 3. Trasa z Dworca Centralnego w Warszawie do Wilanowa: samochodem, komunikacja miejska,
pieszo i rowerem
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Poza tym po odpowiednim powiekszeniu fragmentu mapy lub zdjecia automatycznie
uruchamia sie funkcja Street View (o ile jest w tym miejscu dostepna), ktéra pozwala
wirtualnie podrézowac po okolicy, a takze obejrze¢ panoramiczne zdjecia konkretnego
miejsca. Miejsca, gdzie dziata Street View, mozna zobaczy¢ po przeciggnieciu na obszar
mapy ikony przedstawiajacej z6ttego ludzika, znajdujacej sie w prawym dolnym rogu
mapy, obok obszaru skalowania. Mapy Google mozna tez zainstalowad na urzadze-
niach mobilnych. Tam s3 najbardziej przydatne na co dziex.

Menu Map Google umozliwia tez osadzenie mapy na innej stronie internetowej badz
przekazanie linkéw do wybranych fragmentéw map, dodawanie miejsc, zglaszanie

przeszkdd na drodze (wypadkdéw, zagrozer).

Co wiecej, gdy zaprasza sie gosci, mozna przesta¢ im zamiast adresu fragment mapy.
Beda mogli sami zaplanowac trase dojazdu lub dojscia do ustalonego miejsca. Wystar-
czy na urzgdzeniu mobilnym zaznaczy¢ miejsce pinezka (dotknieciem palca) na mapie,
a nastepnie udostepnic za pomocg przycisku Udostepnij miejsce. Link mozna prze-
kaza¢ e-mailem, esemesem lub innym sposobem komunikacji dostepnym z telefonu
czy komputera. Zawiera on nie tylko obraz miejsca i polozenie na mapie, lecz takze
wspoétrzedne geograficzne i inne dostepne dla tego miejsca szczegétowe informacje.

. ~ r — I-—--.-
¢ 5478392817673371 X & ‘5 ee

Nve N |
R Pinezka

B 4 h 53 min

O n (» <

THASA CAPIST ETYKIETA UDOSTEPNL)
MIEJSCE

i

Zmierz odlegltosc
Q 54,7839282,17,6733712
OMMF+HE Leba 7]

Rozpoczni] 0_'_ Dodaj brakujgce miejsce

Rys. 4. Przesytanie linku do miejsca na mapie

Jeszcze inng mozliwo$¢ daje udostepnienie swojego polozenia w czasie rzeczywistym.
Trzeba dotkng¢ palcem niebieskiej kropki obrazujacej na mapie nasze potozenie, wy-
bra¢ z opcji Udostepnij swoja lokalizacje, a nastepnie wskazac osobe z listy odbiorcéw.
Jesli odbiorca bedzie miat otwarte Mapy Google, zobaczy przestang lokalizacje. Moze
tez klikng¢ przestany link i aplikacja sama sie otworzy. Standardowo udostepnianie
trwa godzineg i po tym czasie trzeba je ponowi¢, jesli jest to potrzebne. Mozna réwniez
ustawic inny czas jego trwania w opcjach udostepniania.
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Zobacz miejscaw

poblizu :
@ .
Shlep Q
Udostepnij swoja :
lokalizacje '
7nlev @ Jrymek Q
Zapisz jako miejsce

moloarenazd - o
Lredci samochadowe
]

parkowania

Skalibruj za pomocag Live
View

€ Skalibryj kompas B Zgios problem

Google

Rys. 5. Udostepnienie wtasnej lokalizacji i widok wzajemnego réwnoczesnego udostepnienia na dwéch
telefonach

A jesli z telefonem komérkowym badz komputerem wyjedziesz na wakacje, mozesz
zaplanowac nie tylko dojazdy, lecz takze trasy wedréwek. Serwis Mapa turystyczna
(mapa-turystyczna.pl) to odpowiednik przewodnika turystycznego z zaznaczonymi
szlakami i mozliwo$cig planowania tras. Dzieki osadzeniu w Mapach Google ma bar-
dzo podobne zasady dziatania i mozliwo$¢ udostepniania fragmentéw map. Postuguje
sie tez widokiem satelitarnym i klasyczng mapg turystyczna.
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Rys. 6. Trasa zaplanowana i wyznaczona w serwisie Mapa turystyczna

GIS 1 GPS

Dzialanie serwiséw mapowych opiera si¢ na systemie informacji geograficznej GIS
(akronim od ang. Geographic Information System; czytaj: dzijegrafyk infemejszyn sys-
tem). Powstat on dzieki potgczeniu narzedzi informatycznych z trzech dziedzin: geo-
grafii, kartografii i geodezji. Bazy danych tego systemu f3czg dane dotyczace lokalizacji
miejsca na Ziemi z danymi opisowymi o obiektach, ktére znajdujg sie w konkretnym
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miejscu. Istotnym elementem jest réwniez rozbudowany sposéb wizualizacji — przed-
stawiania miejsc i obiektéw na ekranie. Bardzo rozbudowany system informacji oraz
wizualizacji zawiera znany ci juz program Google Earth. Dowiesz sie o nim wiecej
z lekcji 5.2.

GIS jest coraz czesciej wykorzystywany w samochodach wraz z systemem nawigacji
satelitarnej GPS (akronim od ang. Global Positioning System; czytaj: glotbyl pozyszy-
nyn system). Dzieki potgczeniu z systemem satelitéw urzadzenie bardzo doktadnie
lokalizuje swoje polozenie na powierzchni Ziemi i prowadzi kierowce pod wybrany
adres, caly czas pokazujac na ekranie aktualng pozycje pojazdu. Moze tez informowac
o ruchu drogowym, korkach, remontach drég, objazdach — wszystko zalezy od tego,
do jakich danych oprogramowanie ma dostep.

Z GIS i GPS korzystajg réznorodne aplikacje: krokomierze, aplikacje monitorujace
aktywno$¢ sportows, aplikacje pomiarowe. Aplikacja Phyphox, wykorzystywana pod-
czas poprzedniej lekcji, moze — za pomocg GPS — monitorowac przemieszczanie si¢
jej uzytkownika nawet na zwyklym spacerze. Wystarczy wlaczyc opcje Potozenie GPS,
a po zakoniczeniu pomiaru wywotac opcje Prébka, aby wyswietli¢ pelne podsumowanie.

ZADANIA

1. Zaplanuj podréz lub wycieczke szkolng. Znajdz najlepszg trase dojazdu i okres]
czas podrézy. Wyszukaj informacje o mozliwych postojach, interesujgcych miej-
scach, ktére warto zwiedzi¢, zaplanuj trasy wedréwek. Poréwnaj wyniki uzyskane
w dwdch réznych serwisach z mapami. Zwré< uwage na interfejs uzytkownika, spo-
soby wizualizacji oraz réznorodnos¢ danych, ktére mozna uzyskac. Przedyskutu;
swoje spostrzezenia z kolezankami i kolegami.

2. Podczas jazdy samochodem lub autobusem wtacz na smartfonie serwis Mapy
Google i przesledZ, jakie informacje i mozliwosci oferuje przy planowaniu tras
dojazdu oraz wyszukiwaniu potrzebnych informacji lub komunikatéw o biezgcych
zagrozeniach. Wytacz gtos, aby nie przeszkadzac kierowcy lub wspétpasazerom.

3. Wykonaj monitorowanie przemieszczania sie w aplikacji Phyphox i zanotuj opis
spaceru lub wycieczki: opisz trase oraz obiekty i uzupetnij informacje o pokonanym
dystansie, zmianie potozenia i predkosci przemieszczania sie.
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Jak przeprowadza¢ symulacje
zdarzen losowych, gdy bezposrednie

doswiadczenia nie s3 mozliwe?
Symulacja zdarzen losowych jest mozliwa np.
w arkuszu kalkulacyjnym. Pozwala na prowadzenie

doswiadczen losowych na skale niedostepna
w rzeczywistosci. Liczby pseudolosowe

w wystarczajacym stopniu przyblizajg zjawiska
losowe zachodzace w naturze.

Jak zaprogramowac rysowanie F
fraktali?

Poniewaz fraktale charakteryzuje
samopodobienistwo (mate fragmenty

figury sg podobne do catej figury),

do programowania mozna wykorzystac
metode rekurencji — czy to poprzez
uktadanie skryptu z gotowych blokéw

(np. w Scratchu), czy to poprzez wpisywanie
polecen (np. w Pythonie lub JavaScripcie).

Czy mapa jest modelem?
Korzystanie z aplikacji mapowych

| turystycznych pozwala zaplanowac
podréz ze wszystkimi niemal
szczegdtami. Modele obiektéw
rzeczywistych umieszczone

ha warstwach mapy (np. budynki,
drogi, sklepy, komunikacja, obiekty

turystyczne) pozwalajg odwzorowad
realny swiat (stworzy<¢ jego przyblizony
model) w stopniu umozliwiajgcym
planowanie dla wtasnych celéw.



Lekcje w sieci

W 2009 r. powstato urzadzenie
wykorzystujace technologie
széstego zmystu, ktére odczytuje
zaprogramowane wczesniej gesty,
przetwarza je i odpowiednio

na nie reaguje, np. wyswietla
szukane informacje albo tarcze
zegarka lub klawiatury telefonu
na dowolnej powierzchni.

Wiecej o tej technologii

dowiesz sie na stronie: www.
ted.com/talks/pranav_mistry_
the_thrilling_potential_of_
sixthsense_technology.



-I Rozwijaj zainteresowania
5. w sieci

DOWIESZ SIE,
m w jakie projekty o charakterze naukowym moze zaangazowac sie kazdy internauta,
= jakie sg mozliwosci rozwijania zainteresowan w sieci.

Podczas tej lekcji poznasz serwisy, ktére umozliwiajg rozwijanie umiejetnosci, wiedzy
i zainteresowan w sieci oraz udzial w ciekawych przedsiewzieciach naukowych.

ZOONIVERSE

Na platformie www.zooniverse.org (a takze w aplikacji mobilnej o tej samej nazwie)
zgromadzono naukowe projekty badawcze, w ktére moze si¢ zaangazowac kazdy
chetny internauta. W odréznieniu od znanych ci z lekcji 3.5 projektéw przetwarza-
nia rozproszonego wymagaja one od uczestnikéw aktywnego udziatu. Naukowcy do-
starczaja baze obrazéw do analizy, np. zdjecia réznych ciat niebieskich, i opracowuja
metode ich klasyfikowania oraz przewodnik, jak wykonywac analize. Po zalogowaniu
sie na stronie projektu zarejestrowani wolontariusze, okre§lani mianem ,zooites”, naj-
pierw uczg sie metody, a nastepnie dostajg do klasyfikowania kolejne obrazy. Projektéw
jest coraz wiecej, dotycza m.in. sztuk pieknych, biologii, klimatologii oraz astronomii.

WELCOME TO THE ZOONIVERSE

People-powered research

Al Prjwens

FEATURED PROJECTS

(83

Rys. 1. Fragment strony z aktywnymi projektami na platformie Zooniverse.org
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Oto przykladowe przedsiewziecia z zakresu astronomii na platformie Zooniverse.org.

» Galaxy Zoo (czytaj: galaksi zuu; galaktyczne zoo) — badania odlegtych galaktyk, kté-
rych by¢ moze jeszcze nikt nie ogladal; sukces uruchomionego w 2007 r. projektu
przyczynit sie do zalozenia w 2009 r. platformy Zooniverse.org.

» Solar Stormwatch Il (czytaj: sotla stormtocz; obserwowanie burz stonecznych) — po-
szukiwanie plam, burz i innych zjawisk na powierzchni Storca.

* Planet Hunters (czytaj: planet hanters; towcy planet) — poszukiwanie planet kraza-
cych wokét innych gwiazd.

» Milky Way Project (czytaj: mylki tej prodzekt; projekt Droga Mleczna) — badanie ob-
raz6w naszej galaktyki w podczerwieni w poszukiwaniu interesujacych obiektéw.

* Planet Four (czytaj: planet for; czwarta planeta) — badanie zjawisk wystepujacych
w atmosterze Marsa.

» Radio Galaxy Zoo (czytaj: rejdjot galaksi zuu; radiowo-galaktyczne zoo) — poréwny-
wanie obrazéw podczerwonych i radiowych w poszukiwaniu czarnych dziur.

» Backyard Worlds: Planet 9 (czytaj: bekjard torlds: planet najn) — poszukiwanie obiek-
tow w bliskim sgsiedztwie Uktadu Stonecznego; podczas przegladania zdje¢ z misji
NASA WISE uczestnicy mogg znalez¢ dziewigta planete albo gwiazde blizszg niz
Proxima Centauri (najblizsza z obecnie znanych gwiazd).

Rys. 2. Fragment listy projektow z kategorii Space (czytaj: spejs; kosmos)
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Oto warte uwagi projekty z innych kategorii tematycznych.

® Chimp & See (czytaj: czimp end si) — sprawdzanie, czy zachowanie szympanséw
moze nam powiedzie¢ wiecej o pochodzeniu ludzkosci. Identyfikowanie grup szym-
panséw z réznych siedlisk i klasyfikowanie zachowan zwierzat na filmach z fotopu-
tapek w 15 krajach Afryki. Klasyfikowanie zachowan, relacji i elementéw srodowiska
pozwala ekstrapolowaé nowe pomysty na temat pochodzenia cztowieka.

* Ancient Lives (czytaj: ejnszynt lajwz) — odczytywanie papiruséw z Oksyrynchos.
Uczestnicy litera po literze odcyfrowywali zapis widoczny na fotografii — na podsta-
wie wzornika greckiego alfabetu z tamtych czaséw. Projekt zostat zawieszony.

* Mapping Historic Skies (czytaj: maping historik skajz) — identyfikowanie konstelacji
na mapach nieba z kolekcji Adler Planetarium. Konstelacje mogg przybierad rézne

formy, od zbioru kropek po szczegétows ilustracje, i przedstawiaé wszystko, od po-
staci takich jak Orion, po zwierzeta i przedmioty, takie jak Wielki Woz.

5 '=®  Mapping Historic Skies © ABOUT  CLASSIFY TALK  COLLECT

Updats (B Oec 2020 Mew datn s now mwiinbleon the identify workbiow, prd the fnal batch of subiects for the Mark workfiow is neardy completn. Keep up the good work!

Help us identify constellations in

celestial maps from the Adler
Planetarium's collection

Updinte B Dee 20200 New datu 16 now avallable 5n the dentity warkflow, and the final bufeh ol subjscts Tor the Mark warkilow i renry complate Koep up the good werki

TASK TUTORIAL

Dz you know the namea of the constollntian
shiwn T

G
&
5
Me fr
=
=l
-~
™

NEED SOME HELP WITH THIS TASK?

Rys. 3. Fragment strony gtéwnej projektu Mapping Historic Skies oraz jedno z zadar
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» Earthquake Detective (czytaj: erfklejk detektiw) — klasyfikacja rodzajéw zdarzen sej-
smicznych, takich jak trzesienia ziemi lub drzenie, ktére s3 mierzone jako ruch
powierzchni ziemi. Nie mozna ustysze¢ surowych fal sejsmicznych, dlatego w tym
projekcie zmieniono ich czestotliwosci na styszalne tony — wolontariusze dokonuja
klasyfikacji zdarzeti, po prostu ich stuchajac.

® Cheetahs of Central Namibia (czytaj: czitaz of sentral namibia) — poszukiwanie ge-
pardéw w §rodkowej Namibii. Uczestnicy przegladaja zdjecia z ok. 40 kamer i klasy-
fikuja je w celu odnalezienia gepardéw i zwierzat, ktére mogg byc ich pozywieniem.

* Snapshots at Sea (czytaj: snapszots et si) — poszukiwanie wielorybéw i delfinéw.
Projekt wykorzystuje m.in. zdjecia z serwisu www.happywhale.com. Uczestnicy prze-
gladaja zdjecia w poszukiwaniu rzadkich okazéw wielorybéw i delfinéw.

SCISTARTER

Najwiecej projektéw tzw. nauki obywatelskiej skupia platforma scistarter.org, prowa-
dzona przez Uniwersytet Stanowy Arizony. Nauka obywatelska jest okreslana jako
wspotpraca miedzy naukowcami a tymi z nas, ktérzy sg po prostu ciekawi, zainte-
resowani i zmotywowani do zmiany. Wolontariusze dokumentujg zmiany w przyro-
dzie (np. robig zdjecia chmur lub strumieni), monitorujg jako$¢ wody i powietrza za
pomocy czujnikéw w smartfonach albo biorg udzial w grach, przyczyniajac sie w ten
spos6b do postepéw w badaniach w dziedzinie zdrowia i medycyny. Wiele ogélnych
informacji przedstawiajgcych nauke obywatelska mozna znalez¢ na stronie www.citi-
zenscience.org.

Na platformie SciStarter znajduje sie¢ ponad 1300 projektéw. Aby tatwiej znalez¢ in-
teresujgce zagadnienia, nalezy uzy¢ wyszukiwarki Project Finder. Warto wigczy¢ tez
automatyczne ttumaczenie strony.

Whdarzenia Podeast Blog Bramy partnerdw ~

biera], archivizu | wyszuk wacie phakow
| Oidhanedy nasra stmonmg mtermstows, aby uryskac
Znajdd projekty

Rys. 4. Wyszukiwanie projektdw po wtaczeniu automatycznego ttumaczenia

Przyktadowy projekt Globe at Night bada widocznoé¢ gwiazd w réznych miejscach
na Ziemi, aby okresli¢, jakie jest ,zanieczyszczenie” §wiattem. Co ma zrobi¢ uczestnik?
W jasne i bezksiezycowe noce podczas 10-dniowej akcji trzeba wyj$é na zewnatrz
co najmniej godzine po zachodzie storica, ale przed 22 czasu lokalnego. Nie powinno
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sie sta¢ w poblizu Zrédta §wiatta. Po 10 minutach, kiedy oczy przyzwyczaja sie do
nocnego nieba, mozna przystapic do realizacji zadania. Najpierw nalezy zlokalizowac
gwiazdozbiér miesigca. W lecie bedg to gwiazdozbiory Wolarza, Herkulesa i Labedzia.
Potem wystarczy poréwnac wyglad gwiazdozbioru z siedmioma rysunkami tego gwiaz-
dozbioru i wybrac najlepiej pasujacy.

GTN]ghT About Learn Observe Report Maps & Data Resources

Globe at Night is an international ciizen-science campaign to
raise public awareness of the impact of light pollution by inviting
citizen-scientists to measure & submit their night sky br ightness
observations. It's easy to get involved - all you need is computer
or smart phone & follow these 6 Simple Steps!

Join us for the July, 2020 9 Globe at Night o »
cam paign! . Do obejrze.. Udostepnij

So far in 2020 citizen scientists from around the world
have contributed 19,952 data points! Help us achieve
our goal of 22,000 data points this year!

Check out the Campaign dates & Constellations
for 2020!

Rys. 5. Fragment gtéwnej strony projektu Globe at Night

Wyniki badan internautéw sg publikowane na stronie globeatnight.org. Tam tez mozna
znalez¢ bardziej szczegétowe instrukcje dotyczace prowadzenia obserwacji i korzysta-
nia z aplikacji na smartfony, ktéra utatwia zbieranie i przesytanie danych.

Wity clied spom prask podir stueevabons T How durs wis the sy Bl right?
Obsimwalion Dol . . _\:I:S
' . X
: =
.alrl.lfrrﬁ -.-'m e f = .,l\\_-'}
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Whano did you mako your obearvatone? b x
an®
| Mapa Salelin - ! : y oty
| " s
| . =350 mag
|
i
|

&4
Corddallifidar Cirlin

- Whst ywemm sy rxerdiliew b (bl fmghd™
LIS CFAT

iy
e F -
Lomgds -
T e 7
Dunsm i 4
PHRESS T SLLET —

'w il W i " 6 P

I
St L
Lnd W Ny, [l by

[ P g

oy STRAINTS AVESENT

Rys. 6. Fragment formularza obserwagji
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TED.COM

TED to akronim nazwy cyklu konferencji Technology, Entertainment, Design (czytaj:
teknolodzi, entetejnment, dizajn; technologia, rozrywka, projektowanie), ktére obecnie
odbywajg sie w wielu krajach na catym $wiecie. Ideg przewodnig przedsiewziecia jest
hasto Ideas worth spreading (czytaj: ajdijez terf spredyn; pomysty godne rozpowszech-
nienia).

Formuta konferencji polega na krétkich (6-18 minut) wystgpieniach interesujgcych
ludzi, ktérzy prezentuja publicznos$ci ciekawe pomysty. Prelegentami sg naukowcy,
politycy, biznesmeni, artys$ci, a nawet magicy.

Where are all the aliens? Twio poems about what dogs
think (probably)

My wish: The Charter for
Compassion

The difference botwean The path to ending systemic The urgency of How we can make racisma Aninterview with the
being "not racist” and BuETyons racism im the US intersectionality salvable problem -- and founders of Black Lives

antiracist improve policing Matter

[ :
32 'j"“
e ¥ ry =t
How the pandemic will shape The case to infect volunteers The trials, tribulations and How fast can a vaccine be When ks a pandemic over? How do ventilators work?

the near future wilh COVID-18 to accelerate timetine of a COVID-12 madea?
vatcing testing vaccing

Rys. 7. Fragment strony gtéwnej serwisu TED

Filmy z prezentacjami sg publikowane w serwisie TED oraz na profilu TED w serwisie
YouTube. Oto pie¢ sposréd ponad 3400 wystapien, ktére warto obejrzec.

* Bill Gates: How the pandemic will shape the near future (czytaj: hat di pandemik Hl
szejp di nijer fjuczer; jak pandemia uksztattuje najblizsza przysztosc).

® Arthur Benjamin: A performance of , Mathemagic” (czytaj: e performens of mafema-
dzik; przedstawienie ,matemagii”’) — matematyk konkuruje z kalkulatorami w mno-
zeniu duzych liczb 1 pokazuje, w jaki sposéb robi obliczenia.

» Steve Jobs: How to live before you die (czytaj: hat tu liw bifor ju daj; jak zy¢, zanim
umrzesz) — wspéttworca tirmy Apple opowiada o najwazniejszych momentach
W swoim Zyciu.

¢ Bobby McFerrin: Watch me play... the audience! (czytaj: tocz mi plej di odiens; zobacz-
cie, jak gram... na publiczno$ci) — znany muzyk prezentuje publicznosci skale penta-
toniczng (zbudowang z pieciu dzwiekéw), co prowadzi do zadziwiajgcych rezultatéw.

o Papiez Franciszek: Why the only future worth building includes everyone (czytaj: taj di
olnli fjuczer terf bilding inkludz ewrytan; dlaczego jedyna przysztos¢ warta tworzenia
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obejmuje nas wszystkich) — pierwsze w historii wystgpienie papieza na konferencji
TED. Piekne przestanie dla ludzi z catego §wiata.

Serwis TED umozliwia wyszukiwanie tematéw na rézne sposoby. Mozesz wybra¢ filmy
najczesciej ogladane lub traktujace o interesujacych cie zagadnieniach. Zazwyczaj
filmy majg polskie napisy. Aplikacja TED umozliwia pobranie filméw na smartfon
lub tablet i ogladanie ich w dowolnym momencie w trybie offline.

3400+ talks to stir your curiosity

Fina just the ngnt one

Q Topics 1 Languiges o Druraibom W More

a T i
- sl ®a
Afmad M. Hasnaf Malaia Yousafzal Diarren Walker Hemor Harger Rod Phillips Jane Goodall
Rethinking education Activism, changemakers How to disrupt How museums halp What happened when Every day you live, you
and celebrating the and hope for the future philanthropy inresponse communities heal the United States tried to  impact the planet
Arabic language Posted Jul 2020 to crisis Posted Jul 2020 ban alcohol Posted Jul 2020
Poslad Jul 2020 Postad Jul 2020 Postiad Jul 2020

Rys. 8. Wyszukiwanie filmu w serwisie TED

ED.TED.COM

Amerykanscy nauczyciele i naukowcy, zafascynowani wystgpieniami na konferencjach
TED, utworzyli portal TEDEd (ed.ted.com). Jego hasto to Lessons worth sharing (czytaj:
lesynz ferf szeryn; lekcje warte rozpowszechniania).

Cztonkowie zespotu TEDEd wyszukuja autoréw, w tym nauczycieli, i pomagaja im

w tworzeniu krétkich filméw-lekcji. Portal czesto wykorzystuje réwniez fragmenty wy-

stapieni z konferencji TED. Prezentacje umieszczane na portalu sg bardzo réznorodne,

nie wszystkie maja polskie napisy. Szczegdlnie warto zobaczy¢ siedem ponizszych

realizacji.

* Adam Savage: How Simple ideas lead to scientific discoveries (czytaj: hal simply ajdijez
lid tu sajentyfik diskaweriz; jak proste pomysty prowadza do odkry¢ naukowych).

¢ Chris Anderson: Questions no one knows the answer to (czytaj: kteszczynz nottan notz
di anser tu; pytania, na ktére nikt nie zna odpowiedzi).

* Jonathan Bergmann: Just how small is an atom? (czytaj: dzast hat smol yz en etem;
jak maty jest atom).

¢ John Lloyd: What’s invisible? More than you think (czytaj: tots ynwyzybyl? mor den ju
fink; co jest niewidzialne? wiecej niz myslisz).

» Dennis Wildfogel: How big is infinity? (czytaj: hat big yz ynfynyty; jak wielka jest
nieskoriczonosc).
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® Chris Anderson: Why can’t we see evidence of alien life? (czytaj: taj kant 1 si ewidens
ow alien lajf; dlaczego nie dostrzegamy dowodéw istnienia obcej cywilizacji).

» Tierney Thys: The secret life of plankton (czytaj: di sikret lajf ow plankton; sekretne

zycie planktonu).

TEDEd

Discover Create Supporl

Subjects All Subjects v

BOOZE, BLOOD A

q

Health
How well do masks work?

Social Studies

What happened when the

CHIEF

OF THE
COMANCHES

Sockal Sudkes

The last chief of the
Comanches and the fall of an
empire

Health

When is a pandemic over?

1,917 53 views 132,650 vienws=

i

Social Shudies

The tale of the boy who tricked

United States tried to ban the Devil that never lived
alcohol
210,518 wews S D vees: e g BT 10,581 views:
THE ca&nu SOLVE THE Q

Thimiking & Lesifisng

Can you solve the Ragnarok
riddie?

THE DEVILgh

. ﬂ‘i'i'""'ff

filter by mone v sort by Festured v

THE BOY WHO

* | THE GREATEST
TRICKED g3

MATHEMATICIAN
THAT NEVER

LIVED

Mathematics

The greatest mathematician

RIDDLE?

) - \m..
) 8l i languages ;

What do
S =W have in commor2.

Literatue & Lanjiusge

What do all languages have in
common?

f51 683 wiews 407,773 views

Rys. 9. Fragment strony z lekcjami serwisu TEDEd

ZADANIA

1. Wybierz jeden z projektéw dostepnych w serwisach SciStarter bagdZ Zooniverse.

Pracuj w nim przez miesigc w wolnym czasie. Przedstaw opracowane wyniki, swoj
udziat i opinie o projekcie na forum klasy.

2. Umiesccie adresy ciekawych serwiséw i stron WWW w dostepnym dla catej klasy
dokumencie Google. W kazdej chwili bedziecie mogli skorzysta¢ z wpisanych tam
adreséw, dopisac¢ nowe, ciekawe miejsce w sieci i poprawi¢ nieaktualne linki.
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DOWIESZ SIE,
m czym jest MOOC,
= w jaki sposéb mozna wykorzystac serwis Akademii Khana do nauki informatyki.

Akademie Khana juz troche znasz — z lekcji Akademia matematyki w klasie 6, z lekcji
Czy masz 1101 lat, Liczby parzyste, liczby pierwsze, liczby..., Wybieranie, sortowanie i Eu-
klides poprawiony w klasie 7 oraz tegorocznych lekcji po§wieconych tworzeniu stron
WWW. Teraz zobaczysz, w jaki spos6b mozna w pelni wykorzystac potencjat Akademii
i samodzielnie poglebia¢ wiedze informatyczna.

MOOC

Szkolenia, w ktérych mozna bra¢ udziat bez koniecznoéci obecnoéci na sali wyktado-
wej, s3 oferowane przez rézne instytucje edukacyjne, nierzadko w formie masowych
otwartych kurséw online, czyli MOOC (ang. Massive Open Online Courses; czytaj: masiw
otpen onlajn kerses). Otwarto$¢ nie zawsze oznacza, ze kursy sg bezplatne. Bywa, ze
ogblnodostepne materiaty ograniczajg sie do klasycznego wyktadu w formie filmu
oraz automatycznie sprawdzanego testu, a trzeba zaptaci¢ za dodatkowe ¢wiczenia,
prace kontrolne albo kontakt z zywymi prowadzacymi czy tez egzamin umozliwiajacy
otrzymanie dyplomu potwierdzajacego ukoniczenie kursu.

Do najwiekszych miedzynarodowych firm oferujagcych MOOC nalezg Coursera (w ka-
talogu ma ponad 2000 kurséw m.in. w jezykach angielskim, hiszpatiskim, rosyjskim
i mandaryniskim), Udacity (gtéwnie kursy doksztatcajgce dla profesjonalistéw) i edX
(ponad 1200 kurséw na poziomie uniwersyteckim). Polskie platformy udostepniajace
tego typu szkolenia to np. Copernicus College, Navoica.

» Wejdz na strone biblioteki Politechniki Gdanskiej (pg.edu.pl/biblioteka-pg/mooc)
i zapoznaj sie z zaletami i wadami kurséw e-learningowych. Wypisz kilka najwaz-
niejszych dla ciebie zalet takich kurséw.

E-LEARNING W AKADEMII KHANA

Bezptatne kursy MOOC dla mlodziezy oferuje Akademia Khana (pl.khanacademy.org),
ktéra powoli staje sie najwiekszg uczelnig na $wiecie — dostepng dla uczniéw w réznym
wieku, wszedzie tam, gdzie dociera internet. Cho¢ najwiecej zasobéw dotyczy mate-
matyki, coraz wigcej filméw i ¢wiczen poswiegca si¢ réznym zagadnieniom z zakresu



5.2. UCZ SIE INFORMATYKI W SIEC]

przyrody (biologia, chemia, medycyna, fizyka, astronomia), informatyki, ekonomii,
nauk humanistycznych (np. muzyka, historia §wiata, sztuka sredniowiecznej Europy).

Szukaj

llirzedmiut\,r al

MATEMATYKA WG DZIALOW

Poczatek matematyki 11%
Istota arytmetyki 25%
Wstep do algebry 19%
Podstawy algebry 19%
Podstawowa geometria 10%

Geometria na poziomie B%
liceum

Trygonometria
Statystyka 3%

Wstep do rachunku 19%
rdzniczkowego

Rachunek pochodnych i
catkowy

Rachunek catkowy

Rachunek rozniczkowy wielu
zmiennych

Rownania rozniczkowe

Q ) Khan Academy

MATEMATYKA WG KLAS

EKONOMIA | FINANSE

witel.kran a@]

HISTORIA SWIATA

1 klasa (USA) 12%
2 klasa (USA) 3%

3 klasa (USA) 14%
4 klasa (USA) 11%

5 klasa (USA) 4%

Mikroekonomia
Makroekonomia
Finanse i rynki kapitatowe

Przedsiebiorczosc

NAUKI HUMANISTYCZINE | SZTUKA

Historia swiata

AP@® Historia Swiata
Historia USA

AP® US Historia

Rzad Stanéw Zjednoczonych i

6 klasa (USA) 12%

Historia sztuki

7 klasa (USA) 8%

Historia sztuki - kurs

8 klasa (USA) 5% rOZszZerzony

NAUKI 5CISLE

Storytelling, czyli sztuka

Muzvka
Biologia
Fizyka opowiadania
Chemia 6%

Kosmologia | astronomia
Zdrowie | medycyna

Chemia organiczna

Gramatyka angielska

obywatele

INFORMATYKA

Programowanie
Informatyka
Godzina kodowania

Pixar w pigulce

PRZIYGOTOWANIE DO EGZAMINU

SAT (po angielsku)

LSAT (po angielsku)

Rys. 1. Strona Przedmioty w serwisie Akademii Khana

Godzina kodowania

O

Dodathowe Zrodia

Programowanie

O

Informatyka

Algorytmy

Internet

Pra Eramowwanie

Wprowadzenie do' )5 Rysowanie
Wetop do HTML/CSS: Tworzenie

Watep do SQL: Zarzadzanie danymi i twor,,

i animacja LZaawansowany J5: Gry | Wizualizacje

stron int. Zaawanzowany J5: Symulacla natury

HTML/15: Tworzenie interaktywoveh strin

Podrdz w kraing kryptografl

Podstawy informatyki - program rozszerzony

@ Cyfrowe zapisywanie informacjl

Algorytmy

Analiza danych

Rys. 2. Lista kurséw przedmiotu Informatyka

HTML/JS: Twaorzenie interakbywnych stron
Porna) profesjonalistow

Podrdz do teoril informac]l

Proyeotowanie do egraminu [chodzi o SAT..
Odwrorowanie tresc tego rozdziatu na sta.
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W ramach przedmiotu Informatyka wyrézniono dwa dzialty — Programowanie i Infor-
matyka — oraz kursy Godzina kodowania i Podstawy informatyki — program rozszerzony.
Na gtéwnej stronie przedmiotéw mozna tez znalez¢ kurs Pixar w pigufce, realizowany
we wspotpracy z wytwornig filmowg Pixar Animation Studios (czytaj: piksar animej-
szyn studios).

W dziale Informatyka zamieszczono trzy kursy. Dwa pierwsze — Algorytmy i Podréz
w kraing kryptografii — sg przeznaczone dla zaawansowanych uzytkownikéw, ktérzy
potrafig juz programowac w jezyku JavaScript. Oba sg interesujgce i dostepne dla kaz-
dego, kogo zaciekawi tematyka.

Trzeci kurs, Podréz do teorii informacji, omawia teorie informacji od czaséw starozyt-
nych do opracowania kodu Morse’a, a takze zagadnienia zwigzane ze wspdtczesng
teorig informacji, np. pomiar informacji.

» Wybierz kurs Podréz do teorii informacji i obejrzyj tilm wprowadzajacy w temat
Pomiar informacji.

O

Kopiuj link

Informatyka » Informatyka »
Podréz do teorii informacji »

Wspotczesna teoria informacji

@ Badanie przestrzeni
wiadomosci

'._

Fomiar informacy

o

Pochodzenie kancuchdw
Markowa

Badanie tancuchow
Markowa

Yo%

Matematyczna teoria

Rys. 3. Zrzut strony z filmem Pomiar informacji

Dzial Programowanie rozwija sie¢ bardzo szybko i wykorzystuje specjalne srodowisko
umozliwiajgce interaktywng prace z kodem. Obecnie jest dostepnych siedem kurséw
z tego zakresu. Jeden juz troche znasz — to Wstgp do HTML/CSS: Tworzenie stron inter-
netowych z lekcji 1.1-1.5. Pozostate szkolenia dotyczg jezyka JavaScript (JS), tworzenia
stron internetowych w HTML/CSS oraz jezyka SQL:

Wprowadzenie do |S: Rysowanie i animacja,
o Zaawansowany JS: Gry i1 Wizualizacje,
» Zaawansowany |S: Symulacja natury,
o Wstep do HTML/]S: Tworzenie interaktywnych stron internetowych,
HTML/]S: Tworzenie interaktywnych stron internetowych z jQuery,
» Wstep do SQL: Zarzgdzanie danymi i tworzenie zapytan.
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Interesujgcy dodatek stanowi kurs Poznaj profesjonalistéw, ktéry pokazuje, w jaki spo-
séb mozna wykorzysta¢ zdobyte umiejetnosci informatyczne i programistyczne.

Moze zaciekawi cie kurs Wprowadzenie do JS: Rysowanie i animacja? Jest do$¢ obszerny:
zaczyna sie od wyjasnienia, na czym polega programowanie, oméwienia §rodowiska,
wprowadzenia do rysowania i kolorowania. Kolejne sekcje to m.in.: Zmienne, Podstawy
animacji, Programy interaktywne, Tekst i ciagi znakéw, Funkcje, Logika i instrukcja if,
Petle, Tablice, Obiekty, a na koricu Stawanie sie coraz lepszym programistg. Mozesz
pracowac we wlasnym tempie, w dowolnym czasie.

Nowy dziat Podstawy informatyki — program rozszerzony jest dostosowany do wymagan
amerykanskiego certyfikowanego kursu Computer Science Principals. Ciekawostkg
jest mozliwo$¢ poréwnania zapisu rozwigzania problemu w kilku §rodowiskach pro-
gramistycznych.

for (var 1 = 1; 1 <= 10; i++) |

Eor: (Var j = 1} 3 <=10F 3%%) | w8 @PamelaFox1/NumberedRepetitionMultiples

printlni{i = 33 & Nodes plis

]

) ™ Files main.py
1 for i in range(l, 11):
- m 2 for § in ranpge(1, 11):

7 Run code | [ See similar code in: App Lab | Snap | Python ol 3 print(i * j)
JavaScript, Srodowisko Akademii Khana Python, Srodowisko repl.it

kiedy Itlikniqi:u

zmienne skryptu i

ustaw | na
powtorz @[ razy

zmienne skryptu j

ustaw | na

powtérz 10 razy

powiedz i X j rlrdl 0.3 B5

zmien | o @§P

zmieni o &P 4
g

Bloki w Srodowisku Snap Bloki w $rodowisku App Lab
Rys. 4. Realizacja tabliczki mnozenia za pomoca zagniezdzonych petli

NAUKA W AKADEMII KHANA - SAMODZIELNA | Z TRENEREM

W Akademii Khana mozna uczy¢ sie samodzielnie albo w sposéb zorganizowany (te-
maty do zrealizowania wyznacza trener — rodzic, opiekun lub nauczyciel). Zobacz, jak
pracuje sie w klasie.

» Zarejestruj sie w Akademii Khana lub zaloguj sie, jesli rejestracje masz juz za soba.
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» Zapisz sie do klasy w Akademii Khana. Na stronie ucznia kliknij zaktadke Nauczy-
ciele i w oknie Dotacz do klasy wpisz kod klasy, a nastepnie kliknij przycisk Dotacz
do klasy. Jesli nauczyciel nie podat ci kodu, mozesz wpisa¢ kod klasy utworzone;
przez autoréw podrecznika: 82FRHG.

Przedmioty « Szukaj Q @ Khan Academy |~itek.krana$

Powiadomienia @ »

B e

Strona ucznia

Pulpit nawigacyjny nauczyciela

Moi nauczyciele i mentorzy =
Ustawienia
Zadania domowe Mauczyciele maja dostep do wszystkich danych na Twadj temat w portalu Ki
g POMOC

Twaj identyhiks
MOJE ZAGADNIENIA: Dotacz do klasy Twoin Wylogyj
Przedmioty Kod (EK3STTOU) lub e-mail (nau Dotacz do klasy

pg012173 Usun

Dodaj nauczyciela
MOJE KONTO

Whpisz adres mailowy Twolego nauczyciela.
Postepy Adres mailowy (twojnauczyciel@g
Profil

Nauczyciele

Rys. 5. Zapisywanie sie do klasy w serwisie Akademii Khana

» Sprawdz, jakie tematy wybral dla ciebie nauczyciel. Kliknij nazwe uzytkownika
w prawym gérnym rogu i wybierz powiadomienia, a potem kliknij wybrany kurs.

Trener otrzymuje sprawozdanie dotyczace twojej aktywnosci — widzi systematycznoscé
i tempo pracy, liczbe podej$¢ do zadan. W ten sposéb tatwiej mu dostrzec twoje mocne
i stabe strony, okresli¢ przyczyny ewentualnych niepowodzeni, a w razie potrzeby zin-
dywidualizowac tok nauczania (trener moze zadawac¢ filmy do obejrzenia, artykuty
do przeczytania czy ¢wiczenia do rozwigzania zaréwno catym klasom, jak i pojedyn-
czym uczniom). W zakladce Postepy mozesz sprawdzic¢ swoje odznaki i statystyki.

ZADANIA

1. Poszukaj szkolen prowadzonych w formie MOOC w jezyku polskim. Poréwnaj wy-
branego dostawce polskiego i miedzynarodowego.

2. Po obejrzeniu filmu Pomiar informacji przypomnij sobie system dwdjkowy oma-
wiany w klasie 7 (lekcja 1.2. Czy masz 1101 lat). Zamien na postac¢ dwdjkowa liczbe
liter w alfabecie angielskim (26), liczbe liter w alfabecie polskim (35) i liczbe kart
w talii (52).



5.3 Tak daleko, tak blisko

DOWIESZ SIE, JAK

m zatozy¢ konto na stronie programu Mikogo,

= rozpoczac sesje i zaprosi¢ do wspétpracy innych uzytkownikéw programu Mikogo,
» dotgczyc do istniejgcej sesji,

= udostepniad pulpit uczestnikom sesji, np. w celu pracy nad wspélnym projektem.

Co zrobi¢, kiedy w czasie pracy z komputerem zaistnieje koniecznos¢ skorzystania
z czyjej$ pomocy, a w poblizu nie ma nikogo, kto mégltby udzieli¢ wsparcia? Z jakiego
programu skorzysta¢ podczas zdalnej pracy nad wspélnym projektem? O tym wilagénie
jest ta lekcja.

GDZIE SZUKAC POMOCY

Ksigzki, kursy i poradniki nie zawsze dostarczajg szukanych informacji — ich autorzy
nie sg w stanie przewidzie¢ wszystkich probleméw, z ktérymi mozesz sie spotkac.
Warto wtedy poszuka¢ pomocy w internecie, zajrze¢ na portal spotecznogciowy albo
tematyczne forum dyskusyjne — np. uzytkownicy serwisu www.forumweb.pl oferujg
porady dotyczace m.in. sprzetu, oprogramowania, systemow mobilnych czy tworzenia
stron WWW. Ale czasem nawet i to nie wystarcza. Zdarza sie, ze musimy skorzystaé
ze zdalnej pomocy przez przekazanie osobie zaufanej kontroli nad komputerem.

Taka mozliwos¢ oferuje bezptatny program Mikogo, Craate 2 Eroe ACCoUit
ktory umozliwia udostepnianie widoku pulpitu
komputera uzytkownika na zywo, a takze uzy-

and get started today:

skanie dostepu do systemu operacyjnego drugiej 0 HBarake

osoby.

ZAKEADANIE KONTA | POBIERANIE PROGRAMU & Bystry

Aby uzywac programu Mikogo, musisz spetni¢ dwa

warunki: po pierwsze musisz zatozy¢ konto w ser- B3 barnaba@aurus.waw.pl
wisie www.mikogo.com, po drugie musisz pobraé

program i zainstalowac go na swoim komputerze. (7] eeeseces

» Zaléz konto — wejdZ na strone www.mikogo.com,
wypehij formularz i kliknij przycisk Let’s gol.

Rys. 1. Zaktadanie konta Mikogo
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Po zatozeniu konta pobierz program na swéj komputer.
» Kliknij przycisk DOWNLOAD FOR WINDOWS.

» Pobrany program zainstaluj na komputerze. (Do tej operacji potrzebne sg upraw-
nienia administratora. Jesli nie masz takich uprawnieni, nauczyciel powinien ci ich
udzieli¢).

Warto zaznaczy¢, ze ze strony www.mikogo.com mozna pobrac wersje programu Mi-
kogo do pracy w réznych systemach operacyjnych, jak réwniez na urzadzenia mobilne
pracujace pod kontrolg systemu Android oraz Ios. Poza wersja przeznaczona do sys-
temu Windows dostepna jest tez wersja do MacOs.

W czasie tej lekcji zostanie oméwiona wersja podstawowa (darmowa) programu, ale
jest tez wersja rozszerzona (ptatna). W wersji platnej mozna korzystac z tak zwanej
opcji premium, dajacej uzytkownikowi wiecej mozliwosci.

URUCHOMIENIE SES]I | ZAPROSZENIE UCZESTNIKOW

Aby rozpoczy¢ sesje, trzeba uruchomic program i zalogowac sie na swoje konto, potem
wystarczy kliknaé kolejno ikone Uruchom sesje na pasku narzedzi i przycisk Uruchom
sesje.

m Mikego

OFsialE B

Informacie o koncie

Uruchom sesje [ Uruchom sesje v X
Nazwa uZytkownika :
_l barnaba@aurus.waw.pl | | Profil standardowy py |
Nie masz jeszcze konta? —_—

Haslo Uruchom sesjqu}

(2t i 111 ]] |

Zapomniates hasta?

_—

| Barnaba |

Zapamietaj nazwe uytkownika | hasto

Rys. 2. Uruchamianie sesji

Po uruchomieniu sesji mozna zaprosic uczestnika lub uczestnikéw sesji. W tym celu
nalezy klikna¢ ikone Zaproszenie, a nastepnie z rozwinietej listy wybrac pozycje Kopiuj/
wklej ID sesji. Numer ID sesji zostanie skopiowany do schowka. Mozna go wysta¢
e-mailem, esemesem albo po prostu przekaza¢ w rozmowie telefonicznej.
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HWG &=

WOO®

Lista uczestnikow

187-979-828
go.mikogo.com

Il Sesji
Link do logowania

@
g
3
o
-
{4

Rys. 3. Zapraszanie uczestnikéw ses;ji

AL

WEOE@

Lista uczestnikow

D Sesji
Link do logowania

187-979-828
go.mikogo.com

® Barnaba =

—  Wyslijj informacje o sesji
Kopiuj/wklej lnfﬂm'laqe o se&p
'd_l‘ 1: B :." _IF:_ ="

Prezentujacym sesji 187-979-828, czyli uczestnikiem sesji strumieniujacym obraz pul-
pitu swojego komputera, jest Barnaba. Poniewaz to on rozpoczat sesje, on decyduje
o tym, kto sprawuje kontrole nad udostepnianym komputerem — w tym przypadku
kontrole przyznat sobie. Jesli zechce, bedzie mégt przekazac kontrole dowolnemu

uczestnikowi spotkania.

DOLACZENIE DO SES]I

Osoba, ktéra otrzymatla zaproszenie do udziatu w sesji i chce w niej uczestniczy¢, po-
winna wykonac nastepujace czynnosci:

¢ uruchomié program Mikogo,

* wpisac otrzymany numer ID sesji,

® wpisa¢ swojg nazwe,

e klikna¢ przycisk Dotacz do sesiji.

sl D & 1 3 (H28% K0 1234
< Moja grupa Q
12:24
SMS masowy
Kazdy adresat otrzyma od Ciebie SMS-a
Odpowiedzi beds sie pojawiac w
oddzielnych rozmowach
" Hejka
Zapraszam na
Mikogo - sesja
> | 187.979.828. © &
o @ @ @ # O

@ Mikogo
DIEEEEY .

1D sesji

1187-979-828

Twoja nazwa

|Hnnd |

1D Sesji

187-979-828
Link do logowania  go.mikogo.com

® Barnaba %2
@ Kleo
® Anna

&

Rys. 4. Dotaczanie do sesji — widok esemesa wystanego przez Barnabg do grupy odbiorcéw oraz okna
Mikogo osoby zapraszanej (Anna). Oprécz Anny do sesji dotaczyt réwniez Kleo
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| gl = |.,\_"_" 1 A

Podczas sesji uczestnicy spotkania widzg pulpit osoby prowadzacej spotkanie.

1=

oE 7] Mikago = |
e =1 | [
ez B2 065 I =
T
) |
Hilersjo |

491-147-353

Link do lngowania  go.mikogo.com

Prezentujacy
% [Bamaba '.;,:u]
Kontrola

? |:Earnai.'|=’|

& Apnna

@ Bamaba

Rys. 5. Tak pulpit Barnaby widzi Anna na swoim komputerze

Gdy uczestnik sesji sprawuje kontrole nad swoim pulpitem, pozostali mogg jedynie
wskazywac obiekty — klika¢ je lewym przyciskiem myszy.

— = I'I—I! | Autgsumowanie -~ |
g B (@] | 2ot iy O

= [8] wypEiig- o
Wstaw Usun Formatu) Kleo Sortuj i Znajdz i
filtru) =~ zaznacz ~

< - . Wyt

Komérk Edytowanie

Rys. 6. Kleo pokazuje Barnabie, jakiego narzedzia powinien uzy¢, aby zsumowac zawarto$¢ zaznaczonych
komérek w arkuszu kalkulacyjnym

Jesli prezentujacy polaczyt sie z uczestnikiem, poniewaz nie radzi sobie z wykonaniem
jakich$ czynnog$ci na komputerze, np. nie potrafi zmienic jasno$ci ekranu, moze prze-
kaza¢ temu uczestnikowi kontrole nad swoim komputerem. Wéwczas uczestnik moze
wykonac te czynnosci na komputerze prezentujgcego.

Aby przekaza¢ kontrole, nalezy rozwing¢ liste Kontrola i wskaza¢ osobe, ktérej przeka-
zuje sie kontrole nad komputerem.
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WOB® 9)

Lista uczestnikow

ID Sesji 187-979-828
Link do legowania go.mikogo.com

Prezentujacy

% |Barnaba @]

Kontrola
@ (Bamaba 2

Kleo
® B Anna m

® Kleo X
® Anna =)

&

Rys. 7. Barnaba przekazuje kontrole nad swoim komputerem uczestnikowi sesji Kleo

Po przejeciu kontroli nad komputerem uczestnik sesji moze pracowac na nim tak jak
na swoim wiasnym. Wiaéciciel komputera w kazdej chwili moze odebraé przyznane
uprawnienia. W celu odebrania kontroli nad twoim komputerem innemu uczestni-
kowi sesji musisz nacisng¢ kombinacje klawiszy Ctrl+F12.

Podczas sesji uczestnicy mogg tez zmieniac role. Uczestnik prezentujacy swéj pulpit
moze poprosi¢ o zmiane osoby prezentujacej. Ta operacja jest oczywiscie mozliwa pod
warunkiem, ze wywotana osoba wyrazi zgode na udostepnienie innym uczestnikom
sesji swojego komputera.

ol Mikogo -
AEdYR YL

WOB @ 9
- = Prosba o zamiane rol
W5l 187-979-828 Zostales poproszony o zostanie osobg udostepniajaca ekran.
Link do logowania go.mikogo.com Zgadzasz sie?
Prezentujacy > -
e Tak | Nie
% |Barnaba = :
Kieo h, Zanim zaakceptujesz zgode poprzez nacisniecie Tak, prosze
0 Anna zamknac wszystkie okna z poufnymi informacjami.
Wybdr programdw
® Bamaba = ——a
® Kleo &F Cc
@ Anna =
&

Rys. 8. Prosba o zmiang komputera udostepniajacego swoje zasoby i 0 zgode na udostepnienie widoku
pulpitu komputera

Naciéniecie przycisku Tak spowoduje, ze wszyscy uzytkownicy spotkania zobaczg
na swoich komputerach obraz pulpitu osoby, ktéra udzielita zgody. Jednoczeénie
uczestnik prezentujacy przejmuje kontrole.
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To oznacza, ze w czasie sesji jej uczestnicy, przekazujgcy sobie uprawnienia i udo-
stepniajacy komputery, mogg nie tylko udziela¢ sobie wzajemnie pomocy, lecz takze
pracowac nad wspélnym projektem.

W czasie sesji jej uczestnicy moga komunikowac sie ze soba glosowo, mogg tez korzy-
sta¢ z dostepnego w programie czatu.

1. Dobierzcie sie w grupy trzy- lub czteroosobowe i ustalcie, kto bedzie liderem koor-
dynujacym dziatania zespotu. Wykonajcie wspélnie prezentacje na temat komuni-
kacji zdalnej w sieci. Porozumiewajcie sie miedzy sobg wytgcznie za posrednictwem
programu Mikogo.



Ze smartfonem
na piechote

>.4

DOWIESZ SIE, JAK

= wykorzystac technologie telekomunikacyjng na wycieczce,
= udokumentowac przebieg wycieczki w smartfonie,

» opublikowac trase wycieczki w internecie.

Nowoczesne technologie s powszechnie wykorzystywane w réznych dyscyplinach
sportu i wéréd oséb lubigcych aktywne spedzanie czasu. Jedng z aplikacji przeznaczo-
nych dla mito$nikéw mniejszych i wiekszych wypraw jest aplikacja mobilna Traseo,
ktéra moze by¢ wykorzystywana przez amatoréw turystyki pieszej, biegaczy, rowerzy-
stéw, kajakarzy czy narciarzy.

SERWIS | APLIKACJA TRASEO

Bezptatny program Traseo. Szlaki, trasy, mapy pozwala wybrac¢ jedng z kilkudzie-
sieciu tysiecy tras zapisanych przez uzytkownikéw albo zarejestrowac wlasng piesza
wycieczke, a nastepnie udostepni¢ mape z trasg i opisem na stronie www.traseo.pl
lub na wlasnej stronie WWW. Aplikacje mozna pobrac¢ ze Sklepu Play lub z serwisu
ustugodawcy.

» Pobierz Traseo na swoje urzadzenie mobilne — odszukaj aplikacje w Sklepie Play
i naci$nij przycisk Zainstaluj. Uruchom aplikacje po zakoniczeniu jej instalacji.

- traseo X < | €« traseo Q & < traseo “ W
Traseo.... -~
. Amistad sp.. Traseo. .. @ [ ng Traseo... 9 gy
Ha Zakupy w : - 22% z 25,84 MB : Zainstalowano -
aplikacji
4.6 % Ponad 3 4,6% Ponad 3| 4.6% Ponad 3
2 urs..c:riﬂi 100 ty.s. PEGI3 O Etys..aﬂini 100 ty?.. PEGI3 © 2 tys. opini 100 ty_s. PEGI 3 ©®
| Pobrania | Pobrania | Pobrania

Korzystaj z map offline, szukaj tras w
poblizu, nagrywaj slady, sledz statystyki

Rys. 1. Instalowanie aplikacji Traseo

Korzystaj z map offline, szukaj tras w
poblizu, nagrywaj slady, sledz statystyki

Korzystaj z map offline, szukaj tras w
poblizu, nagrywaj slady, sledz statystyki
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Uwaga: te aplikacje instalujesz na potrzeby lekcji, jednak zanim pobierzesz kolejng
aplikacje na swoje urzadzenie, zadaj sobie pytanie, czy naprawde warto. Pamietaj, ze
na instalacje musisz uzyska¢ zgode rodzicéw lub opiekunéw.

» WejdzZ na strone www.traseo.pl/regulamin — zapoznaj sie z regulaminem korzy-
stania z ustugi Traseo, zwr6é¢ uwage na to, czego oczekuje od ciebie ustugodawca
i czego ty od niego mozesz oczekiwac.

» Wejdz na strone www.traseo.pl/polityka-prywatnosci — sprawdz, w jakim zakresie
uslugodawca gwarantuje bezpieczenistwo twoich danych.

TWORZENIE KONTA W APLIKAC)I TRASEO
Wiasne konto w aplikacji Traseo umozliwia publikowanie tras wycieczek oraz ich

edycje.
» Uruchom aplikacje Traseo na swoim urzadzeniu mobilnym.

» Kliknij ikone === w lewym gérnym rogu ekranu — pojawi sie okno z opcjami
ustawien.

» Kliknij pozycje Zalogu;.
» Kliknij pozycje Zarejestruj sie.

» Podaj nazwe uzytkownika, hasto (dla bezpieczeristwa nie podawaj hasta, ktérego
uzywasz do odbierania poczty) i adres e-mail.

» Zaakceptuj regulamin (nie musisz zaznaczaé pozycji dotyczacej zgody na otrzymy-
wanie newslettera) i kliknij pozycje ZAREJESTRU].

Nazwa uzytkownika
Hasto
Potwierdz hasto

E-mail

- Akceptuje J'fsguiaﬂ_nn oraz polityke
nrywatnosci serwisu Traseo.pl
Chce otrzymywac newsletter i akc

J _ .
regulamin ustugi Newsletter Trase

ADC ICCTDI |
iy - =% | i
SR J,“'_’,:.? .'1;.'-_".".I'L‘ 1)

s i

T

Rys. 2. Tworzenie konta w aplikacji Traseo
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Jesli proces tworzenia konta przebiegt poprawnie, pojawi si¢ karta z przyciskiem umoz-
liwiajgcym rozpoczecie rejestrowania trasy. Bedzie sie pojawia¢ przy kazdym urucho-
mieniu aplikacji.

NAGRYWANIE TRASY

Podczas rejestrowania trasy aplikacja Traseo korzysta z czujnika GPS. Zwieksza to
zapotrzebowanie urzadzenia mobilnego na energie. Aby unikng¢ wyczerpania baterii
podczas wycieczki, nalezy natadowac jg wczeéniej do petna i zabra¢ powerbank — do-
datkowa baterie podtgczang do urzadzenia mobilnego za posrednictwem kabla USB.
Warto réwniez pamietaé, ze aplikacja dziata tylko online. Oznacza to, ze podczas zapi-
sywania trasy urzgdzenie przez caty czas wysyla i pobiera dane za posrednictwem in-
ternetu. W przypadku okres§lonego limitu iloéci przesytu danych moze to spowodowac
jego przekroczenie i wptyna¢ na wysokos¢ rachunku wystawionego przez operatora
sieci, w ktdrej jest zarejestrowane urzadzenie.

Aby rozpoczaé nagrywanie trasy, nalezy dotkng¢ przycisku Nagraj trase, a nastepnie
wyrazi¢ zgode na dostep aplikacji do twojej lokalizacji — czyli dotkngé ZEZWALA|
TYLKO PODCZAS UZYWANIA....

©

Zezwoli¢ aplikacji Traseo
na uzyskiwanie dostepu
do informacji o lokalizacji
urzgdzenia?

ZEZWALAJ TYLKO PODCZAS UZYWANIA...

ODMOW

Rys. 3. Pytanie o zezwolenie aplikacji na dostep do lokalizacji

Gdy wyswietli sie mapa z ikong rozpoczynajgca rejestracje trasy @ i znacznikiem
biezacej lokalizacji @ , dla wiekszej wygody pracy z aplikacjg mozna wskazac¢ rodzaj
mapy (np. Terenowy). Menu z wyborem podktadéw bazowych wyswietla sie po dotknie-
ciu ikony <= .
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Rys. 4. Przyktady darmowych map dostepnych w aplikacji Traseo

Aby ruszy¢ w trase, trzeba dotkna¢ przycisku @ . Od tej chwili kazdy krok jest reje-

strowany w aplikacji, a przebyta droga — kreslona na mapie. Aby robi¢ zdjecia, nalezy
dotkna¢ ikony . Przy pierwszym uzyciu po instalacji trzeba wyrazi¢ zgode na do-
step aplikacji do zdjec i tilméw.
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©

Zezwolic aplikacji Traseo
na robienie zdjec i
nagrywanie filmow?

ZEZWOL

ODMOW

Rys. 5. Pytanie o zezwolenie aplikacji na dostep do zdjec i filméw

Potem wystarczy zrobi¢ zdjecie. Za pomocg przycisku N akceptuje sie umieszczenie

zdjecia na mapie, a za pomocg przycisku R rezygnuje sie z tej operacji.

4

X

- A
— A e
-

Rys. 6. Robienie zdjecia w aplikacji Traseo

Napotkany obiekt mozna tez zaznaczy¢ na mapie — aby doda¢ do trasy punkt, trzeba
dotkna¢ ikony 0, a nastepnie:

e dotkna¢ ikony aparatu o, zrobi¢ zdjecie i zaakceptowac jego umieszczenie;
e uzupemic nazwe i opis punktu o;

e wybrac kategorie obiektu o;

e zapisac punkt o — na mapie pojawi sie odpowiednia ikona.
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@® Pozostate

@ Przyroda

Rys. 7. Zapisywanie punktu w aplikacji Traseo

PUBLIKOWANIE TRASY W SERWISIE TRASEO
Aby udostepni¢ wycieczke innym uzytkownikom aplikacji, nalezy zakoriczy¢ rejestro-

wanie trasy, tzn. dotkna¢ kolejno Il i M , nastepnie zapisac jg i wysta¢ do portalu
www.traseo.pl.

Nazwa trasy

Warszawska Starowka X

Atrakcje Starego Miasta

(ﬁ' Pieszo

Miejsce zapisu

5

TYLKO NA TELEFON &
TEI FEONIE TRASEN PI
Publiczna &

ZAPISZ TRASE B

USUN  wum
TDACLC

Rys. 8. Zapisywanie trasy w aplikacji Traseo
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Na portalu wystarczy nadac trasie nazwe (np. Warszawska Staréwka), krétko jg opisaé
(np. Atrakcje Starego Miasta), okresli¢ rodzaj swojej aktywnosci (np. pieszo), wskazad
miejsce zapisu (opcja TELEFON & TRASEO.PL umozliwia upublicznienie trasy, czyli
udostepnienie jej wszystkim osobom korzystajagcym z aplikacji oraz portalu Traseo)
i zapisac calosc.

Aby edytowac zapisang na portalu trase, nalezy zalogowac si¢ w serwisie za pomocg nazwy
uzytkownika i hasta przyjetych podczas tworzenia konta po zainstalowaniu aplikacji.

MAPY TURYSTYCZNE APLIKACIE

MOJE TRASY

Lokalizacja
® dowolna

i brdid @ Trasa 06_07_2020 10:07
O wska2 na mapie s L

O | wpsz migjscowesc (Polska)

Uzytkownik

Aktywnosci

ﬁ{ Pieszo (2)

=81 06.07.2020

Rys. 9. Panel uzytkownika na portalu www.traseo.pl

ZADANIA

1. Dobierzcie sie w grupy dwu- lub trzyosobowe, tak aby w kazdej grupie byto jedno
urzadzenie mobilne z zainstalowang aplikacjg Traseo. Zaplanujcie pieszg wycieczke
po najblizszej okolicy, a nastepnie zarejestrujcie i opublikujcie jej trase z zaznaczo-
nymi atrakcjami. W razie potrzeby wprowadzZcie stosowne zmiany trasy, edytujac
mape na portalu.

2. Sprawdz, jakie inne aplikacje przeznaczone dla pieszych turystéw sa dostepne
w internecie i jakie opcje oferujg. Sporzadz tabele poréwnawczg dotyczacy trzech
wybranych aplikacji.



Rozszerzona
5.5 rzeczywistosé

DOWIESZ SIE,

m co oznacza termin rozszerzona rzeczywistos¢ (AR),

m gdzie wykorzystuje sie technologie rozszerzonej rzeczywistosci,

m jakie aplikacje AR moga poméc w obserwacjach astronomicznych.

Technologie rozszerzonej rzeczywistosci zaczeto stosowacé w praktyce na poczatku lat
90. Obecnie jej ogromny potencjal jest efektywnie wykorzystywany w wielu dziedzi-
nach, a ona wcigz sie rozwija.

ROZSZERZONA RZECZYWISTOSC —CO TO JEST?

Jedziesz samochodem do supermarketu. Jazda moze by¢ tatwiejsza, bo na przed-
niej szybie auta komputer pokladowy wy$wietla informacje o warunkach drogowych
i ostrzega przed mozliwymi kolizjami oraz korkami na trasie. W sklepie nie potrze-
bujesz kartki z lista zakupéw, poniewaz juz masz jg przed oczami — wyswietlang na
szktach okularéw. Szybko idziesz w odpowiednie miejsca w poszukiwaniu potrzebnych
produktéw — w orientacji pomagajg ci wskazéwki ze smartfona skomunikowanego
z okularami. Skaner wykryl, ze batonik, ktéry trzymasz w reku, nie powinien sie zna-
lez¢ w koszyku — zawiera orzeszki, na ktére masz uczulenie. Odkladasz go na regat
i wybierasz inny, wskazany przez smartfon. Zauwazasz na pétce tadng porcelanowsg
filizanke — mrugasz, zeby zrobi¢ jej zdjecie swoimi okularami, i wysylasz do mamy
z pytaniem, czy kupic... Tak moze wygladac rozszerzona rzeczywisto§¢ w praktyce.

Rozszerzona rzeczywistos¢ (AR, akronim od ang. augmented reality; czytaj: ogmentyd
riality) to interaktywny system laczacy swiat realny z wirtualnym. Zazwyczaj wykorzy-
stuje obraz z kamery, na ktéry w czasie rzeczywistym sg nakladane tréjwymiarowa
gratika oraz dzwiek.

Technologia VR

Technologia VR (akronim od ang. virtual reality; czytaj: werczutal riality) polega
na kreowaniu otoczenia realnego (symulacje komputerowe) lub fikcyjnego (gry
komputerowe). Rozszerzona rzeczywistos¢ nie jest synonimem rzeczywistosci
wirtualnej.
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Rozszerzong rzeczywistosc¢ stosuje sie w wielu dziedzinach, m.in.

» w grach — np. dzieki technologiom AR i GPS w Jurrasic World Alive gracz wypo-
sazony w smartfon z kamerg ,,chwyta” dinozaury widoczne na tle rzeczywistego
otoczenia;

» w systemach nawigacji — systemy oparte na AR nakladajg informacje zwigzane
z trasa na to, co uzytkownik widzi na ekranie;

» w galeriach, muzeach i innych tego typu placéwkach — po nakierowaniu urzadzenia
mobilnego lub specjalnych okularéw na eksponat na ekranie lub szktach wyswie-
tlajg sie¢ dodatkowe materiaty multimedialne na jego temat, np. ukazuje sie Swiat
generowany na podstawie treéci obrazu, obiekt archeologiczny jest rekonstruowany;

» w edukacji — dzieki technologii AR mozna w atrakcyjny sposéb rozpoczaé przygode
z astronomia, wykonywa¢ doswiadczenia niemozliwe do zrealizowania w danych
warunkach; studenci medycyny moga przeprowadzac zabiegi na niby w warunkach
podobnych do prawdziwych;

* w medycynie — zastosowanie technologii AR wspomaga obrazowanie, diagnostyke
oraz zabiegi, np. specjalisci z warszawskiej Kliniki Kardiologii i Angiologii Inter-
wencyjnej podczas zabiegu udrazniania tetnic wiencowych uzywaja reagujacych na
polecenia glosowe okularéw Google Glass, dzieki kt6rym mogg jednoczesnie wy-
konywac operacje i obserwowacé tréjwymiarowe obrazy tomografii komputerowej
serca pacjenta;

» w turystyce — technologie AR wykorzystuje m.in. aplikacja stworzona na zamdéwie-
nie Gdanskiej Organizacji Turystycznej, prezentujgca nieszablonowe lub nieozna-
kowane szlaki turystyczne;

E" " 1 !.'I i~

| UNSCREW AND REMOVE

Rys. 1. Przyktady wykorzystania technologii rozszerzonej rzeczywistosci
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* w przemysle odziezowym, kosmetycznym i meblarskim — technologia AR pozwala
stworzy¢ wirtualng przymierzalnie, ktéra utatwia zakupy online (na odbicie sylwetki
lub twarzy uzytkownika aplikacji s nakladane ubrania, akcesoria czy makijaz; na
obraz rzeczywisty danego pomieszczenia sg nanoszone meble, dzieki czemu mozna
sprawdzié, czy sie zmieszcza i czy bedg si¢ komponowac z pozostaltym wyposaze-
niem);

* w lotnictwie i motoryzacji — instrumenty poktadowe pokazuja pilotom lub kierow-
com dane na temat uksztattowania terenu, ktéry widza przed sobg lub ktérego nie
widzg z powodu ztych warunkéw atmosferycznych (poprawia sie bezpieczenistwo
jazdy, bo kierowca nie musi odrywac wzroku od drogi), aplikacja serwisowa pod-
powiada mechanikowi, jak naprawi¢ konkretng cze$¢ — pokazuje i omawia kolejne
czynnosci, naktadajac informacje na to, co mechanik aktualnie widzi.

GOOGLE EARTH

Program Google Earth (google.com/earth/, takze aplikacja na urzadzenia mobilne)
ma bardzo rozbudowany system informacji oraz wizualizacji, dzieki czemu posiada
tez wiele cech rozszerzonej rzeczywisto$ci i z biegiem czasu zyskuje ich coraz wiecej.

G&Dgle Earth Inforrrescic Nersje Earth Larsolry Wigee] w Earth - Otworz Google Earth

Najbardziej-

sZCzegotowy obraz
kuli ziemskiej

Otweor

Rys. 2. Fragment strony gtéwnej Google Earth

W aplikacji Google Earth mozna korzystac z takich ciekawych narzedzi, jak:
® nawigacja 3D;

» wyszukiwanie miejscowosci 1 planowanie tras;

» wspétpraca z odbiornikami GPS;

® baza hoteli, centréw rozrywki, restauracji, stacji benzynowych itp.;

» wyswietlanie granic administracyjnych i tras komunikacyjnych;

» wySwietlanie nazw miejscowosci i obiektéw geograficznych;

® pomiar odlegtosci miedzy zaznaczonymi punktami;
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* panoramiczny widok ulicy;

» wySwietlanie modeli budynkéw w 3D (w tym zwiedzanie muzedw);
» symulator lotu;

» eksploracja nieba, kosmosu, Marsa i Ksiezyca;

* ogladanie przesztosci (wyswietlanie widoku danego miejsca sprzed lat — to, jak da-
leko mozna cotngc sie w czasie, zalezy wytgcznie od istniejgcego zbioru fotografii
archiwalnych);

' wyprawy na dno oceanéw;

» tryb ,,Odkrywca” (mozna odby¢ przygotowane i wyrezyserowane wycieczki po wy-
branych miastach, budynkach oraz miejscach i zobaczy¢ je z nowej perspektywy);

* tréjwymiarowe mapy.

» Zastanéw sie, ktére z tych narzedzi majg cechy AR.

Aby obserwowac nocne niebo za pomocg telefonu lub tabletu, na ktéry pobrano apli-
kacje wykorzystujaca technologie rozszerzonej rzeczywistosci, trzeba aktywowac geo-
lokalizacje oraz przyznac dostep do kamery. Po skierowaniu kamery w niebo aplikacja
skanuje widok, a nastepnie naklada na obraz z kamery cyfrowa mape uwzgledniajacy
polozenie urzadzenia — z obiektami znajdujgcymi sie nad naszg gtows.

Bezptatna androidowa aplikacja Sky Map powstata w 2007 r. jako Google Sky Map,
a pie¢ lat pézniej jej kod zostat udostepniony na zasadzie open source. W menu
mozna ograniczy¢ warstwy 1 wskazac elementy, ktére beda widoczne na podgladzie,
np. gwiazdy, planety, horyzont. Wbudowana wyszukiwarka informuje, w ktérg strone
nalezy obrécic¢ urzadzenie, aby ujrze¢ wybrany obiekt.

g Wolarz
i'l'_-j: ; 1. it W

Corona Borealis Izér

Alphekka Arktur

Serpens Caput

Rasalhague Unukalhai

16h

vl f"_:-l“\. .
18h | 4x X ¥@) ‘ .}’;ﬂi

Rys. 3. Obraz z aplikacji Sky Map
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W przypadku Star Walk 2 (peine ptatne wersje sa dostepne dla systeméw iOS 1 An-
droid, okrojong bezptatng wersje aplikacji mozna pobra¢ na Androida) wystarczy stuk-
na¢ w wybrany obiekt na ekranie, aby wyswietlity sie: nazwa, opis, galeria zdjec¢ wy-
konanych przez teleskopy oraz model 3D. Ciekawostke stanowi funkcja obrazowania
gwiazdozbioréw — po jej wybraniu na ekranie pokazujg sie stworzenia, rzeczy i postaci,
od ktérych gwiazdozbiory wziety swoje nazwy.

Remove Ads

-

-

-
Kocab .

URSA MINOR*+

Polaris . .

CEPHEUS

Rys. 4. Obraz z aplikacji Star Walk 2

Stellarium to platna aplikacja dla Androida oraz iOS, powigzana z dostepnym online
programem StellariumWeb (stellarium-web.org). Pozwala m.in. dopasowac stopieni
,Zanieczyszczenia” nocnego nieba §wiattem oraz jasnoé¢ — by lepiej byto wida¢ Droge
Mleczna. Wizualizacje gwiazdozbioréw maja charakter kulturowy, mozna wybra¢ ilu-
stracje nawigzujgce np. do kultury chinskiej, nordyckiej czy polinezyjskie;j.

Wsréd bezptatnych i ptatnych ,kosmicznych” aplikacji wyrézniajg sie réwniez:

» Milky Way — polska aplikacja przeznaczona do obserwacji nieba, dostepna dla uzyt-
kownikéw iPadow 1 iPhonow:

» Satellite AR — aplikacja pozwalajaca $ledzi¢ lokalizacje réznych satelitéw, w tym Mie-
dzynarodowej Stacji Kosmicznej;

® Our Universe AR — po skierowaniu kamery na obraz wybranego ciata niebieskiego,
wydrukowany wczesniej z serwisu miedzynarodowego projektu Faulkes Telescope,

i zeskanowaniu znacznika aplikacja prezentuje tréjwymiarowy model planety badz
gwiazdy oraz podaje kluczowe informacje i ciekawostki na jej temat.

POJAZDY KOSMICZNE NA TWOIM BIURKU
Dzieki technologii rozszerzonej rzeczywisto$ci mozna tez przyjrzec sie z bliska po-
jazdom kosmicznym uzywanym przez NASA w réznych programach kosmicznych.

Bezptatna anglojezyczna aplikacja Spacecraft 3D, stworzona przez nalezgce do NASA
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centrum badawcze JPL, jest przeznaczona do urzadzenn mobilnych z systemem An-
droid (pod nazwg Spacecraft AR) lub iOS (Spacecraft 3D) 1 nie wymaga dostepu
do internetu.

Aby na swoim biurku zobaczy¢ teleskop kosmiczny Hubble’a, marsjanski tazik Cu-
riosity czy opuszczajacg Uktad Stoneczny sonde Voyager, po zainstalowaniu aplikacji
trzeba dodatkowo pobrac i wydrukowaé plik PDF z zestawem znacznikéw (www.jpl.
nasa.gov/apps/images/3dtarget.pdf).

Aby zaczg¢ zabawe, uruchom program Spacecraft AR (lub Spacecraft 3D), wybierz
opcje SELECT SPACECRAFT (czytaj: selekt spejskraft; wybér pojazdu), a potem Pick by
marker (czytaj: pik baj marker; wybdér wedtug znacznika). Gdy na ekranie pojawi sie
obraz z kamery, skieruj go na znacznik i przytrzymaj. Nad znacznikiem pojawi sie twdj
pojazd. Niektérymi pojazdami, np. tazikiem marsjaniskim Curiosity, mozesz sterowa¢
(ikona z pojazdem i strzatky). Mozesz takze wysunac antene lub ramie wysiegnika.
Po dotknieciu ikony z kétkiem zebatym wykonasz zdjecie pojazdu, a po dotknieciu
ikony z literg i — przeczytasz dotyczacy go opis.

AR Target for SPACECRAFT 3D (i SPACECRAFT 3D

Jet Propuision Laboratory/Calformia Institute of Technology
- ol - f -

Curiosity

Rys. 5. Znacznik aplikacji Spacecraft 3D i zdjecie z tej aplikacji — tazik marsjanski na biurku

KOSMICZNY ROBOT W TWOIM DOMU

W filmach z serii Gwiezdne wojny bohaterom pomagaja roboty. Oprécz humanoidal-
nego C3PO i beczkowatego R2D2 w Przebudzeniu mocy z 2015 r. pojawit sie sferyczny
robot BB-8. Rok p6Zniej mozna go byto kupi¢ na Ziemi w wersji sterowanej za pomocg
tabletu lub smartfona z systemem Android lub iOS.

BB-8 (Sphero iBall Star Wars w postaci kuli z doczepiong magnetycznie gtowa) moze
toczy¢ sie po ustalonych wczeéniej §ciezkach ruchu, patrolowac teren, obracac sie,
$wieci¢ w réznych kolorach, tworzy¢ hologramy (dzieki wykorzystaniu technologii AR
tredci sg wySwietlane na urzgdzeniu mobilnym uzytkownika) oraz oglagdac wspélnie
z uzytkownikiem filmy z serii i ,spontanicznie” reagowac na poszczegdlne sceny. Ale

191
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to nie wszystko! Osoby, ktére pobiorg aplikacje Sphero Edu, mogg tworzy¢ programy
sterujace robotem. Skrypty uktada sie za pomocg gotowych blokéw: Actions (Akcje),
Controls (Kontrola), Operators (Operatory), Comparators (Poréwnania), Sensors (Czuj-
niki), Events (Zdarzenia), Variables (Zmienne), Functions (Funkcje). Gotowym progra-
mem mozna sie podzieli¢ z innymi uzytkownikami.

" "4 04z

Rys. 6. Sterowany za pomoca tabletu robot BB-8 oraz panel sterowania aplikacji Sphero Edu

ZADANIA

1. Sprawdz, czy w muzeum lub galerii w twojej okolicy nie ma wystawy postugujacej
sie technologig AR lub VR. Jesli tak, odwiedz jg i wykorzystaj odpowiednig aplikacje
podczas jej ogladania.
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2. Zainstaluj wybrang aplikacje do obserwacji nieba i zbadaj jej mozliwosci. Prze-
prowadZ obserwacje gwiazdozbioréw na niewidocznej u nas potudniowej pétkuli.
Opisz wyniki w dokumencie edytora tekstu.

3. Skorzystaj z aplikacji Spacecraft AR (Spacecraft 3D), by zrobié zdjecia réznych po-
jazdéw kosmicznych, a nastepnie utwérz z nich kolaz.



Jak rozwijac zainteresowania online?

W sieci znajdziesz bardzo duzo ciekawych zasobéw.
Serwisami www.pl.euhou.net i www.galaxyzoo.org/?lang=pl
powinni zainteresowac sig amatorzy astronomii. W serwisie
www.ted.com mozna wyszukac rozmaite
interesujace filmy z wyktadami
dotyczacymi m.in. technologii,
nauki i kultury. Warto zajrzec
réwniez na platforme filmoéw
edukacyjnych ed.ted.com,
ktéra stanowi rozwiniecie
serwisu TED.

Jak internet pomaga

w samodzielnej nauce?

Warto pamietad, ze rézne instytucje
edukacyjne oferujg ciekawe szkolenia online,
nierzadko bezptatnie. Na przyktad w serwisie
Akademii Khana, ktéra wspétpracuje

z takimi prestizowymi partnerami jak
NASA, MoMA (ang. Museum of Modern

Art — Muzeum Sztuki Nowoczesnej) i MIT
(ang. Massachusetts Institute of Technology

— Instytut Technologii w Massachusetts),
znajdziesz ¢wiczenia oraz filmy
instruktazowe z zakresu nauk $cistych,
przyrodniczych oraz humanistycznych.

Czym sie réznig rzeczywistos$¢ wirtualna

i rzeczywistos¢ rozszerzona?

Rzeczywistosc wirtualna (VR) oznacza symulacje wymyslonego
otoczenia, najczesciej ogladanego na ekranie smartfona
za pomocg specjalnych okularéw. Rzeczywistosc
rozszerzona (AR) to interaktywny system fgczacy Swiaty
realny i wirtualny, zwykle wykorzystujacy obraz z kamery,
na ktéry sg naktadane grafika 3D i dZwiek tworzone

w czasie rzeczywistym. Dzieki programom rozszerzonej
rzeczywistosci mozesz zdoby¢ wiedze nie tylko ciekawa,
ale tez nieosiggalng w inny sposéb.







A

adres WWW 38
atrybuty (HTML/CSS) 1248
—style 12,14, 22
—src 23,42
—alt 23,33
— title 33
— href 4042
— target 42
App Lab, §rodowisko programowa-
nia 141-147
Akademia Khana 168-172
AR (augmented reality) 186-192

Berners-Lee Tim 5

C

Cailliau Robert 5

Cascading Style Sheets patrz kaskadowe
arkusze stylow

ciag 88,92,93-98, 124

CSS patrz kaskadowe arkusze styléw

code.org, Godzina Kodowania 142

D

domena 38
drzewo binarne 136-140
drzewo Pitagorasa 140

e-learningowy kurs 168
edytor Mu (Python) 46, 50, 83

=

Fibonacci 124
Fibonacciego liczby 124-129

SKOROWIDZ

formuta (Excel) 88
fraktale 135-147
funkcje (Excel) 88
— CZESTOSC 130-131
- LICZ.JEZELI 107-108, 119
- LOS 134
—LOS.ZAKR 129
-MAX 109
— MEDIANA 109
- MIN 109
-MODUL.LICZBY 103
— SILNIA 97-98
— SREDNIA 109
— ZAOKR.DO.CALK 134
funkcje (Python) 58-65
— bez parametru 58
— matematyczne 52
—range() 53

— z parametrem 60

G

Gauss Karol Fryderyk 88
GIS 153, 156-157
Godzina Kodowania 142
GPS 152,153, 156-157, 181, 187-188
grafika z6twia (Python) 51-52
— begin_fill() 54
_bk(n) 52
—end_fill() 54
—fd(n) 52
— fillcolor(nazwa koloru) 54
~ lt(alfa) 52
~pd() 52
— pencolor(nazwa koloru) 54
~pu) 52
— rt(alfa) 52
Gra w 2ycie 122-123

195



196

SKOROWIDZ

H

HyperText Markup Language patrz
HTML
HTML 843
- HTMILS 7,9, 40
— struktura patrz struktura dokumentu
HTML i struktura logiczna doku-
mentu HTML

interakcje 29-37
— onclick (JavaScript) 35-36, 48
— onmouseout (JavaScript) 35, 48
— onmouseover (JavaScript) 35, 48
— podéwietlenie przycisku (CSS) 30
— podswietlenie tekstu (CSS) 30
— zmiana grafiki w tle (CSS) 30
— zmiana przezroczysto$ci obrazu
(CSS) 33

IDLE 83

instrukcja (Python)
— print() 66-83
—return 77
— warunkowa 78-795

iteracja (Python) 50, 53

J

jednostki miary (HTML/CSS) 16
— absolutne 16
- wzgledne 16

jezyk znacznikéw hipertekstu patrz
HTML

JavaScript 35, 144-146, 170

K

kaskadowe arkusze stylow 11, 14, 21,
2643, 48
— osadzone 26
— rodzaje 26

—wpisane 26

— zewnetrzne 26
klasa (HTML/CSS) 27-28
kolory (HTML/CSS) 21-22

— zapis dziesietny RGB 21-22

— zapis procentowy RGB 21-22

— zapis szesnastkowy RGB 21-22
Kocha ptatek, krzywa 141-144

L

losowanie liczby (Python) 82
— modut random 82

— randint() 82

micro:bit 148-150
modut (Python) 52
—math 52
— turtle 51
MOOC 168

nauka obywatelska 160-164
notacja naukowa 94
Notatnik 8

Notepad2 8,9

O

obramowanie samodzielnego obszaru
(HTML/CSS) 24, 32
ochrona arkusza (Excel) 95-96
odnoénik (HTML/CSS) 40-41
— tekstowy 40
— graficzny 41
osadzanie elementéw graficznych
(HTML/CSS) 23, 42



P
petle (Python) 84

—for 53

—while 75, 77
Phyphox, aplikacja 151-153
poréwnanie (Python) 79
przetwarzanie rozproszone 110-114
przypisanie (Python) 79
pseudoklasa (HTML/CSS) 2941, 48

— :active 41

—:hover 29-30, 41, 48

—:link 41

— wvisited 41
Python 49-85, 129, 137-140

S

struktura dokumentu HTML 6-7, 9
—IDOCTYPE HTML 7
—html 7
—head 7
— meta charset="_" 7
— title 7
— meta name="description" con-
tent="_" 7
— meta name="keywords" con-
tent="_" 7
—body 7
struktura logiczna dokumentu HTML 39
Sierpiniskiego tréjkat 144
Sierpinskiego dywan 147
sktadnia (Python) 50
skrypt (Python) 52-80
SyntaxError (Python) 66

T

tabela przestawna 106-107
TED 165
TedEd 166

U

Unicode (HTML/CSS) 8
UTF -8 (HTML/CSS) 8, 48

W

wizualizacja (Excel) 8687
wiasciwo$ci (HTML/CSS)

— background-color: 22

— background-repeat: 31

— border: 24, 32

— display: 32

— float: 23

— font-family: 12, 14

— font-size: 15

— font-style: 14

— font-variant: 15

— letter-spacing: 16

—opacity: 34

— text-align: 19

— text-decoration: 18

— text-transform: 17

— word-spacing: 18
wiadciwosci akapitu (HTML/CSS) 19-23

— dekorowanie tekstu 20

— odstepy miedzy wyrazami 19-20

— wyréwnywanie tekstu w poziomie

wzgledem elementu nadrzed-
nego 20-21

wiagciwosci czcionek (HTML/CSS) 14-15

— kréj czcionki 12, 14

— odstepy miedzy literami 16

— styl czcionki 12, 14

— wariant czcionki 15

— wysoko$¢ czcionki 15-16, 30

— zmiana wielkoéci znakéw 17
wolne oprogramowanie 45
World Wide Web Consortium 9, 48
wykres (Excel)

— kolumnowy 108, 130, 132

197



198 skorowiDZ

~ kotowy 108 —img 23, 42
— punktowy X-Y 100-101, 152 —meta 7
—nav 3940, 48
- —p 11,19, 32, 42, 48
— section 39-40, 48
znaczniki jezyka HTML 11 _title 7
—article 19, 20, 27, 28, 32, 3940, 48 znaki specjalne (HTML/CSS) 25
—aside 3940, 48 — &euro; 25
-b 11 — &#8364; 25
—body 7,13, 26-27, 29-31, 34 — &#x20AC: 25
_bT 10-11, 13 — &nbsp; 25, 48
—div 19-20, 27 zlota proporcja, ztoty podziat 127
—footer 3940, 48 zmienna (Python) 69-82
- h1 10-11 — sterujaca petlg 53
—head 7, 26-27, 48 — typ catkowity 72
—header 39-40, 48

— typ napisowy 72

—html 7 — typ rzeczywisty 72

-1 11



Zrédta ilustracji
Okladka: (robot) kirill_makarov/Shutterstock.com.

Strony dzialowe: s. 5 (chlopak z laptopem) pikselstock/Shutterstock.com, (to) Vit-Mar/Shutterstock.
com; s. 49 (logo Pythona na tle kodu) Trismegist san/Shutterstock.com, (dziewczyna z laptopem)
Halfpoint/Shutterstock.com; s. 121 (dziewczyna z mapg w gérach) Daniel Jenny/Shutterstock.com,
(ko$ci do gry) Jalin/Shutterstock.com; s. 159 (przyktad wykorzystania technologii AR) panuwat phim-
pha/Shutterstock.com, (chtopak z tabletem) MvanCaspel/Shutterstock.com.

Podsumowania: s. 48 (symboliczna prezentacja CSS) BSVIT/Shutterstock.com, (buttony) newart-
-graphics/Shutterstock.com, (wskaznik) Tartila/Shutterstock.com; s. 84 (laptop i pyton) Prokradyha/
Shutterstock.com, (kolorowa petla) Marish/Shutterstock.com, (strumien zer i jedynek) USBFCO/
Shutterstock.com; s. 120 (symboliczne ujecie pracy w arkuszu kalkulacyjnym) Nakigitsune-sama/
Shutterstock.com, (wykresy) bsd/Shutterstock.com, (symboliczne ujecie pracy laptopa) klyaksun/
Shutterstock.com; s. 158 (symboliczne ujecie symulacji) Tartila/Shutterstock.com, (fraktal) Stoc-
klady/Shutterstock.com (aplikacja mapowa) Aleksandr_a/Shutterstock.com; s. 193 (symboliczne
ujecie rozwijania zainteresowan online) Incomible/Shutterstock.com, (symboliczne ujecie biblioteki
cyfrowej) Maxx-Studio/Shutterstock.com, (gogle VR) Anton Gvozdikov/Shutterstock.com.

Infografika: s. 7 (zyrafa) posscriptum/Shutterstock.com.

Tekst gléwny: s. 21 (schemat mieszania kolor6w RGB) MicroOne/Shutterstock.com; s. 23 (s6jka
i kopciuszek) Mirostaw Wyczétkowski; s. 30 (foki) Mirostaw Wyczétkowski; s. 32 (kawka) Mirostaw
Wyczétkowski; s. 34 (widok z drzewem na pierwszym planie) Mirostaw Wyczétkowski; s. 35 (ga-
leria prezentujaca ptaki) Mirostaw Wyczotkowski; s. 37 i 41 (lew i galeria zwierzat Moje mate zoo)
Mirostaw Wyczétkowski; s. 74 (trasa miedzy kontynentami) artyway/Shutterstock.com, (samolot)
phive/Shutterstock.com; s. 85 (monitor) Rawpixel.com/Shutterstock.com, (wykres funkcji liniowych)
IconBunny/Shutterstock.com; s. 124 (dwa kroéliki) Litvalifa/Shutterstock.com; s. 127 (zloty podzial)
upstock/Shutterstock.com; s. 134 (kosci) Mine Eyes Design/Shutterstock.com; s. 135 (aloes) Sabine
Hortebusch/Shutterstock.com, (klatka schodowa) ledmark/Shutterstock.com, (elementy samochodu)
Mikhail Leonov/Shutterstock.com; s. 141 (platki $niegu pod mikroskopem) ch123/Shutterstock.com;
s. 148 (ptytka micro:bit z przodu) urbanbuzz/Shutterstock.com; s. 149 (ptytka micro:bit z tyhu) urban-
buzz/Shutterstock.com; s. 150 (do§wiadczenie przeprowadzane z wykorzystaniem ptytki micro:bit)
Witold Kranas; s. 187 (komérka z aplikacja AR umozliwiajacg prezentacje rysunku w wersji 3D)
Zyabich/Shutterstock.com, (tablet z informacjami na temat Bramy Brandenburskiej) Andrey_Po-
pov/Shutterstock.com, (komérka z wirtualng przymierzalnig mebli) Zapp2Photo/Shutterstock.com,
(naprawa samochodu z wykorzystaniem AR) Zapp2Photo/Shutterstock.com; s. 192 (robot sterowany
za pomocy tabletu) Witold Kranas.

Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne o$wiadczajg, ze podjely starania majace na celu dotarcie do wlagcicieli
i dysponentéw praw autorskich wszystkich zamieszczonych utworéw. Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne,
przytaczajac w celach dydaktycznych utwory lub fragmenty, postepuja zgodnie z art. 27! ustawy o prawie autor-
skim. Jednoczeénie Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne oéwiadczajg, Ze s3 jedynym podmiotem wlagciwym do
kontaktu autoréw tych utworéw lub innych podmiotéw uprawnionych w wypadkach, w ktérych twércy przystuguje
prawo do wynagrodzenia.
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Wskazowki Zadania Podsumowanie
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